Una Guida per Chierici e Paladini
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IDTRODUZIODE

Lo scontro finale tra il bene ¢ il male e la cosa pin emo-
zionante tra tutti gh elementi del fantasy. I chierici e i
Pii.l-.l‘l.h['“- hanno un :|'I,4|.'||.|.L Il.!lt'll_i;,'ll"l'll._'ﬂl:.ltl,," I Juest

battaglia. Gli alini personaggi si impegnano dura- Y

mente nel combattimento, ma sono i chiericie i pala

dini 1 infondere nei cuori dei loro allead la determi- |y
F e,

nazione ¢ la fierezza. Che la gloria e l'onore amman-
tino le spalle di quei pochi favorit dagli det:
chierici e i paladini!

Tra le undici classi di personaggi disponibili nel
Mantale del Crocatore, il chierico e il paladino iniziano
entrambi le loro carriere di avventurieri con una sene
di capacita divine che li protegeeno dai npcs ]‘t'l'il'.'l.'l]l
che attendono chi ha scelo la loro via ’*~'npr.a1.'1'1n:-ru-
combinando il proprio talento marziale con gl incan-
tesimi ¢ le capacita divine che gli dei hanno concesso lo-
ro, ¢ questa combinazione li rende i signori indiscussi
|_‘||_'|!;:| vila e |.||,'|],1 morte. Le -:_h‘.'[]".ﬂ:..l ¢ i.';t:.'l'l‘n"l:'ll S00N0 5|
loro pane quotidiano e limpegno religioso, la forza di
volonti e le capacita di comando sono i loro strumen-
ti principali. 1 chierici e i paladini non possono rutta
via affidarsi solamente alla bravura nelle arti marziali

per raggiungere i loro scopi: devono farsi strada nel
mondo usando compassione, ritlessione e coraggio.

Tenendo bene a mente questa veritd, questo libro
ESAMIne .!T?I"|{11.LI|"|'L_|.:I[;'IH'|.L'I'||::" le due classich personag:
;;_.!J, Lq.' |]'E1.|_1|']'|]:'|.I'Il.hl'||. l:ll.!l conienute ]"l.'rn:ll.'“I.'E..‘lt'li'I‘.' -\.Ii
giocatori di sfruttare al massimo le potenzialiti e il di
vertimento che derivano dallinterpretare un chienco o
un paladino

COSA c‘ifi; NE COSA NON C'E
QUESTO LIBRO

Tutto il materiale contenuto nei Difensort della Fede ¢
nuovo ed @ basato sulla nuova edizione del gioco di
Duxceons & Dracons®. Sono presenti nuovi talenti,
nuove regole e nuove classi di prestigio, assieme a con-
sigh utili su come sfruttare al meglio il chierico e il

paladino

Nulla di quanto seritto in questo volume sostituisce 0
contraddice le regole e le informazioni niportate nel
Manuale del Giocatore. Questo supplemento e stato idea-
to per aggiungersi alle regole del Manuale del Grocatore e
degli altri manuali base, la Guida del Dunceon Masiire
il Manuale dei Mosin

11 libro e le nuove regole in esso contenute fornisco-
no opzioni, e non restrizioni di gioco per D&D. 11 DM
puis scegliere di usare cio che preferisce, moditicare
quello che ritiene necessario ¢ ignorare il resto. | gioca-
tori devono chiedere al loro DM il permesso di poter
utilizzare gli elementi di questo libro nella loro cam-
pagna. | DM possono usare le regole, le classi e gli og-
getti magici sia per i personaggi giocanti che per quelli
non grocanti

COME USARE
QUESTO LIBRO

Questo libro aiutera il giocatore a personalizzare i pro-
pri chierici e paladini. Mentre il Manuale del Grocatore

fornisce tutte le informazioni necessarie per creare un
nuovo chierico o un NUOVO p;aLn!'.m- di 1° livello,

Mfensori della Fede permette al giocatore di rendere
diverso il personaggio, di ampliare il raggio delle sue
capaciti e di migliorare il ruolo che riveste nel gruppo
di avventurieri di cui fa parte Nella creazione del per
sonaggio, la Guida alla Nascila degl Evor si nivelera una
risorsa preziosa per definire e fornire dertagli al passato
¢ alla vira del personaggio prima che intraprendesse
questa carriera emozionante ¢ pericolosa,

Le informazioni contenute in questo volume sono
destinate sia ai giocatori che al DM, e rutto 1l materiale
¢ valido sia per i PG che per i PNG. | luoghi che
vengono menzionati fanno riferimento al mondo di
DD descritto nell Atlante di DED. Quei DM che far-
no uso di altre ambientazioni o campagne devono solo
SOSTIRUITE quel nomi con aleri di loro scelia

1l Capitolo 1 illustra i puni di forza di entrambe ke
classi e presenta una serie di nuovi talenti ideati per
agevolare i chierici e i paladini in quella che ¢ la lore
specialiti: condurre.

Il Capitolo 2 descrive una chiesa specifica per ognu
no degli allineamenti esistenti e altre organizzazioni 4
cui i paladini e i chierici potrebbero unirsi nel cors
della campagna. Un'organizzazione simile si rivela urile
in molti modi: Eenera un senso di cameratismo Con
personaggi simili al proprio, offre al personaggio ulte
riori mezzi di sostentamento e fornisce spunti per
avventure al personaggio e a tutto il gruppo.

1l Capitolo 3 illustra nuove classi di prestigio per per
mettere ai giocatori di creare chierici e paladini rario
insoliti

Il Capitolo 4 elenca una serie di nuovi incantesimi
disponibili sia per i chierici che per i paladini.
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CaPrItoLo 1:
CHIERICI €
PALADIDI

Questo capitolo esplora in dettaghio le classi del chieri
coedel paladinoe: descrive le lore caranterisuiche, abilita,
ulenti ed equipaggiamento e introduce alcuni nuovi
OgEetn magici.

GIOCARE UN CHIERICO IN
MODO EFFICACE

La scelta degli incantesimi ¢ delle capacita speciali si
prestano a var rucli Importanti che il chierico ]:'H'.'rtrl.'bh'
svolgere in un gruppo di avventunen. Ovviamente,
dagli incantesimi curativi del chierico spesso dipende
la vita di rutro il gruppe. La capacita di scacciare i non
maorti ¢ qualcosa che si rivela sempre urile. E quando gli
incantesimi sono finiti ¢ i nemici non sono dei non
morti, la competenza del chierico nelle armature
pesanti ¢ nelle armi semplici lo rendono comungue
una forza da non sottovalutare. Le divinazioni del
chierico possono essere decisive nelle scelte del
Eﬂl.PFH} {II frﬂn[l:" 4 UNa NUoA avyentura, @ 1 sl Hm:_":t]'lf‘l
conla chiesa e con la divinita prr:.*ir.‘rha POSSON0 fornire
un aiuto fondamentale o addirinura un intervento
divine. Lenergia impicgata per scacciare i non morti,
inoltre, puo anche essere incanalara in alon usi.

Guarigione

Gli incantesimi curativi del chierico fanno la differen.
za tra la vita ¢ la morte di un gruppo, specialmente ai
livelli pitn bassi, quando 1 punti ferita sono una risorsa
rara ¢ preziosa. Dal momento che 1 chierici buom
possono scambiare gli incantesimi preparati con
incantesimi di guarigione, non e affato necessario pre-
Pﬂlﬂ'ﬂ_’ LN h_lrlEi'l liﬂ'ﬂ 1.I'| InCaniesim Lil frr L anzi, si
potrebbe perfine rinunciare a seeglierli!)

Per evitare tuttavia di dover scambiare ogni incante-
simo preparato in precedenza con una magia di guan-
gione, il chierico puo suggerire al gruppo di effettuare
un investimento in qualche oggetto magico che possa
alleggerire le sue responsabilita riguardo ghi incantesi-
mi di guanigione. Le poziom di cura ferle leggere 51 rive-
lano er[iL‘-:’l!:l]’l]‘Lr.‘hl-L' utili in quei casiin cul e il chie-
rico a cadere ¢ nessun altro @ in grado di lanciare un
incantesimo di guarigione. Le pergamene di cura fente
legeere, e quelle dei relativi incantesimi pia potenti, so-
no meno costose delle porioni (dal momento che solo
alcune classi possono usarle). Anch'esse sono un buon
metodo per migliorare i propri poteri curativi (i druidi,
i paladini oltre il 47 livello, i bardi e 1 ladri dotan di Uni-
lizzare Oggetti Magici sono a loro volta in grado di leg-
gere le pergamene ).

Quando la compagnia disporra di un po di denaro in
pits, richiedere I'acquisto di una bacchetta di cura ferite
leggere & un modo eccellente di fornire incantesimi di
guarigione aggiuntivi allo stesso costo di una pozione
¢ in pitt, le bacchette possono essere usate anche dai
hardi, dal momento che cura fente leggere & presente sul-
laloro lista di incantesimi). Naturalmente, se il chierico

¢ dotato dei ralenti per la creazione di oggerti magici,
pud creare egli stesso gli oggett che intende usare.,
Labilita Guarire, particolarmente ai livelli piu bassi,
in cul gl incantesimi come nmuorn malathia ¢ neutra
lizza veleme non sono ancora disponibili e gli incan-
tesimi di guarigione sono limitati, puo rivelars:
unaggiunta estremamente utile al proprio repertorio
fsandola e possibile stabilizzare personaggi morent,
accelerare la guarigione narurale dei compagni feriti e
agevolare la negarione dei danni da veleni ¢ malarte.
Ai livelli pin alti Iabilita diventa meno utile, ed é con-
sigliabile utilizzare i propri punti abilita per altre voci.

Scacciare

Scacciare i non mort @ una delle capacita pit valide del
chierico e uno dei fattori chiave che lo distingue dagli
altri incantatori. 1 non morn sone assai dithicili da
attaccare con efficacia, specialmente guando i perso-
naggi sono ai livelli pit bassi, e a volte farli allontanare
quel anto che basta per poterli oltrepassare € una
risposta piu che suthciente alla loro minaccia.

Per un chierico che si rrova ad affrontare frequente-
mente i non morti si vivela assai utile il mlento Scac-
ciare Extra. Se si usa il porere di scacciare 1 non morti
solo di tanto in tanto, ovviamente guesto talento non e
necessario. Questa decisione dipende in gran parte dal
tipo di campagna che viene giocata. Alcuni Dungeon
Master usano | non morti in gran quantita, mentre altn
li usano raramente.

Per le campagne in cui si fa grande uso di non morti,
la sezione “Talenti” piti sotto, presenta alcuni talent
speciali che possono mighorare le capacita del chierico
di scacciare i non morti. Un altro ottimo modo di
migliorare la propria capacita di scacciare non morti é
|I|.|'3|L'i'|'|?|‘[""i-.ﬂ'l'|l!l EAMPRSAL FETE, I.'hi.' :Int[n‘l‘.llh' nsato ﬁltl‘hil[‘l £
assai spesso, se ci si trova ad affrontare dei non morti.

1l chierico pud anche usare l'azione di aiutare un al-
tro per assistere un aliro chierico o un paladine impe-
gnato a scacciare i non morti. Toccando il personaggio
in questione ed effertuandoe con successo una prova di
scacciare (una prova di Carisma) con CD 10, si aggiun-
ge un bonus di +2 alla prova di scacciare (che pero non
si applica ai danni inferti). Aiutare un altro chierico o
un altro paladine e un'azione che viene conteggiata ai
tini del numero massimo dei tentativi di scacciare con-
sentiti in un giorne.

Incanalare: Questo ¢ un altro modo di usare i propri
tentativi di scacciare i non morti. Si consuln la sezione
relativa, pitl sotto.

Chierici malvagi e non morti

I non morti possono rivelarsi dei preziosi alleati per un
chierico malvagio. Mentre i chierici buoni scacciano o
1_!11-:‘[1'1.1%(_“1(1-1 non morti, i chierici m;:h-'.’!gi pOSSONO IN-
timorire o comandare i non mort, dissolvere il tentati-
vo di scaceiare i non morti di un chierico buonoe o ral-
forzare | non morti contro un eventuale tentative di
scacciarli. In combinazione con incantesimi come ani-
mare mortt o creare non mort sSUPpenon, queste capacita
rendono i chierici malvagi assai piu temun dei maghi
necromanti.

Mentre la capacita di scacciare i non morti di un
chierico buono li allontana, intimorire i non morti li




- CAPITOLO 1: CHIERICI E PALADINI

rende piu tacili da uccidere. Mentre 1 non morti trema-
no terrorizzati, i compagni di un chierico malvagio
possono assalirli e usufruire di un bonus di +2 ai loro
rin per colpire senza temere aleuna rappresaglia. I non
morti piu intelligenti potrebbero scegliere di con-
trattare e di offrire i loro servizi a quei chierici malvagi
abbastanza potenti da intimorirli ma non abbastanza da
comandarli. Di certo, il chierico non dovrebbe mai fi-
darsi di un vampire senza avere un paletto di legno a
portata di mano, ma simili alleanze possono rivelarsi
proficue per entrambi, finché durano.

Comandare § non morti permette a un chierico mal-
vagio di livello da medio ad alto di avere al suo servizio
una squadra di servitori e di guardie del corpo comple-
tamente fedeli, o addiritrura un'unica, potente creatura
non morta come devoto gregario. | non morti coman-
dati possono eseguire molte imprese sgradevoli per un
chierico malvagio, che vanno dai lavon pia degradant
al respingere un gruppo di avventurieri ficcanaso.

Se un chierico malvagio fa ripetuto uso di amimare
morh, scoprira che le capacira di dissolvere lo scacciare
o di rattorzare i non morti si rivelano assai utili quando
i non mort in questione si scontrano faccia a faceia con
gli intrusi. Un esercito di non morti composto da sche-
letri ¢ da zombi non reggera a lungo contro un chierico
buono dotato di Scacciare Extra. Rafforzarli si rivela
un'oftima misura preventiva per quei non morti che si
trovano in posizioni chiave, mentre dissolvere lo scac-
ciare puo vanificare i danni che un chierico buono po-
trebbe generare.

I chierici malvagi possono mettere a buon uso i ta-
lenti speciali descritri nella sezione “Talenti”. Ogni
talento elencato che fa riferimento allo scacciare i non
morti vale anche per intimorirli, comandarli, raforzar-
li o dissolvere une scacciare su di loro. Scacciare Po-
tenziato ¢ un talento particolarmente utile per raffor-
zare i non morti, dal momento che migliora la prova di
scacciare diminuendo il danneo relativo, che nel caso
del rattorzamento non esiste.

Divinazione

Incantesimi come presagio ¢ dinanazione permettono al
chierico di contemplare per un istante il futuro. Se il
DM fa uso dei suggerimenni riportat nelle descrizioni
degli incantesimi, il giocatore deve sapere che interpre-
tare i risultari della divinazione potrebbe rivelarsi un'im-
presa ardua. 1] chierico del gruppo deve familiarizzare
con i dertagli di ogni incantesimo di divinazione che &
in grado di lanciare, in modo da potersi districare alme-
no tra alcuni dei deragli pit oscuri che dovra leggere.

Le divinita buone solitamente incaricano un celestia-
le minore di rispondere agli incantesimi di divinazione
di livello piu alto, come ad esempio divinazione e co-
munione. Usare questi incantesimi si rivela per il chie-
rico un modo per contartare i servitori della propria
divinita. Inolwre, quest incantesimi risultane molto
meno meccanici se il DM interpreta il servitore che
interviene per fspondere alle domande.

Anche se il chierico non ha accesso a potenti magie di
divinazione, potrebbe comungue essere in grado di fare
appello a potenze superiori per ottenere informazioni o
rivelazioni. Farlo equivale pit o menoa una preghiera di
aiuto in battaglia (vedi “Intervento divine”). Se il DM ha

deciso che per il bene dell'avventura il chierico deve
ricevere una rivelazione divina, il giocatore puo
suggerire un messaggero celestiale come un modo
appropriato per trasmettere informazione richiesta. 1l
messaggero potrebbe apparirgli in sogno, oppure
potrebbe assumere le spoglie di un comune mortale.

La divinazione e il DM

Di base, il verificarsi di un incontro schiacciante (come
viene inteso nella Guida del Duscron Master; un
incontro il cui livello é di cinque o pin livelli superiore
al livello del gruppo) dovrebbe essere rappresentato co
me una grave sventura. Una shida o un incontro molto
difficile (di un LI compreso tra il livello del gruppo e 4
livelli superiori) dovrebbe essere indicato da una sorte
alterna: il gruppo dovra superare una stida ma potrebbe
uscirne vincitore e ottenere le relative ricompense. Se il
M sa che un incontro si nivelerd particolarmente
impegnativo, il risultato potrebbe ancora essere “sven-
wura”. Gli incontn pit facili (con in Ll inferiore al livello
del gruppo) potrebbero essere indicati come “venturs’
se offrono la possibilita di ricompense da ottenere, o
come “mente”, dal momento che né la stida ne la ricom-
pensa nsulteranno significatve per il gruppo.

Esempro: Jozan vuole sapere quali pericoli lo atren-
dono all'interno di un tempio in rovina di Erythnul. Al
3" livello pud lanciare presagio per sapere se entrare nel
tempic porterd ventura o svenrura. Raccoglie due
frammenti d'ossa, ognuno contrassegnato da un simbe-
le di ventura da un lato e di sventura dall'altro. Agitan-
do le ossa nelle mani ¢ mormorando una richiesta di
guida a Pelor, lancia le ossa a terra e osserva il risultaro.

1l DM sa che Skurge Dwarfsbane, un troll barbato di
3 livello, si & nfugiato allinterno del tempio e che s
rivelera una sfida impegnativa per il gruppo di Jozan
(haun GS di 8). Dope il tiro dei dadi per determinare se
Jozan ottiene una risposta accurata (che viene effertus-
to con successo), il risultato ¢ semplice: entrambe le
schegge segnano “sventura” all'interno del tempio lo
artendono solo morte e distruzione.

Jozan ¢ i suoi amici proseguono per la loro strada, ma
dopo qualche tempo ritornano, e ora hanno raggiunto
il 7 livello. Stavolta Jozan usa diemazione nella speranaa
di ricevere consigli pit utili. Bruciando incensi esotic
su un apposito braciere, Jozan entra in comunicazione
coi servitori celestiali di Pelor.

Skurge e salito al 5° livello nel fratempo, e ha rap-
giunto un GS di 10. Presagio probabilmente indichereb
be sorti alterne, ma dwinazione & in grado di fornire con
sight piu dettagliati per affrontare la sfida imminente.
Dal momento che le risposte agli incantesimi di diving-
zione vengono normalmente espressi in rime o in eni
gmi, Jozan potrebbe ricevere un messaggio come "At-
tento alla rabbia che non muore; servira un fuoco per
estinguerla.” Questo suggerisce (senza affermarlo aper
tamente ) che il gruppo dovra affrontare un barbare ("
rabbia’) che ¢ difficile da uccidere ("che non muore”, che
sta ad indicare la capacita di rigenerare del troll), ms
indica anche un modo per affrontare la minaccia (il fue
co, che vanifica la sua rigenerazione). Sapendo di dover
affrontare un barbaro, i membri del gruppe possons
preparare incantesimi come calmare emoziont e mggio d
mdebolimento, per contrastare i punu di forza del barbaro

B e

p =
—_— ey [

B e ey fm A BN S R

=

Co o

=83 89 = 8.



i

&)

il

1} |
i{s]
W |
s |
e

g

T
Jpte)

v di

(la sua ira e il suo alto punteggio di Forza). Sapendo che
il fuoco si dvelera utile, Mialee la maga prepara imme-
diatamente il suo incantesimo Fmrful di fuoco.

Se, per qualche motivo, Jozan e glhi altn decidono d
non affrontare ancora Skurge, potrebbero tornare
all'11* livello, quando Jozan ha guadagnato un livello
nella classe di prestigio delloracolo divino (descrira
nel Capitolo 3) ¢ il potere concesso di vedere il futuro
Nellz speranza di ottenere un buon consiglio, Jozan
entra in trance e invoca una visione da Pelor

Skurge ora & un potente barbaro di 8° hvello (GS 13),
una sfida impegnativa per il gruppo, ma probabilmente
alla loro portata. 11 DM pud immaginare il corso piu
probabile degli evenii: il gruppo entra nel tempio in
rovina, segue un certo sentiero e affronta Skurge nel-
lantico santuario. Jozan ha una visione che mostra il po-
tente troll emergere dalla palla di fuoco di Mialee
scrollandosi di dosso 1 danni ricevari. 1 troll balza suun
altare in rovina ¢ fa roteare la sua ascia grande verso
Tordek, mentre Lidda lo aggira per un attacco al hanco.
Reagendo con una prontezza straordinaria, Skurge schi-
va il colpo di Lidda (la divinita sta ricordando a Jozan
che i barbari di alto livello non possono essere attaccan
ai fianchi), ma Tordek mette a segno un buon colpo. An-
che se Skurge ¢ stato danneggiato dalla palla di fuoce, la
ferita inferta dal colpo del nano guarisce velocemente...

Riemergendo dalla trance, Jozan offre dei consigh
wili ai suoi compagni, anche se non é detto che gli
eventi si svolgeranno esattamente come nella visione.

Chierici in combattimento
Il combattimento pone al chierico un dilemma fonda-
mentale: ¢ meglio usare gli incantesimi per distruggere
i nemici o per curare gli amici? Normalmente la
risposta giusta & entrambi... ed ecco come.

Armi

1 chierici normalmente non necessitano di ntlettere a
lungo sulla scelta dell'arma. Le loro scelte sono assai li-
mitate { possono usare solo armi semplici), a meno che
non spendano un talento per imparare ad usare armi
esotiche o da guerra. Tuttavia anche nella lista delle
armi semplici emergono delle scelte vincenti. La mazza
pesante, la morning star e la lancia corta sono le mi-
gliori per infliggere danni. Una lancia corta ha lo stesso
coste di uno scudo, ma ha i vantaggi di un danno eritico
migliore e offre la possibilita di opporsi a una carica.
Molei chierici, tuttavia, preferiscono gh scudi e le armi
2 UN32 mEnd.

I chierici con il dominio della Guerra ottengono gra-
mitamente competenza nell'uso dell'arma preferita
della divinita, quindi raramente si presenta la necessita
di usarne una diversa. Persino i chierici privi di quel
dominio spesso scelgono l'arma preferita della divinira
(come il pugnale di Wee Jas) rispetto a unaltra che
potrebbe rivelarsi una scelta migliore (come una
morning star). Una morning star sempre a portara di
mano non fa mai male, specialmente in quei casi in cui
infliggere molti danni si rivela essenziale.

La balestra leggera & una buona scelta per le armi a
distanza. Infligge meno danni di una balestra pesante,
ma puo sparare un colpo ad ogni round.

Un chierico senza una divinita protettrice che scelga
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il dominio della Guerra omtiene comungue i benefici di
quel dominio. Larma preferita’ gratuita della Compe-
tenza nelle Armi da Guerra e I'Arma Focalizzata dipen-
dono dal suo allineamento; buono, martello da guerrs;
malvagio, mazzafrusio (leggero o pesante); legale, spada
lunga; caotico, ascia da battaglia; neutrale, qualsiasi
arma da mischia semplice o da guerra,

Armature

1 chierico non orterra molti vantaggi dall'uso di abilita
come Scalare o Acrobazia, gquindi non esistono molre
scuse per rinunciare a indossare una buona armarura,
Un chierico morto o morente non ¢ di nessun aiuto ai
suoi compagni. Il medo migliore per proteggersi & di
indossare unarmatura pesante. Aumentare la pro-
tezione anche con incantesimi come scude della fede o
veste magica non ta mai male,

Incantesimi

Naturalmente, il chierico si rivela ortimamente etficace
in mischia brandendo una mazza o una morning star,
oppure tirando con una balestra. Ma la sua efficacia puo
aumentare in modo significativo con laggiunta di
piccoli incantesimi come bemedizione, favore dwino o
mculi paurd, S¢ esiste la possibilita di usare incantesimi
come questi senza il rischio di lasciare compagni feriti
a terra per la mancanza di incantesimi di cura, questo &
un chierico da invidiare... e da temere in bartaglia.

Dal momento che il chienco st ritrova spesso nel mez-
zo della mischia e alirertanto spesso nella necessita di
dover lanciare incantesimi di contatto sugli amici che
sono nella mischia con lui, deve aspettarsi di efterruare
molte piu prove di Concentrazione rispetto ad aliri
incantatori. Vale la pena di spendere un punto abilita ad
ogni livello per mantenere la propria abilita Con-
centrazione al massimo gl‘.&dﬁ. e anche di consumare un
talento per scegliere Incantesimi in Combartimento, in
modo che 1 nemici non possano rovinare gh in-
cantesimi di cuma destinarti a salvare la vita di un amico.

Il chierico deve anche pensare a cosa accadrebbe nel
momento in cui dovesse cadere in battaglia. Se rurre le
possibilita di cura sono compito suo, il gruppo si ritro-
verebbe in una situazione molto pericolosa e il nemico
potrebbe concentrarsi proprio sullabbattimento del
chierico. Ecco perché le pozioni curative in particolare
si rivelano una buona idea e sono loggetto magico piu
comune per guarire le ferite in assenza di un chierico.
Uraltra buona strategia @ l'utilizzo di imfondere capacita
magiche per conferire capacita di guarigione ad altn
personaggi nel gruppo, distribuendo tra loro le possibi-
lita di cura, Naturalmente, i bardi e 1 paladini di livello
medio e alto sono in grado di usare baccherte ¢ perga-
mene di cura ferile leggere ¢ hanno quindi una loro
capacita di guarigione personale,

Avanzamento

Man mano che il chierico guadagna livelli, deve rifler-
tere con attenzione su come aumentare i punteggi del-
le caratteristiche, sviluppare le proprie abilita e sce-
gliere i propri ralenti. La classe del chierico, dopotuto,
& rinomata per la saggerza.

Caratteristiche: Non c'é alcun dubbic: il punteggio
di Saggerza deve essere pits alto possibile. Per lanciare
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gli incantesimi clericali di livello pit alto € necessaria
una Saggezea pan a 19, 4.]|.un-:1! € quast sicuramente ne-
cessario assegnare a questa voce | propri punti aggiun-
tivi man mano che si sale di livello. Carisma e Costi-
tuzione sono le seconde scelte, ma distanziate di molio

Abilita: [ gradi di Concentrazione non sono mai ab
bastanza, dal momento che le prove si rivelano sempre
piu difficili man mano che si affrontano avversar piu
minacciosi (che mﬂl.ggﬂm} pitt danni} e che lanciano
incantesimi di alto livello. Come si & deno prima,
Guarire diventa meno utile man mano che si avanza di
livello e le magie curative cominciano ad abbondare. Al
9* livello, & raccomandata la scelra dell'abilita Scrurare
(in quanto i chienci possono iniziare a lanciare scrulare
a quel hivello). Arrivan a questo punto, Guanre sara
diventata un'abilita obsolera.

Talenti: La scelta dei talenti del personaggio dipende
principalmente dallo stile della campagna e dw suoi
obiettivi personali. In ogni caso, Incantesimi in Com-
batrimento € sempre unottima scelea,

1 personaggio [u::uln'i':-h:* tentare di specializzarsi nei
talenti di meramagia o di creazione oggetto, o scegliere
Scacciare Exrra e aleri talenn relativi allo scacciare 1 non
mOrti in una campagna in cui questo genere di creature
abbondano. Se invece il personaggio preferisce la
mischia, potrebbe optare per talenti pitt orientati verso
il combattimento come Attacco Poderoso, Schivare e
Maestria (insieme ai talenti che essi richiedono).

| giocatori potrebbero essersi accorn del fatto che
non vale la pena applicare talenti come Incantesimi Po-
tenziati e Incantesimi Massimizzati agli incantesimi di
cura fertte (cum ferile grawve € infatti mediamente pid
potente di un cura ferite leggere potenziato e occupa lo
stesso slot di incantesimi, e cura fertle eritiche ¢ comun-
que piu potente di un cura ferite leggere massimizzato)
Se i giocatori decidono di acquisire talenn di questo
tipo, dovrebbero usarli per incantesimi che intliggono
danni come colpo mficcato. Se colpo mfuocato viene po-
tenziato, puo |nf'||:|.-1ﬂgi:n' pit danni di molti aler incante-
simi di 7° livello, anche se parola sacra, blasfemia, dettame
¢ parola del caos rimangono delle omme alternative.
Colpo mfuocato, una volta potenziato, puo intliggere pit
danni del suo equivalente di 8° livello, tempesta di fuoco.

GIOCARE UN PALADINO
[N MODO EFFICACE

Chi gioca un paladino generalmente ama le shide. Moln
giocatori scelgono questa classe per la sua estrema
efficacia in combattimento. Ma ad altn giocatoni (e
anche ad alcuni DM} non placciono 1 palading, e di
conseguenza questa classe risulta difficile da inter-
pretare. Se fino a questo momento un giocatore ha
sempre interpretto guerrieri pronti a menare la spada
in qualunque situazione, la dimensione morale del
paladino & qualcosa a cui fatichera ad abituarsi. La pa-
dronanza delle proprie capacita speciali ¢ la colla-
hl.'l['ﬂ}:l.ﬂnl_" Comn ]I resfo |:‘II.". ErLaped S010 J‘l‘ ‘l‘l'li.i.’l".'i ]:II‘.'[
giﬂl.‘:.!rl.' in p.'l!:ulmu in modo efficace

In cosa eccellono i paladini

I paladini possiedono un gran numero di capacita spe-
ciali e uniche della loro classe. 1l potersi avvantaggiare

di queste capacita e cio che li contraddistingue, ¢ avolte
li pone ad un livello superiore rispetto agli altri membri
del gruppo.

Individuazione del male: Normalmente non sono i
paladini a fungere da esploratori per il gruppo, ma que-
sta capacita permerte loro di accorgersi in tempo del-
lavvicinarsi di entita malvagie. A differenza dei chie-
rici, a partire dal 1° livello i paladini possoneo usare in-
dnnduazione del male a loro placimento. Anche se il
personaggio possiede ottime abilita diplomatiche,
potrebbe scegliere di farsi da parte e usare questa ca-
paciti non visto, mentre i suoi amici attraggono latten:
zione del soggetto che viene esaminato.

Grazia divina: A causa del loro codice, della loro
natura di combattenti e del loro desiderio di affrontare
il male faccia a faccia, molto spesso i paladini corrono
gravi pericoli. La possibilita di aggiungere il proprio
bonus di Carisma ai tiri salvezza fornisce loro un'ul-
teriore protezione. Lunica cosa importante da ricordare
¢ di assicurarsi che correre in continuazione pericoli
inutili non finisca per privare il gruppo del paladino
proprio quando ce n'e pit bisogno.

Imposizione delle mani: Come nel caso di scacciare i
non morti, ¢ meglio riservare questa capacita guaritrice
per i momenti in cui il chierico non e disponibile o ha
finito gli incantesimi di guarigione. Dal momento che
si trarta di una capacita magica, imporre le mani per
guarire qualcuno che si trova allinterne di unares
minacciata provoca un attacce di opportunita. Usare
invece questa capacita per infliggere danni su un non
morto viene considerato come un artacco con un'arma
da mischia. 1 giocaton sono liberi di discutere con il
Proprio gruppo se riservare questa capacita per la gua
rigione ¢ alfidarsi qu:indi alla capacita di scacciare pet
proteggere il gruppo dai non morn, o se usarla per dan-
neggiare 1 non morti, affidandosi quindi al chierico per
guarire il gruppo

Salute divina: Ci sono molt tipi di mostri in grade
di infliggere malattie, ¢ quindi questa capacita non
risulta mai superflua. E facile dimenticarsene, dal
momento che non richiede alcuna amivita cosciente
per essere usata, ma i paladimi dovrebbero ricordars
sempre della sua esistenza. Se ad esempio un'epidemia
colpisse la nazione, i paladini sarebbero comungue in
grado di muoversi hiberamente fornendo auto ¢
speranza alla popolazione.

Rimuovere malattie: Anche se il paladine non ottiene
guesta capacita fino al 3" livello, dovrebbe tenerla co
mungue presente, proprio come salute divina. La suz
capacita di aiutare gli aliri in questo modo lo rende
infatti degno di gratitudine e nspetto da parte del
prossimo.

Aura di coraggio: La natura coraggiosa del palading
¢ sia una benedizione che una maledizione. Nel peg
giore dei casi pud portare il personaggio ad affrontare
nemici che non puo sconfiggere. Nel migliore dei can
significa che dopo il 2° livello il paladino e 1 suoi allean
entro 3 metri non hanno bisogno di preoccuparsi dell
paura. Bisogna pero tenere presente che 1 nemici che
5[11&}::1.1;1g,ﬂrm di armi ad area di effeno cercheranno di
cogliere l'occasione ¢ di danneggiare pit membri del
gruppo in un solo colpo. 1l paladine dovra quindi stare
attento ad eventuali segnali in questo senso, in mododi
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to (o che questo comportamento ne sia l'inevitabile
conseguenzal, ma sisbagliano. Un paladino sa che deve
guidare gli altri innanzi turto con il proprio esempio.

. dare unopportunita a suoi compagni di disperdersi e
i mettersi al sicuro,
Punire il male: Visto che i paladini sono in grado di

ti della natura del loro nemico dovrebbero prima usare bene con un paladino, in quanto voglio-
mdnaduazione del male. Non ha infatti senso sprecare no lasciare aperte tutte le strade, barare, Il Codice e il DM
: questa capacita. Inoltre, usarla su un normale goblin mentire, e usare turte le armi a loro di- | Un DM dovrebbe essere sensi-
. significa sprecare un potere divino; usarla su un adepro sposizione, veleni inclusi. Un paladino | bile alle difficolta che comporta
| goblin e invece tutt'altra cosa. sa bene che questi metodi indeboli- | lo status di paladine, e ai conflit-
; SCONG per primo chi li usa e, come ti di interesse che si possono |-
Armi qualungue atto malvagio, finiscono per | creare nel corso del gioco. Do-
- Il combattimento in mischia rimane la prerogativa creare conseguenze future che potreb- | vrebbe provare ad usare quest
principale dei paladini. Sono in grado di danneggiare 1 bero rivelarsi dannose. fattori per creare opportunita di
v non morti con il semplice tocco, e la loro aura di corag- [Yalira parte rifiutarsi di mentire, | gioco di rucle, rimanende co-
. B0 permetie ugh altri di continuare a combattere al mt—l‘:mgfru I patly o usaré il veleno non mungue preparato a tirarsi in-
» loro fianco. Larma da mischia che prediligone dipende limita le opaioni del gruppe ad attac- | dietro nel caso la cosa comingi a
» spesso dalla cultura da ew provengeno, e non e quasi care frontalmente alla luce del giorno. | creare problemi. Ad esempio, il
: . mai una semplice spada. | giocatori dovrebbero quindi Un paladino & un guerriero esperto, ¢ | DM non dovrebbe mettere una
. chiedere al loro DM quali armi sono disponibili. conosce quindi rattiche estremamente | dozzina di popolani in difficolta |
i Nessun paladino ben preparato trascura le armi a intelligenti: attaccare gl avversari da | davanti ad un paladino che ha |/
) distanza. Anche se la maggior parte dei paladini lascia una direzione inaspertata, artirarli suun | una missione da compiere sen-
Fuso prolungato delle armia distanza aghi altn, alcuni di terreno sfavorevole, creare opportunita | za chiarire che i popolani in
¢ . essi fanno uso di armi da lancio a corta gittata come di prenderli su un fianco. E preparato | questione fanno parte della
. asce da lancio, giavellotti e lance. Al scelgono la ad affrontare la situazione da un punto | missione in questione.
1 balestra per artaccare a distanza gli avversari. Spesso, la di vista tattico, e pronto a chiedere Il codice non dice che i paladi-
. loro rattica pi efficace consiste nello scagliare o fare consiglio a1 propri compagni, che po- | ni non devono sposarsi, e che
r fuoco una prima volta per poi caricare i nemici che non trebbero sempre sorprenderlo. devono essere astemi e bacchet-
y sono ancora riusciti a coprire la distanza che b separa Inolre, la vocazione che lo spinge ad | toni. | paladini dovrebbero evita-
" dal paladino. aiutare chi pit ne ha bisogno potrebbe | re di bere troppo perché questo
1 Dal 3" livello un paladino dovrebbe possedere una sembrare al prossimo una distrazione, | limita la loro capacita di combat-
" cavalcatura, e quindi anche unarma per il combat- buona soltanto per perdere tempo e per | tere il male, Allo stesso modo, |-
] & mento in sella, o almeno una lancia da cavaliere, Man rimandare attivita piu proficue, come | dovrebbero evitare di usare so-
mano che a sua esperienza aumenta, va ricordato che il individuare il dungeon pil vicino ¢ | stanze che alterino le loro per-
r | paladino non avra sempre la possibilita di combattere a ripulirlo. Gli alleati del paladino potreb- | cezioni. La loro dote principale
- = cavallo o di caricare. Molti di loro infatn optano per una bero sentirsi ndotti a semplici compri- | deve essere la moderazione. Ad
r semplice lancia. La mezza lancia, la lancia corta e il mari, se costretti a seguire il suo desi- | esempio, giocare eccessivamen.
' tridente possono essere (utte usate per Opporsi a una derio di atutare chi pits ne ha bisogno e | te d'azzardo pub portare ad ave-
o carica oppure lanciate a seconda della situazione di punire chi ferisce o minaccia gli in- | re grossi debiti, e alcuni agenti
2+ i Anche se la lancia lunga puo essere usata per opporsi nocenti. Questo puo diventare un gros- | del male potrebbero decidere di
1 a una carica e fornisce anche i (significativi) benefici so dilemma se ¢i sono contemporanes- usare questi debiti per influen-
i che derivano dalla sua portata, va ricordate che ¢ mente innocent in penicolo e una mis- | zare un paladino
1 unarma che non puo essere lanciata sione che non pud aspettare. Un paladino deve dimostrare
a Fortunatamente, un paladino non ¢ | innanzitutto fedelta alla divinita |
1 Armature costretto a raddrizzare tutn i torti del | protettrice. Alcune volte, gli inte-
o | benefici che derivano dalle armature pesant non de- mondo. Quella & una scorciatoia per la | ressi di alcune autorita temporali
I vono essere sottovalutati. Dal momento che i paladim pazzia. E inoltre un paladino non puo | come i re o i suoi superion nel
o dovranno trascormere cost tanie fempo in mischia, do- ssistere nel vuoto. Se il personaggic clero possono entrare faciimente
vranno usare sempre le migliori armature a disposi- non ha un mentore di alte hivello, che | in conflitto con il suo personale
a e, L'.'lje,ilﬂ:l e la capacita di manovra in (UEesTo CASD |.'!-|Jlr1."h|:w.‘ essere un chierico o un SLIpe- senso di giustizia, E comu ngue
P sono secondarie risperto alla protezione. 1 paladini do- riore all'interno di un cavalierato o di | meglio introdurre elementi di
| ! vrebbero anche cercare materiali speciali che alleggeni- una chiesa, potrebbe chiedere al DM se | questo tipo una volta che il
scano il peso delle armature e ne riducano l'ingombro PuO averne uno, A quel punto, in caso di | giocatore ha preso confidenza
O Qualunque cosa riesca ad aumentare la loro mobilita si problemi sullinterpretazione del codi- | con le regole di base della classe
- ‘ rivelerd estremamente utile. ce, pud cercare illuminazione da parte e ha gid cominciato ad esplorare
e . del suo mentore nel contestodellacam- | i suoi elementi di gioco di rualo.
3 ' i Codice pagna.
§ Con tutti i vantaggi che comporta lo status di paladino, Infine, un paladine conosce il vero
a e difficile essere umili. La tentazione pit comune ¢ valore della fede. Anche quando le cose non vanno a
e ! quella di fare sentire la propria voce, costringere i com- modo suo, viene guidato da una potenza supenore.
li JI pagni a seguire la propria linea di condotta e prendere Ogni prova che affronta lo rende piu forte,
3| wtta la gloria per sé. Gli altri, quelli che non sono in 1 paladini tendono a evirare di frequentare i personag:
o grado di comprendere il codice dei paladini, possono gi malvagi intutti i modi. Questo, ad esempio, € un pun-
a B pensare che esso richieda questo tipo di comportamen- to sul quale il mentore PNG o il DM dovrebbero fornire

punire il male solo una volta al giorno, se non sono cer-

Alcuni gruppi possono non trovarsi
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personaggi del genere a collaborare per breve tempo,
ma il paladino deve tenere presente che si tratta comun-
que di un'opzione estremamente rischiosa per lui. In
questi casi, bisogna soppesare attentamente i potenziali
benefici (il successo di unimpresa specifica, la possibili-
ta di redimere un personaggio malvagio e via dicendo
contro la possibilita di venire corrom a propria vola, Un
paladino si trova perfettamente a suo agio in gruppi
dove tutti sono distanti al massimo di un allineamento
dal legale buono (in altre parole legale buono, legale
neutrale e neutrale buono), anche se perfino un perso-
naggio neutrale potrebbe andare daccordo con lu. Qua-
lunque gruppo tenti intenzionalmente di nascondere
ad un paladino la natura malvagia di uno det suoi mem
I'I'rl stacrea I'H.i“ Huna r"l:""'.:"-li"‘liltil '.ll SCOnmo ‘I.j'l.'f:i'i.-illﬂsil.

Tattiche

La seguente raccolta di tatiiche e trucchi del mestiere

baluardo. Visto che 1 suoi poteri contro | non morti non
saranno mai allo stesso livello di quelli di un chierico, il
p:l];tdmn dovrebbe considerare di atutare qut-:&!r"uhlmn
nel suo compito solo se ne ha la possibilita. Per la
mischia contro i non morti dovra tenere pronte le sue
armi che infliggono il maggior numero di danni, viswo
che questo tipo di creature non subisce colpi critici
Dovri tenere presente che gli anacchi da contatto dei
non morti ignorano le armature, e quindi potrebbero
risulrare utili delle armi dotate di portata o a distanz
per tenerli lontani. E probabile che il paladino si trovt
nel bel mezzo della mischia, ¢ non sia in grado di usare
1 ]_'"T'L'IF'Tl FIIL'!'lh,"T! CUratvi -;I:] I'nt‘[_',lu}. e g :'l"-l-p'l."“:] l.!l
incontrare dei non mort, un paladinoe potrebbe sce-
gliere di equipaggiare aliri membri del gruppo con
alcuni oggetti speciali che porrebbero nsultare utili
contro di guesto tipo di creature, come acquasanta,
actdo e borse dellimpedimento.

potrebbe risultare utile ad un paladino che vuole essere Incantesimi del Pﬂladlﬂﬂ

il piti efticace possibile,

Avversari volanti: Se il ;1;|l:3r.llt'|1.1 RO & in g_r:.?lr.ll:r di
volare, gli artacchi a distanza e gl incantesimi possono
essere la sua arma migliore contro gli avversari volanti.
Deve innanzitutto cercare copertura dagli attacchi dal-
lalto. Se non ¢ possibile, deve trovare uno spazio ristret
[ {8 I.,'l.-li.' I.,'ﬂ!'itrlrll-_r'ii I.] SHO AVVETSETIc iilj .:I“-'H":'iﬁ]'i“ Fiit L
I:J.I garainl i hl'hl.‘l:'lj.]i':i. S 1R E!-'I.I.il:.? I;J.] Yik |.:I] = itﬂ."'r'L' reners
presente che e le normali opzioni tnche come
caricare e attaccare sul fianco sono sempre applicabili.

Troppi avversari: Contro un numero soverchiante
di avversari, ritirarsi continuando a combartere ¢ sem
pre lopzione migliore. Bisogna combattere un round o
due, indierreggiando di 1,5 metri ogni round, e poi metr-
tersi a correre. | personaggi dotati del talento Mobilita
sono i pill avvantaggianti in queste condizmom di com-
battimento. Se disponibili, si suggerisce luso di borse
dellimpedimento, triboli, incantesimi ¢ armi a distanza
per scoraggiare eventuali inseguitori.

Avversari dotati di portata: Per avvicinarsi ad un
avversario dotato di portara & necessaria una Classe Ar-
matura molto alta. Se il personaggio non la possiede,
potrebbe optare per impugnare a sua volta un'arma
dotata di portata. Gli incantesimi ¢ le armi a distanza
POSSONO fornire COpertura e aiuro mentre gli altri pro-
vano ad avvicinarsi per entrare in mischia. Se il perso-
naggio possiede un alto punteggio di Destrezza, il talen-
to Mobilita & in grado di fornirgli migliori possibilita di
entrare nella portata dell'avversario.

Avversari imbattibili: Bisogna imparare a capire
quali bartaglie non si possono vincere, e sviluppare abi-
lita ¢ capacita che consentano di uscirne vivi. Consi-
derando la reputazione di coraggiosi che contrad-
distingue i paladini ¢ il loro ruclo di campioni contro le
forze del male, pud sembrare un consiglio strano. Di
certo diventera meno hecessario man mano che un
paladino aumenta di potere e acquisisce esperienza. Ma
all'inizio della sua carriera, deve evitare di coinvolgere 1
suoi compagni in scontri suicidi e provare ad essere piu
furbo dei suoi nemici.

Avversari non morti: Mentre i chierici dovrebbero
tentare spesso di scacciare i non morti, anche ai livells
pit bassi, il paladino risula assai pia urile come

I paladini non hanno bisogno di competere con i chie
rici quando si tratta di lanciare incantesimi, e in genere
non dovrebbero tarle. Una cosa ¢ certa: avranno piu
bisogne di talenti che I aiutine in combattimento. An:
che se nvela bugie, dissolvi il male e arma magiea superiore
sono disponibili come incantesimi di 3° livello invece
che di 4° (come nel caso dei chienici), 1 chienici sono in
grado di accedere a queste magie ad un livello di classe
inferiore, e ¢||.:||m1| tare un confronto fra le due classi in
questo campo non ha sense. Prima di preparare un i
cantesimo, il paladino dovrebbe quindi discuterne con
il chierico del gruppo. Avere a disposizione almeno un
duplicate di qualche incantesimo importante puo
essere una buona idea. 1l paladino potrebbe ad esempio
decidere di memorizzare gli incantesimi che il chierico
ha intenzione di abbandonare in favore di magie cw
rative. D'altra parte, il gruppo potrebbe avere bisogno
di unampia scela in fano di incantesimi, e da questo
punto di vista un paladino puo sempre essere daiuto

Concentrazione: Un giocatore che interpreta un
paladino deve aspertarsi di essere in meszo alla mischia
pit spesso di un comune chierico, Nel momento in cui
raggiunge il 4° livello (il livello in cui acquisisce la ca-
pacita di lanciare incantesimi, sempre che abbia un
punteggio di Saggezza di 13 o superiore), potrebbero
tornargh molte utili alcum gradi di Concentrazione,
un'abilita molto utile man mano che si avanza di livella
Tuttavia, visto che la sua urilita principale & in mischia,
scegliere il talento Incantesimi in Combattimento
normalmente non & necessario,

Divinazioni: Indwiduazione der non mortt e mdnr
duazione del veleno possono risultare utili una volea che
il personaggio ha raggiunto il livello necessario (alme-
no il 4°1. Un i:l.ﬂas,lilu:l non ¢ Comungue inh gmdﬁ di lan-
ciare l'incantesimo rivela bugae fino all'11* livello. E, ov-
viamente, sard necessario dover fare i conti con bugiee
tradiment molto prima di allora. Ci sono molti modi di
risolvere il problema: un paladino che si fida particolar.
mente della propria capacita di giudizio potrebbe sce
gliere Iabilita Percepire Inganni, o potrebbe fidarsi del
giudizio dei suoi compagni. Rivela bugie ¢ infatti un
incantesimo clericale di 4° livello, e quindi un chierico
potrebbe essere in grado di lanciarlo una vola raggiun-
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1o con maggior efficacia, e di oltrepassare trappole e al
larmi che vengono attivan dall'allineamento
Incantesimi unici: Un paladino possiede anche al
cum Incanfesime unice H:':".:':]rn' uH'arma I.il'lr'l.'['l L l.J LT
nibile una volta raggiunto il 4° livello (supponendo che
il personaggio possieda un incantesimo bonus). Com
binare questo incantesimo con il talento Critico Mi-
gliorato puo dare nisultati impressionant, ma bisogna
enere sempre I,"'TI."-;I_'HII.' l.']'l.l!' es1Isione creature l.']'l.i'
LM ey | "E'l"": criticl. Grarre |||.'|.|I!I b e i]'l'ﬁ'l."l.'”.il'lh'
perun 'I'!':lliil.]l.'l".l.l' L'I"H.' |.|'|1|:"]1|.J:|. [enene th vita l.:l |.|.l:'“:|: '.':i".'.'ll
catura speciale che ha tanto faticato per ottenere. Spada
s pud essere utilizzato solo dopo il 157 livello (ol 14
se ha un punteggio di Saggezza di 18) e un paladino che
sl .]‘;'l'll;,'r'lul.l. I .1t.r-rn|:1[,1r:‘ |i ]T'I.l[l:' i|.|.'|"||'rl.'|'li1'l' SETAL 1|.1|E'5'|.'l'|'¢"
prepararlo. Una spada del sacro vendicalore & senza dub

bio superiore a qualungue alira, e un paladino potrebbe
decidere di andare alla sua ricerca o di commissionare
la creazione di un'arma del genere.

Bisogna anche ricordare che un paladine non puo
sostituire tutti 1 propri incantesimi per la guarigione
come potrebbe fare un chierico, per cui e
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Oggetti: Accompagnare alle proprie capacita di incan

ratore uso di OEEeI Magici come porioni ¢ perga

mene non dovrebbe diventare una regola. Al personag

gio sono stan fornin determinari poten per una ragione
].-':'1'&"."'-it M :'|I'||E.1~C-r 1 Eino o r':'|'.|.'|.'E'|'. Li! Perganmuene
alla cintola ¢ bandoliere con dozzine di pozioni sembre

n'|'-i:‘--|' uno scioceo. Ine 5‘|.1'|1.'. COnsumaer |.'|.1-|"'I.' Al Pl I
delle risorse del gruppo. Nella maggior parte dei casia
druidi, 1 chierici, gl stregoni e 1 maght nmangono gh
incantatori piu potenti del gruppo. Un paladino potreb
be decidere invece di fare linverso, distribuendo pozio
1, Pergaimenc ¢ I'l!_'!!]‘l." tiai ]T!It"l'!'l':'l'l". |.1I.'| y_ru}"]'-n i Ell‘l"‘\-:l.'l
e '|| S ]".]'."l.'.' COMe IMmcaniatonre n I.'H..l El 1 M lr"I:".'l"""l':"l.'|

tiva, ¢ serve a non ridurre drasticamente il potenziale
magico del gruppo se un sue membro viene messo tuo-
'l COIM I_-l:j ftimenic :""”] MEercaicy, na pergamena l.l]".'l'l"..'l
di rivela buge costa zolo 700 mo, ¢ purn'Hw CEEAFE UR

buon investimento per un gruppo di basso livello. Una
poezione di indnaduazione der pensiert @ ancora meno
costosa, € con solo 300 mo offre una buona protezione
contro i tradimenti. Molti oggerti magici (come una
verga den senst acuedn, un elmo della lelepatia e un medaglio
ne des pensient) sono in grado di lornire poterd similari

Scacciare
' In quesio seflore di com petenza, un chieri-
) co & spesso superiore a un paladino. An-
che se un alte punteggio di Carisma

puo fare la ditferenza, i chierici rendo-
no ad essere pin efficaci nello scacciare
i non morti e a progredire pit in fretta.
Per tutto il resto le due classi sono
uguali. Anche se 1 paladini possono
acquisire talenti come Scacciare Po
tenziato e Scacciare Rapido, i punti fori
«  diun paladino sono aliri.
Quando scacciare: Quando il chieri-
co del gruppo usa per I'ultima volta la
sua capacita di scacciare, un paladino
deve essere pronto a darst da fare a sua
volta. Se un chierico malvagio nemico del
gruppo si sta opponendo al suo tentarnivo, il
paladino deve attaccarlo prima possibile per impe-
dire che neurralizzi 1 tentativi di scacciare del pro-
prio chierico. Un paladino deve essere sempre pron-
to a farsi avanti, anche se il chierico non & in y,[.uiu- di
scacciare | non morti a causa di etfern magici o del suo
STat '.‘I.] Incoscienza. hscutere in Pﬂ."l..-l:":.{l.’ﬂi':;l LiTE: !”".L'f[
d'azione con il resto del gruppo puo tornare unle, visto
che il personaggio a questo punto dovra decidere se
tentare di scacciare o attaccare in mischia. Un gruppo
etliciente si preoccupera sicuramente di coprire un pa
ladino che smente di combatiere per tentare di scacciare
i non morti. Cunica buona notizia ¢ che scacciare ¢ una
Capaciia 5‘."]."'|'.fll'l'|‘h'||'|.|.|".'||-'l'. [ l.]il.l:l"r'i.l.l non provoca un
AlECCD lil Opportu nita
Aiutare un altro: Un paladino pud decidere di aiu
tare un altro personaggio ¢ dargli una mano nel suo
tentarivo di scacciare | non morti. E per questa ragione
che 1l posto di un paladine in bartaglia ¢ 1n
mezzo ai chierici o agli alir paladini, Le
regole su come alutare un altre personaggio a
scacciare non morti, sono riportate alla sezione
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“Scacciare”, pia sopra (nella sezione “Giocare un chie-
rico in modo efficace”, sempre in questo capitolo)
Questa potrebbe essere unazione di grande urilita se il
personaggio non e i J__{rar.h‘.l di scacciare potentt non
morti da solo ¢ puo riuscire nel tentative solo con
Faiuto del suo chierico.

Scacciare Extra: A meno che nen st concentri sul
combattere i non morti, un paladino non ha bisogno di
sacrificare uno dei suoi slot peracquisire il ralento Scac
ciare Extra. Questo talento e pin adatto ad un chienco
fempra Possente ¢ una scelta migliore, perché ¢ in
grado di aiutarlo a resistere al nsucchio di energia tipico
di molte creature. Se il gruppo riesce a trovare o acqui-
stare un amulete dello scaccsane 1 non morti, ¢ meglio darlo
al chierico. Un pf1|:|dm|:} di 6° livello con un amuleto di
-I_il.1{"~.[{:l [Ipﬂ e 1n E[ﬂdi'l 1_!1 SCACCIane 1 non MOorm Come Lvn
chierico di 8° hivello, mentre un chienco di 6" hivello ¢ in
grado di scacciare non morm come se fosse di 10

Incanalare: Una volta che un paladino acquisisce la
capacita di scacciare i non morti al 37 livel-

| doveri e il DM
Un DM potrebbe decidere di
usare 1 doveri del paladino ester-
/| nial gruppo per dare pii impor-
'd tanza alla posizione del paladino
‘1 all'interno della campagna. Do-
vra anche stare attento a non
sobbarcarlo di troppi compiti, o
a non frustrare il resto del grup-
po con queste missioni. Molti
DM richiedono che il palading
doni almeno il 10% del proprio
betting al suo ordine, alla sua
chiesa o ad un'opera di carita, e
un paladino particolarmente
| zelante potrebbe decidere di
i 1 raddoppare questo ammaontare.

lo, diventa anche in grado di incanalare
energia positiva come un chierico. Vedi la
sezione “Incanalare energia’, pin avanti,

Doveri

A differenza di un chierico, un paladino
non tl{"l,'l._' NECESSATIAMENIe 2 E" I."'..I rreneres -;1'.1
un tempio o ad un ordine cavalleresco. 11
tempio di un chierico spesso gh nichiede
dei servigi, e se il personaggio appartiene
ad una Organizeazione esierna al grippo
di cui fa parte, deve aspettarsi richieste di
questo npo. M: i membri di
Fi |_l e 1'1..1'1"'.1 AVARAIno '.]l. ll"rlﬂ.'] [L".. ]'!'l.ﬁﬂ.ﬁl'lli'l ik

trarre gregari e seguaci e sviluppare re-
sponsabilita esterne al gruppo con cui
vanno allavventura. | paladini e i chierici
ol |':|}':|;,:|I'LI_1 qu{"ﬁ.[f‘ L'?Fl'l_'!il arfkanela ],'.I:rlj'r!.’l Lil'gll

altri. Se il giocatore sceglie di intrapren-
dere questa strada, dovra sforzarsi in ogni modo di far
combaciare i suoi doveri verso lordine con quelli verso
gli altri membri del suo gruppo. Alcuni paladini
pmwhhvm invitare i loro COMmpPpagni a prr:m]-.'ra.' parte
alle missioni per conto del loro ordine quando é possi-
bile Bisogna pero tenere presente che il ECUppo non ¢
costituito da semplici sgherni che non aspetano altro
che venire trascinati a forza in missioni che non hi
riguardano, e sarebbe quindi meglio tentare di trovare
delle ragioni per cui missioni di questo tipo dovrebbero
interessarli. Inolire, il personaggio potrebbe usare
labilita Diplomazia per convincere l'ordine del valore
della sua presenza nel gruppo, o dell'adeguarezza del
gruppo a intraprendere una determinata missione.

Avanzamento

Man mano che un personaggio avanza di hvello, o
sono alcune scelte da fare che sono miglion di alre,
Saranno le decisiom piu accorte a condurre un perso-
naggio al successo.

Cararteristiche: Le due caratteristiche piu impor-
tanti sono Saggezza ¢ Carisma. La prima intluenza la ca-
pacita di lanciare incantesimi, la seconda quella di scac-
ciare i non morti. Se le avventure del gruppo includono

molti non morti, il Carisma diventa la piu importante
delle due. La Forza e probabilmente la piu importante
fra le altre caratteristiche per i benefici che fornisce in
mischia. Visto che molti paladini indossano armature
sempre piu pesanti man mano che fanno carriera, ls
Destrezza ¢ la caratteristica meno importante ds
migliorare per un paladino.

Abilita: Molti paladini dovrebbero prendere in
considerazione limportanza dell'aumentare i propn
gradi a Concentrazione, Diplomazia e Cavalcare. |
punti abilita a disposizione per queste abilita non sono
mai abbastanza, per cui e bene concentrarli su un
numero di abilita ben precise.

Talenti: Una breve lista di taleno da tenere in conse
derazione dovrebbe includere Incantesimi in Combat
timento, Punire Extra, Critico Migliorato e quelli rels
rivi al combattimento in sella. Molu avversan sono
dorati di portata, quindi il talento Mobilita € una buons
scelta se si possiede il punteggio di Destrezza adeguatn
Se si affrontano spesso dei non morti, allora ¢ bene e
nere in considerazione Tempra Possente, che incre
menta la resistenza a1 nisucchi di energia. Si tengano

presenti le esperienze particolari del paladino per b

scelta degli altn talenti necessan; questo capitole ne de
scrive di nuovi in una sezione apposita piu avanti.

Cavalcature speciali

Considerato il peso delle armi e dell'armarura indossats

il paladino ha bisogne di una cavalearura robusta, Ture
via, in una campagna basata sull'esplorazione dd
dungeon, una cavaleatura potrebbe apparire come poc

pitt di un accessorio di prestigio. 1| giocatore dovrebbe:

chiedere al Dungeon Master se possedere una cavalo

tura speciale si rivelera effettivamente utile. Se non éco

si, gli sforzi necessan per chiamare a sé una cavalcatun
speciale potrebbero sembrare uno spreco. Manteners:
nutrire, proteggere ¢ offrire riparo a un animale cheg®
cavalca solo negli spazi tra unavventura e laltra pot

trebbe rivelarsi troppo costose. Se inoltre 1l paladings

passa roppo tempo a preoccuparsi dei problemi di mas

tenimento della sua cavaleatura, gli altri membri déf

gruppo potrebbero protestare per il troppo tempo
passato a occuparsi i un cavallo (superiore quanto &
vuole, ma pur sempre un cavallo}.

Una soluzione a questo possibile problema ¢ ingap

giare un valleno o uno scudiero. 1l giocarore pud cosins

manere indipendente e affidare la difesa e la cura delif
cavalcatura al servitore per il tempo in cui & impegnas
a esplorare un dungeon assieme agli alri, Ingaggiare
mercenario per il lavoro ¢ l'ideale, se & possibile repens
ne uno. LIn mercenario ¢ -;{!IS'FH'_'ISI-IJ a lavorare per un
parte del tesoro, se il paladino non ha denaro ¢ il grup
po ¢ disposto a dividere le ricompense (vedi la Tabella®
2 “Prewyi per servizi dei mercenari” nel Capitolo § dels
Guida del Dusceos Master). Il gruppo pud contribums
al suo ingaggio, in quanto il mercenario puo occupis)
dei cavalli di tutti, e non solo della cavalcatura specide
del paladino. Oppure & possibile aspettare fino al i
livello per richiamare una cavalcatura e scegliere
talento Autorita, in modo da affidare al proprio gregand

o scudiero la cura degli animali del gruppo.
Un paladino che chiama a sé una cavalcatura specat
dovrebbe scegliere guarire cavalcatuna non appena nef
1
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in grado (al 12° livello, 0 g
all'11” se ha una Saggezza pan ;
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catura grava sulle risorse del gruppo 1\R
facendo uso di incantesimi e oggerri, | :N“x
pis sara bene accetta. Di certo la prima J‘
volta che dei mostri attaccano il gruppo

tn '|."|.3gi_r|!.|:|'. I:t L‘..’l‘.-'..il[".‘il!lir:t hi l.-l'l."l.‘l‘l.'l':i mieri

tevole di essere stata difesa, nutrita e curata

S¢ un 1.\:|l-.|-.[1':|1-:r 1 FIIFOVA SPesso
coinvolto in missioni nelle terre sel-
vagge, la cavalcarura speciale di-
ventera un membro fondamen-
ule del gruppo. Un paladino
1} L||.|L"'l:|!. LR Li”"«"Tt'hhf" L
gliere Combattere in Sella e
gli aleri talenn per cui Com-
battere in Sella & un prere-
quisite (Tirare in Sella, Tra-
volgere, Attacco in Sella e Carica
Devastante ). Inolire, la cavalca-
tura potrebbe essere in grado di
aiutare a proteggere le cavalea-
mre del resto del gruppo quan-
do il gruppo € sottoterra, spe-
cialmente se & in grado di co-
mandare altri esemplari della
LR Ry

Cavalcature speciali
alternative :

Al 5" livello, il paladino otmiene la N
capacitad di chiamare a se una ca-
'|'.1||_'.'| furi hpt'{"lilil'. i.l] “CI."'IJ[U‘ un li.'ii":'..'ll]li"'
da guerra pesante (o un pony da guerra per i paladini di
uglia Piccola). Questa cavalcatura @ una bestia magica i
cui Dadi Vita, armatura naturale, Forza, Intelligenza e
capacita speciali aumentano man mano che il paladino
sumenta di livello

:'*:':.‘l"l fiffe ll‘fii\'iil{'ﬂ‘lllﬁ" hp{"l.'i;l]l I.ii."'.'l:" L CasC T 'i.'ii".'dll]
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sspettare di aver raggiunto 1l 5° livello prima da
chiamare a sé la sua cavalcarura, puo ottenere un unicor-
no, unaquila gigante o perfino un leone crudele. Ana-
logamente, se la cavalcatura muore, un‘altra cavalcatura
pii petente pud essere richiamata in seguito (dopo aver
aspeltato per un anno ¢ un giorno). Sara il DM a
decidere se tali variant speciali diventano disponibili.

Sono molti i fartori da considerare quando si sceglie
uma cavalcatura speciale alternativa. E bene lavorare
assieme al DM per assicurarsi di fare la scelta giusta

Al suo livello di base, la cavalcatura dovrebbe dispor-
redelle seguenti caratteristiche:

o Ingrado e disposta a rrasportare il suo padrone in ma-
niera appropriata. (Un cammello é in grado e disposto
al trasporto. Una tigre potrebbe essere in grado ma
non disposta al trasporto. Un gigante potrebbe essere
';]'ISFH;}'FI'I;:‘. mal Nen in gr:]:_lu 'i_l.l tr:ih[hbr{:iﬂ.' n Pil]iltill'l.l.] |

o Almeno di una taglia pit grande del paladino. Inol-
tre, una cavalcarura volante non pud trasportare pii
del suo massimo carico leggero in aria (questo a
differenza di quanto niportate nel Manuale der Mostn,

CAFITOLO 1: CHIERICT E PALADINI

in cui si dice che il carico rrasportato da una creatura

volante ¢ pari al limite del suo carico medio).
* Deve rratarsi di un animale o di una besna (un lupo
crudele puo rivelars: appropriato, ma un vermeiena
ik l.ll Certo) ]I':ll,,"'l.”'l.'. .'||'|I.'|.11_"' .1]\':”1.!" ll"ll.""\-“i‘ I".igll'h!'
LEOITYE N 'I'II.'_L'".E"-'l'I 0 n j:l.:‘l.l.i E,:lr:.il'ﬂl’." 8] ]""I.'rj.]['H'l Ln
]‘:lfﬂhhl:l:l LCome un ['..l!_r.t'l‘l'l MOsiruoso =.;|':“'|l.]L'
possono rivelarsi appropriate

1l GS della cavalcarura non deve essere
inferiore di pin di 3 punti nspetto al
livello del paladine (fino a un
massimo di GS 5 all'8" livello). Se

% la cavaleatura puo volare,
0 " allora il suo GS non deve es-
o sere inferiore di
& piu di 4 punti n-
spetto al hvello del
paladino (fino a un mas-
' simo GS 4 all's® livello).

Naturalmente é il DM ad
avere |'ultima parola su
qu.][e- s1a la cavalcaiura
pill appropriata. Ad
esempio, se il DM
non 'J.L'."|j1.|l'."rd L'l']l' n
paladino caval-
chi un ragno
Mostruosd,
[LECY Vietane ill
paladine di sce
-4 glierlo. Va tenuto
presente che aleu
nge: ]"‘I'l‘\"'.l'l'll.l I.':l'\.';il'
cature dotate di poteri speciali superiori a quelli di alire
creature dello stesso GS non sone Appropoate
A |.I,,'|.J ni t'?ﬁl."l'l'ﬁ]_'.ll t]l i':t'-.':ih'.‘ll!un' NS0 5‘{1[1.' '-.'1.'|'|‘!_'|‘|.1'|!||:" III."'l itl
ti nelle Tabelle 1-1 e 1-2. | paladini di tagla Media do
vrehbero sc l_*!;|i:'u' nella Tabella 1-1, mentre i [Kﬂ:ldil‘li di
taglia Piccola potrebbero scegliere in entrambe le
tabelle
| pﬂl:id!m di l;.,'|_|._'|!I:I: superiore alla Media sono rard, ¢
rovane (,'.E'I.'iilﬂ_'iﬂ'!ll'l," ]_"l'l.'r ]”I'I:!' L] | L] l!fl.l:'l.]t' ':LI;E] Momen
to che le creature di 1aglia Enorme tendono ad avere GS
alti ¢ a shilanciare il gioco). Un DM intenzionato a intro-
durre creature Enormi insolite dovrebbe fare uso delle
regole di avanzamento delle creature nel Manuale des
Mostr per rendere una creatura di taglia Grande una di
taglia Enorme
Il livello 3 cui un paladine pud chiamare a sé una
i'.i".'ﬂlfﬂ“.!]'il. I.‘I efermina a r'l'i_']'l.l." .lil "a'l.'l.l.":'ﬂi.i conc |.|'i !i.l ‘I."ﬂ"r'ﬂ:ll.
catura Gffhiene ]l' Sae :i'l.":l.l.'il:! !'-‘I."'l.";.‘"i.'lt'l. ."'I.I.‘I 1"~L'r]'l]"-lu. LiTy
cammello (che puo essere chiamato al 5° hivello, proprio
come un cavallo da puerra) ottiene le capacita speciali da
cavalcarura alle stesso ritme di un cavalle da guerra
[uttavia un ippogrifo (che non pud essere chiamato
Frlmit ‘|.il."] i IH'I."“'I':II' othiene |"||.!I:F'|'i 'P{"ll"]'i a un rtmo
diverso. La Tabella 1-3: “Capacita speciali da cavalcarura
del palading”(a pagina 15) definisce I'acquisizione di tali
capacita in dettaglio. Se I'Intelligenza narurale della
cavalcatura o la sua resistenza agh incantesimi é
superiore al valore riportato nella tabella, dev'essere
usata la RI o l'Intelligenza naturale della cavalearura.
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- CAPITOLO I CHIERICI E PALADINI

Cavalcature vecchie o a riposo
Le cavalcature invecchiano allo stesso modo degli alir
esemplari della relativa specie. Per gran parte delle

TageLLa 1-1; CAVALCATURE SPECIALI [PALADINI DI

TacLia MEDIA)
Livello del Cavalcatura

paladine  speciale For Vola? Trasparto
5 Cammello 18 Mo 405 kg
Cavallo da guerra pesante. 18 Mo 405 kg
Cavallo da BULITS 1rgg&rn & Mo 3005 kg
5" Cavallo da BLPLIT | elestiale 18 Mo 405 l-cg
peesante
Cavallo da guerra celestiale 16 No 310.5 kg
leggero
Lupo crudele 25 Mo 1080 kg
Ippogrifo™ 18 ¥0m 135 kg
[normale)
18 Mo 405 kg
F-!'u-i_!_rln;m mostruass. Grande 15 HNo 270 kﬂ
Squalo, Grande* 17 Mo 234 kg
Unicarnnd M Mo 540 kg
T Cinghiale crudele 27 Mo 1.404 kg
Chiattone cnedele 2 Mo J02 kg
Aquila gigante 18 24m 90 kg
[normale)
Gufo gigante 18 2Im 90 kg
{mosrmale)
Pegaso® 18 36m 135 kg
{mormale)
18 No 405 kg
Hinoceronie 26 No 1.242 kg
Leane maring* 1% Mo N5 kg
8 Leone crudele 25 RNo 1.020 kg
Grifone® 18 24m 135 kg
(norrmabe)
18 Mo 405 kg

TaBELLA 1-2: CAVALCATURE SPECIALI (PALADINI DI

TAGLIA PiccoLa)
Livelks del Cavakcatura

palading  speciale Far Waola?
5* Ragno mostruoso Medio 11 No 51,8 kg
Focera 11 Mo 5:.3kg
Cane da galoppo 15 Mo 135 kg
Squaly, Medio*® 13 Mo 675 kg
Pony da guerra 15 Mo 135 kg
6" Cane da galoppo celestiale 13 Mo 135 kg
Pony da guerra cefestiale 15 Mo 135 kg
Pipistrello crudele 17 12m
{bugnaj 774 kg
Tasso crudele 14 Mo 175 kg
Donncla crudele 14 Mo N759 kg
Lucertola gigante 17 No 175.5 kg

Livello del paladino: || livella pit basso al gquate la cavalcatura
speciabe diventa dispombile

For: Il punteggio bpico [minimo) di Forza della cavalcatura,
tratta dal Monuale ded Mestre. Le crealure i laghd maggore
(Grande, Enorme o Lalossale) hanng und FOFZD SUpeniore ¢
quindi una maggione capaciia di traspomo

Yola: La welocitd di walo, 3o lacavalcatura & in grado oi volare

Trasporta: Il peso del canco massimao che la creatura pud
trasportare: il rmiite di canca :'|'_"|!|;I_.|: ra per una creatura volante o il
caneo massima (limate di casico pesante] per le coeature che non
wOLANGD

iina ceeatura in grado sia di volare che di sposiari a terra

usa la capacita di trasporto Cella pama nga se 5ta vilandao,
altrimenti fa rifenmento alle voct nportate alla seconda riga

** Solo per palading acquatici

T Tradirionalmente, EI' uriearm S lasciane cavalcane solo da

Fl_' mrmang |:.|| FAFFD wrnand o elfica.

cavalcature, questo equivale a 6-10 anni di vita dopo
aver raggiunto lo stadio adulto. Aleune potrebbero
YVivere PI';I H | ||.]|."|g-l'l s S0nostare trattane p:.?lr'TH'L'I-L“II'mEI'IlE
bene e se non sono state sottoposte ai pericoli e alle
fatiche della vita degli avventurieri (il Manuale dd
Giocatore, alla Tabella 6-5: "Efferti dell'invecchiamento’
pagina 93, fornisce direttive su come applicare gli efter-
ti del tempo che passa). Le cavalcarure subiscono le
perdite ai punteggi di caratteristica che l'eta compor,
ma ottengono solo lincremento della Saggezza. Dopo
tre anni di servizio, una cavalcarura va considerata di
eta media. Dopo altri tre anni, va trattara come vecchia
Dopo altri tre anni, va considerata venerabile.

Aver cura della propria cavalcatura significa pensare
ai rischi che affronta. Questo pud anche voler dire met-
terla a riposo quando & ancora robusta, se 1 penicoli che
si ritrova ad affrontare sono troppo gravi. Quando que
sto accade, la cavalcatura dovrebbe ricevere tum gh
onori del caso.

Merttere a TIFII.:I"'.I," LETA 1':i1.-'i.'||.L'.'|.““._..:| il't‘!l[‘.l]ln’.'.‘t sOs0enem
una spesa continuata che si protrae per turto il resto dek
la vira dell'animale. Mentre mantenere una cavalcatun
normalmente viene a costare solo 15 mral giorne (an
che se un DM potrebbe fissare quote superiori per del
le cavalcature speciali), il mantenimento presso um
stalla di una cavalcatura a riposo richiede 5 ma aggiur
tive al giorno.

Se il paladino mette a riposo la sua cavalcarura in us
momento :II}F'II'{"IPI'IQTG. non e tenuto :“l .’IH‘[‘I!'II:IFE‘ LI
ANNRg e un t_’"i{"'l'l'll;,'l I'I‘rl ma I;]l {'hlﬂ Marinne lll:'II-GI]tr;.:l. 1I1.|.t favid
ignorare ghi effetti dellinvecchiamento e dellincuriae
rifiutarsi di mertere la cavalcatura a riposo viene cong
derato un maltrattamento dell'animale. 11 malerat
tamento della cavalcatura comporta diverse conse
guenze (tra cui l'abbandone della cavalcarura, che g
rifiutera di continuare a servire il paladino)

Taspoto  Cavalcare un drago

Il sogno di mold paladini &, ovviamente, poter cavik
care un drago. Crescere un drago appena uscito dal s
uovo ¢ addestrarlo finché non & abbastanza grande di
essere usato come cavaleatura (il che dipende sia dd
tipo di drago che dalla taghia del paladino) e un'imprea
che puo richiedere anni. Alcuni elfi e nam possonoes
sere propensi a cimentarsi in un'impresa cost lunga, m
i membri delle altre razze necessitano di cavalcature &
poter utilizzare pit in fretta. lpotizzando che un pals
dino in necessita di una cavalcatura riesca a fermare
drago e a parlarci, potrebbe accadere che il drago veng
persuaso ad unirsi a lui come cavalcatura speciale e co
me socio (vedi "Autorita e cavalcature”, pi sorto). 08
frire 2 un drago immense ricompense in cambio
aiuto potrebbe anche funzionare, a seconda del nipod
drago coinvolto, ma in ogni caso poi sara bene ma
tenere la parola! Stuzrzicare la curiosita di un drago éus
altro metodo possibile per ottenerne la collaborazions
I draghi pit giovani che hanno gia abbandonato le los
famiglie potrebbero servire un paladine in cambio &
esperienza, educazione e protezione.

Luse della magia, come ad esempio un incantesimé
charme, & un errore, in quanto la magia presto si dissolw
¢ la coercizione si rivela palese al drago. Analogament
persuadere un drago di allineamento assai diversol

e e V- T
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CAPITOLO 1: CHIERICI E PALADINI -

TageELLA 1-3: CAPACITA SPECIALI DA CAVALCATURA DEL PALADING

- Livello del palading - {disponibilita della cavalcatura)® Bonus

i [y 7 g Dragoj oV
5.7 6- 7.9 210 5-12 il
E-10 511 10:12 11:13 13.16 w4
11-14 12-15 1316 1417 17-19 +
15-20 16-20 1720 18-20 il +8

Armatura M adif,

naturale Forza i} Speciale

4 +1 B Eludere migliorato, condividere
incantesimi, legame empatice,
condividere tiri salvezza

B #d !

: i3 g Comando su creature
dello stesso tipo

10 -4 5 Resistenza agll incantesim

+ intestazione di colonna in grassetio (5*. 6%, 17, B%) indica il hiveflo di paLir.I'lrh'_'- al guale uma cavalcatura dwvenia disponibale (wed
prEma colernna delle Tabelle 1.1 & 1-2}. Gli intercalli numenci sotto ["intestazionse di a@Em calomna sanag livell di palading 3 quall la

cavalcatura dispone dei bonus descritti sul lato destro della tabella

#* Questa colonna & Iz stessa colonna simistra della Tabella “Cavalcatura del palading” nel Monwaie del Grocatore,

T Vedi "Cavalcare un drago”™ per questa opzione

Esempio: Un paladino halfling di 15" hvello ha come cavabeatura una lucertola gigante. Alla Tabella 1-2 (per i paladini di tagha Picoola)
wiene riportate che la lucertola gigante diventa dispombile al 6* hvello. Controllando la cofonna del 6° lvello sulla Tabella 1-3: "Capacita
speciali da cavalcatura del paladine™, s1 ottwne che la lucertola gigante di un paladino ottiene be seguenti capacita: <6 DV, CA naturale +8,
Modificatore alla Forza +3, Int 8 ed & in grado di comandare altre creature del suo tipo

unirsi al gruppo il piu delle volte provoca labbandono
del drago alla prima opportunita, se non la sua rivolta
contro il gruppo stesso.

| Addestrare un drago

Un drago giovane ¢ assai pin simile a un bambino mol-
w intelligente che a un cuecciolo di animale (il punteg-
gio i Intelligenza varia da 8 a 15, in base all'eta e alla
specie) e potrebbe benissimo rivelarsi piln intelligente
del suo stesso cavaliere. Pazienza e delicatezza daranno
nsultari di gran lunga migliori risperto a parole dure e
punizioni. Il drago sicuramente imparera in fretta, ma
linesperienza lo portera spesso a fare degli errori. Pro-
prio come i bambini e 1 cuccioli, 1 giovani draghi si stan-
cano in fretta, ed & molto meglio lasciarli riposare quan-
do questo accade,

Mantenere un drago
E bene dare sempre al drago la ncompensa che gl e stara
promessa. Va sempre [rattato come un socio paritario in
gualsiasi impresa. Chiungue spen di avere un drago le-
dele deve difendere il drago con lo stesso vigore con cui
cisi aspetta che il drago combarta in difesa del padrone.
Lidea di essere in societa con la propna cavalcarura
put risultare strana per qualcuno, ma ¢ il modo miglio-
re di trattare con un drago. 11 drago e una crearura indi-
pendente e intelligente, ¢ ha una sua mente, assai
brllante. 11 DM tratterd il drago come un PNG e non
come un animale. Un cavaliere dotato di un basso Cari-
sma deve aspertarsi di avere la peggio nelle discussioni
con queste cavalcarure. 1 draghi invecchiano, ma in ge-
nere non guadagnano punii esperienza.

Perdere un draqo
| draghi hanno la memonia lunga e sviluppano grandi
poteri col passare del tempo. Provocare la collera di un
drago & un gesto sempre carico di conseguenze. Costrin-
gere un drago a restare una volta che ha deciso di andar-
sene (se & possibile) & un grosso errore. Di norma accade
che il paladine accumuli esperienza assai pit in freta ni-
spetto ai tempi di crescita del drago. Prima o poi il drago
se ne rende conto (normalmente quando 1l hivello del
palading & superiore al GS del drago + 4) ¢ se ne va. Che
discuta 0 meno del suo abbandono dipende dal suo alli-

neamento e dal suo rapporto con il paladino,

Se il paladino mantiene la promessa fatta a un drago
e lo lascia andare quando quest ha cosi deciso, ¢i sono
buone probabilita che 1] drago nmanga comungue suo
amico. Se invece la separazione € ostacolata, potrebbe
attaccarlo apertamente o rramare contro di lui per anni
prima di colpirlo,

Autorita e cavalcature

| personaggi pill esperti possono fare uso del ralento
Autorita per attrarre un gregario che possa servire da
cavalcatura (vedi “Autorita”, pagina 45 della Guada del
Dusceon Master). Questo talento attira cavalcarure
con un'Intelligenza che non puo essere inferiore a 4. Se
il paladino ha gia una cavalcatura speciale, un famiglio
o un animale come compagno, subisce una penalita di
-2 al suo punteggio di Autorita. La Tabella 2-27: "Esempi
di gregan speciali”, pagina 45 della Guuda del Duncron
Mastig riporta alcuni gregari che possono anche fun-
gere da cavalcature: si usino quegli esempi come linee
di base per definire alin casi.

Gregari draghi

Se il DM lo permetie, il p|||:|:|:1n psc utihzzare il
talento Autorita per chiamare a sé un drago come
gregario. Per determinare il tipo di drago che risponde
alla chiamata va innanzi rutto consultata la Tabella 2-25
“Autorita” della Guida del Dusceon Masieg, che
specifica che livello di gregario viene attirato. Non ¢
possibile chiamare a sé un gregario di livello pari o
superiore al proprio, anche se si sta usando solo un li-
vello equivalente {per 1 gregari speciali, come riportato
nella Tabella 2-27). Poi si fa riferimento alla Tabella 1-4:
“Gregari draghi”, per determinare che tpo di drage
viene atrirato ¢ che eta ha in funzione del livello di
gregario che il paladino puo atrarre (normalmente,
solo i draghi buoni legali, come i draghi di bronzo,
dargento e doro possono fungere da gregari del pala-
dino. Gli altri draghi vengono inclusi nella Tabella 1-4
come esempi per quei personaggi che non sono pala-
dini ma che desiderano avere un gregano drago).
Molti draghi gregari sono almeno di era giovane. |
draghi cuccioli e quelli molto giovani sono troppo pic-
coli per servire come gregari, in qUanto SONO quUasi sem-
pre ancora accudin dalla famiglia. [ draghi di eta supe-
riore a quella adulta non sono buoni gregari, in quanto
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CAPITOLO I: CHIERICI E PALADINI

TABELLA 1-4: GRECARI DRAGHI

Livello
Draghi legali buoni C5 equivalente
Drago di bronzo (giovane)* & n*
Dmgn d'.].rgenh:- ﬂg-n'.'.] e & 1
Drago di bronzo (adolescente) 8 (k5
Drago d'oro (govanes) B 13
9

Drago d'argento (adolescente) 14"
Drago d'oro (adolescente) 10 15"
Drago di bronzo (adulto giovane) " 16*
Drago d'argente [adulte giovane) 12 |
Livelle
Draghi caotici buoani G5 equivalente
Drago d'ottone (giovane)® 5 1
Drago di rame: [grovane)® & 11
Drago d'ottone [adolescente}® ') 12
Drago di rame (adelescente)® 8 1k o
Drrago d'ottone (adulto giovane) 3 14°
Drago di rame (adulto grovane) 140 15*
Drago d'ottone (adulto) 11 16*
Livellos
Draghi legali maleag [ equivalente
Drago verde (giovane)* 4 - )
Drago blu [giovane) 5 19
Drago verde (adolescente) Fs 12
Drago bdu {adobescente) 7 13°
Drago verde (adulto giovane) 10 15°
Drago bu {adulto giovane) 10 16
Drapgo verde (adulta) 12 LI
Livelio
Draghi caotici malvagi G5 equivalente
Orago bianco (giovane)® 3 8
Drago nero (grovane)® 4 g9+
Drago bianco (adolescente)® 5 L1
Drago nero (adolescente)® [ 1"
Drrapo rosso (giovane) [ 1"
Drago bianco [adulto grovane) I | g
Drago nera (adulto grovane) & 13*
Drago rosso [adolescente) 9 147
Drago bianco (adulto) 9 14*
D Ao nerd |:.-|.d|..|||:n|- 10 15*
Drago rosso (adulto grovane) 12 b

* Pub essere cavalcato solo da un cavalrere di tagha Piccola

sono gia in cerca di una compagna.

E possibile che un paladino chiami a sé un drago
troppo piccolo per essere cavalcato. In tal caso, un gre-
gario simile non ottiene alcun potere speciale destinato
alle cavalcarure (vedi soto).

Draghi come cavalcature speciali

Alcumi paladimi chiedono alla propna cavalcatura
qualcosa in pin della semplice tedelta. Alcuni vogliono
un compagno intelligente che condivida con loro le
avventure vissute; un alleato potente contro le forze del
male, i cui poteri possano crescere all'unisono assieme ai
propri. Per questi paladini la scelta ¢ una sola: il drago
come cavalcarura speciale.

Owviamente, un drago ¢ una cavalcarura assai piu spe-
ciale di qualsiasi altra tra quelle disponibili, anche se s1
prendono in considerazione turti gl ampliamenti
descritti in questo volume. Se un paladino ottiene dal
DM il permesso di avere un drago come cavalcatura spe-
ciale, deve aspertarsi di essere osservato antentamente al
fine di evitare che il paladino e la cavalcatura (o addi-
nttura solo la cavaleatura) non diventino il centro del-

I'intera campagna

Una volta detto questo, e certo che non esiste alcuna
vista pit spettacolare di un paladino in sella a un
potente drago le cui seaglie seintillano al sole mentre
sale nel cielo in cerca del male da punire. Se il paladine
(e gli aliri giocaton) sono disposti a sopportare qualche
emicrania in pit, questa opzione ¢ cio che fa per loro.

Per prima cosa, s1 usa il talento Autonita per ottenere
un drago appropnato come gregario. Solo un drage
legale buono pud diventare la cavalcarura speciale diun
paladine, e questo limita le scelte attuabili,

Secondo, la cavalcarura deve essere in grado di me
sportare il cavaliere, proprio come una cavalcarura nor
male. Il drago deve essere almeno di una raglia pit gran-
de del cavaliere. Questo sigmifica che 1 paladini Piccob
sono in grado di evocare un drago come cavalcatun
?ni'l:‘l'i:l]l' prima delle loro CORtroparti di I;:g]i:l Media' Ls
cavalcatura deve anche essere abbastanza forre da poter
sollevare in aria con sé il cavaliere. Come guadrupeds
un drago ¢ in grado di trasportare pit del normale peso
di una creatura con la sua stessa Forza e della sua stesa
taglia (vedi “Forza’, pagina 10 del Manuale der Mosin}
turtavia le creature volanti possono trasportare in ans
un peso pari solo fino al loro massimo carico leggero

Terzo, il paladino deve fornire al drago una ram
adeguata. Nemmeno il drago dargento pit fedele dor
mird in una stalla assieme aglhi aleri cavalli. 11 Manuale di
Mostn descrive quali tipi di tane sono le prefenite &
questi draghi, e ogni drago a cui venga negata b
possibilita di costruirsi una tana appropriata si ribellers
sicuramente contro il suo paladino.

Inoltre, il drago deve essere fornito di una cem
quantitid di tesoro da tenere nella sua tana. Un tesor
Appropriato deve essere almeno di valore pari a 1.000
mo per Dado Vita della creatura, e la sua composizione
puo variare a seconda del tipo e dei gusti del drago i
questione. | draghi di bronzo, ad esempio, preferiscons
le perle (in questi casi, i draghi non stanno proteggends
il tesoro del personaggio. Esso appartiene solo a loro,e
non se ne separeranno tanto facilmente).

Infine, la cosa pitt importante in assoluto ¢ assicurar
si di trartare il drago con il rispetto che merita una cres
tura della sua statura, intelligenza e potere, Non é um
bestia ortusa a cui € possibile dare ordini in continur
zione, né un servitore. Anche i draghi legali buoni some
creature dotate di necessita e desideri, e dimenticarsens
significa merttere la propria vita in grave pericolo.

Una volta che ruri questi requisiti sono starti sodds
statti ¢ si e riusciti a nichiamare un drago come cavalee
tura speciale, il drago guadagna tutte le capacita sun
dard di una tipica cavalcatura da paladino; le guadagn
pero piu tardi nisperto ad altre creature. Vedi la colonm
"Drago” nella Tabella 1-3: "Capacita speciali da cava
carura del paladine” per dettagli. Inolire, il personaggic
diventa immune alla presenza terrificante del dragois
questione {almeno finché gli rimarra fedele).

Visto che i draghi aumentano il loro potere man ms
no che invecchiano, i giocatori potrebbero essere tentas
di tenersi lontani dall'azione fino a che la loro cavd
catura non sia diventata pio potente. E infarti una sceln
che porrebbe tentare le razze dalla vita particolarmens
lunga come nani ed elfi. Ma nonostante le pause fn
un'avventura e unaltra facciano parte del gioco. agirein

il

te

L
[are
rid
lic

aiu




]
1n

[T

he

1 ]'1-\.

go
L1

Til-
O™
115
oli
ira

LET

TEa
shyn]

ne
y N
N0
wde
0, &

M-
LIna
L8
N0
Cne

Adi-
lca-
tan-
gna
nna
wval-
gglo
O in
mi-
ntati
aval-
~elta
ente
e fra

guesto modo significa tentare di avvantaggiarsi della
propria situazione in modo scorretto: lo scopo dei
personaggi @ andare all'avventura, non imanere sedut
ad aspettare di invecchiare. Inoltre, un drago che sia
stato richiamato come cavalcatura speciale non sara di
certo interessato a sprecare tempo, bensi insistera pet
scontrarsi subiro faccia a faccia con il male.

_ INCANALARE ENERGIA

Secondo il Manuale del Grocatore, un chierico puo
effertuare una prova di scacciare per ottenere degli
efferti diversi dal mertere in fuga o intimorire i non
morti. Questi sono aleuni degli unlizzi alternativi
pnﬁ:-.ﬂ':—i[l per lenergia positiva o negativa incanalata.

Proteggere un santuario: 1| Manuale del Grocatore
cita a tale proposito lesempio di una porta magica a di-
fesa di un luogo sacro. La porta si apre solo per un chie-
rico buono in grado di incanalare sufficiente energia
positiva da scaceiare un non morto con 3 DV, e potrebbe
essere distrurta da un chierico malvagio che superi una
prova di Scacciare della stessa dithicolta. Questa ¢ una
stida adeguata per un chierico di 1° hivello, che deve
oftenere 160 piucon lasua prova di Scacciare. Luoghi di
culto piu important P1,J1T4,'h|.'}g‘rﬁ INVIECE CSSEre Profetr
da sigilli pit potenti che richiedano quindi prove di
Seacciare pin difficili.

Sigillare un portale: Nel mezzo del tempio una
volta sacro a Pelor, in corrispondenza dell'altare, s1 erge
una colonna di fuoco infernale che parte dal pavimento
e armiva fino al soffitro. Artraverso la colonna fiammeg-
grante i diavoli nescono ad armivare da Baator al Primo
Piano Materiale per diffondere il loro male nel mondeo.
Jozan, con il cadavere di un osyluth ai suoi piedi,
brandisce il suo simbolo sacro e chiama a sé il potere di
Pelor affinche torni a pervadere il tempio sconsacrato,
Mentre la sua faccia si imperla di sudore, ecco che
lenergia positiva fluisce attraverso il suo corpo e
costringe il portale 2 chiudersi.

Un portale di questo tipo potrebbe nichiedere una
prova di scacciare pari a quella necessaria a mettere in
fuga un non morto di 10 DV o superiore, a seconda della
forza della connessione planare. Sarebbe un'ortima sfida
per un chierico di 7° livello, che avrebbe bisogno di un
tiro di 19 0 pitt sulla sua prova. Inoltre, un portale aperto
su Baator sara senza dubbio circondato da unaura di
dusamare in grado di rendere le prove di scacciare ancora
pid difficili. Un chierico che abbia intenzione di
chiudere quel portale farebbe bene a lanciare prima l'in-
cantesimo consacrare (per negare gli effern di cui sopra)
e poi effertuare la prova di scacciare senza penalita,

Un chierico malvagio potrebbe a i gl eftern
tentare di rafforzare quel portale, in modo che nchieda
uma prova di scacciare pin difficile per venire chiuso.
Unazione del genere tunzionerebbe come un tentativo
di rafforzare i non morti.

Nuovi talenti: Parecchi nuovi talenti consentono ai
chierici e ai paladini di usare l'energia positiva in mods
nuovi: per migliorare i propri tin salvezza, per aumen-
ure la quantita di danni che infliggono in mischia, per

ridurre i danni subiti da certe forme di energia, per mi-
gliorare la propria velocita e la propria Costituzione, per
siutare altri incantatori e per ferire e distruggere non

morti e alin oggern dotan di una forte connessione con
I'energia negativa (anche i chierici malvagi e le guardie
nere sono in grado di usare la maggior parte di questi
talenti, e di utilizzare lenergia negativa al posto di quella
positiva). Quest talenti sono descritti nella serione
“Talenti”, pit avanti nel corso di questo capitolo.

INTERVENTO DIVINO

In una campagna fantasy in cui interi pantheon di divi-
nita camminane tra gh uomini e prendono parte agh
affari dei mortali, per i chienici e paladini non é incon-
sueto pensare che le diviniti che servono possano ascol-
tare le loro richieste nel momento del bisogno. E se i
personaggi che chiedono aiuto sono di livello sufficien-
temente alto ¢ sono sempre stan fedeli a1 dertami del
loro allineamento e della loro religione, c'é in effern una
piccola probabilita che le divinita in persona ascoltino le
loro suppliche ¢ le esaudiscano in qualche modo.

Il miglior modo per un DM di determinare se una
divinita sta ascoltando o ha intenzione di rispondere ad
una richiesta daiute ¢ di decidere quale sia la scelta
migliore per l'avventura e per la cam-

pagna. Se lalternativa e la morte (di chi
chiede aiuto, dei compagni del perso-
naggio, o di entrambe), ¢ probabile che
nell'ottica di una sroria migliore e di una
conclusione pit soddisfacente dell’av-
Veniura questo aiuio venga concesso. Se
invece i personaggl possiedono 1 mezz
necessari a superare gli ostacoli che
devono aftrontare, dovrebbero usarli. Se
€1 S0NO Cacciati nel guai per r:l:l:pidlt:'l 0
immoralita (come un gruppo che deve
affrontare una tolla inferocita dopo un
gran numero di borsegg ad opera del

Incanalare energia e
allineamento neutrale
Per i chierici di allineamento
neutrale sone altri fattori [come
la divinita servita) a determinare
se & possibile incanalare energia
positiva o negativa (nessuna h‘
classe & infatti in grado di inca-
nalare entrambe le forme). Inca-
nalare energia positiva ¢ un atto
buona, mentre incanalare ener-
gia negativa ¢ un atto malagio.

ladro di turno, ad esempio), dovrebbero
subire le conseguenze delle proprie aziom.

Anche se lintervento divino ¢ appropriato, non do-
viebbe mai provocare [apparizione del dio vero e pro-
prio. La divinita interpellata mandera invece un servi
tore celestiale o immondo di potere appropriato alla
situazione e alla relativa importanza (basata sul livello)
'IJL"I Ehll'_"n":ﬂﬂ d.l.:'l. 'l_'!h"llﬂ{ll iy, Ul'l.:i ht]”n:i H:gulil d.:'l 5';-L‘g'|.|l re
¢ che la divinita mandi una crearura che potrebbe venire
evocata con un eveca mostr di un livello superiore a
quello che porrebbe lanciare un chienco del livello del
personaggio. Quindi, un paladino di 5" livello porrebbe
ricevere l'atuto di un arconte lanterna (un chierico di 3
livello puo lanciare evoca mostn 111, ed e necessario alme-
no cvadca mostn 1Y Per evocare un arconte lanterna). Un
paladino di 15" livello potrebbe invece ricevere laiuto di
un lammasu (un chierico di 15" livello pud lanciare evoca
mostrt VI, ed & necessario almeno evoca mosin IX per
evocare un lammasu). | personaggi buoni di livello supe-
riore al 17° potrebbero chiedere lintervento di un pla-
netar, mentre le divinita malvagie porrebbero mandare
loro demoni o diavoli di potere adeguatamente elevaio,

Le creature che vengono mandate in aiuto del perso-
naggio non appaiono necessariamente nel mezzo della
mischia al suo fianco (come un mostro evocato). Riman-
gono invece invisibili o sorto mentite spoglie, almeno la
prima volta, e usano poteri magici come amito ¢ cum ferife
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prima di bornire aiuti P direrri. Gh agent delle divinita
vengono spesso dotati di un punteggio di Intelligenza
molio elevato, che i mette in gT.IL]H di valutare in |.‘H.I".'i'|'|
istanti la gravita di una situazione e il tipo di aiuto di cui
I personaggl }'-mn'hh:':u avere |."1.*-l.l_!.'.|:'|'i.1 pel h{l.rlﬂ-l_tﬁ.'.t'!r !
loro nemici. A volte potrebbero anche decidere di non
fare nulla finché i personaggi non giacciono privi di
sensi sul campo di battaglia, per poi guarire le loro ferite
¢ trasportarli in un luogo sicure, come un tempio della
divinita che servono

| chierici di alto livello potrebbero tentare occasional
mente di ottenere un aiuto divino attraverso 'uso di un
portale o di un incantesimo simile. Nessun incantesimo
di questo tipo puo costringere la forma mortale di una
divinira a venire in aiuto del personaggio, anche se la
divinita in questione potrebbe mandare qualcuno des
suoi potent servitori attraverso il portale ad aiutare o
punire il personaggio. 1 chienci di livello suthiciente a
lanciare un portale sono in genere abbastanza potenti da
suscitare lattenzione della loro divinita, e riceveranno
quindi l'aiuto di una crearura abbastanza potente da af-
frontare qualungue cosa affrontino loro: un deva astrale
o perfino un planetar

Infine, un intervento divino puo “'*""]H"“' a volte le
stesse funzioni di LN Organizzadione o una chiesa: man-
dare i personaggi giocanti chierici o paladini in mis-
sione per ottenere risultati che giovino alla posizione

della chiesa o della divinita nel mondo, o che comunque
perseguando i suoi obietnivi. 1 chierici e i paladini di alo
livello potrebbero infatti venire chiamati dalla loro
divinita a compiere cerche. Un servitore angelico
potrebbe apparire in un'esplosione di luce e proclamare
a gran voce la missione che le divinita hanno deciso per
| personaggi, o una voce demoniaca potrebbe sussurrar

ghela in sogno. Entrambi gli esempi sono casi estremi,
che perd hanno il pregio di far capire ai personaggi che
sono una parte importante dell'equilibrio cosmico
Ohvviamente, anche la natura della missione dovrebbe
essere all'altezza dell'evento: se un arconte trombs
;EI,"‘I_"'HII" e q'l._"‘]'l"l.tl"ﬁ!.'l :1I.i n t-l.'l.it'l.ﬂ.' C hlﬂ."”".-‘." 'i.I-'i."El-] =1
divinita di ripulire dalle erbacce i giardini del Grande
Tempio, lefferto finale in qualche modo ne nsente
Naturalmente, i messagger divini non sono Sempre
cosi diretts, anche se la missione che lore o 1 loro sups
rior richiedono ¢ di natura semplice e lineare. | messig
geri divini, che appaiono in tarta la loro glona a per
sonaggl mortali, non ammertono rifiuf, e i personagg
come i giocatori) potrebbero sentirsi manipolan #
venissero mandati in missione senza che possano dir
una sola }";tl'l.1|'.=| :-il.:||.|';tTii_.'.l.'>!1‘:1'l'|Iﬂ- Per questa ragiong
spesso gli agenti delle divini s elgono di assumere un
forma da mortale. Questo tipo di approccio present
molti vantaggi rispetto al metodo piu diretto, che
comporta linvio direrto des Personaggs in und e
sacra. 1 piu vantaggioso e [rl'l.'lhrthlirm'ntl‘ i]ul.']lt‘ di nog
attrarre attenzioni indesiderate. Se un eladrin A parsst
in un'esplosione di luce ¢ mandasse un gruppo &
avventurieri in missione nel deserto, la cosa verreb
risaputa ¢ anche le forze del male andrebbero nd
deserto per tentare di impedire che gli eroi compianok
loro missione. D'alira parte, se un anonimo mercant
desse a un gruppo di stranieri una mappa del tesoro e w
saccherto pieno di soldi nel mezzo di un bar affollas
poca gente ci farebbe caso e i personaggi sarebbero
grado di affrontare la loro missione in relativa e
quillira. Nessuno neanche i PersOnage: stesst ) ?-L’IF-T'.‘Ih't'#
che il mercante che li ha ingaggiati & in realta lo stes
|_'|;|_|_1|: 1, NasCoOsSto Li..'ll.ll-ll'll.'.,'ll'lh':‘i”!'ll] allerare s stesso,
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CONVERSIONE

Come descrinto all'interno del Manale del Giocatore, un
chierico che viola gravemente il codice stabiliro dalla sua
divinita perde rutti i suoi incantesimi e i suoi privilegi di
classe, e non puo piu guadagnare livelli come chierico di
guella particolare divinita fino a che non decide di fare
atto di espiazione.

Ma cosa succede se il chierico non ha intenzione di
pentirsi? E se un chierico di Hextor avesse trovato un
nuove significato e un nuovo scopo nel servire Heiro-
neous dopo una drammatica esperienza di conversione?
Un personaggio di questo tipo non deve ripartire dal 1°
livello come “chierico di Heironeous” muluclasse. Sara
invece Heironeous in persona a ripristinare 1 suoi
poteri, una volta che avra provato la sua lealia, il suo
talento e le sue capacina,

In genere, un chierico che cambia divinita protettrice
deve portare a termine una cerca per provare la sua devo-
rione verso il suo nuovo dio. Deve accettare volonta-
namente un incantesimo costnzione/cerca, lanciato da un
chierico di alto livello della sua nuova divinita, La natura
della sua missione dipende da quella della divinita, e
rifleree gli obiertivi ¢ la dottrina della divinit e del suo
allineamento (vedere il Capitolo 2 in questo libro per
maggiori informazioni sulle dottrine e suglh ideali delle
chiese, ripartite per allineamento). Nel corso di questa
cerca, il chierico non ha accesso ai suoi incantesimi ¢ ai
suoi privilegi di classe (a parte quelle relative alle armi e
alle armature, che rimangono invariate ).

Quando la sua missione e stata portata a termine, 1
chierico riceve i benehici dell'incantesimo esprazione da
parte di un chierico della sua nuova divinita, A questo
punto puo definirsi un chierico del suo nuovo dio a rurr
gh efferti (a seguito di un'appropriata descrizione della
cerimonia da parte del Dungeon Master), in possesso di
tutti i poteri ¢ le capacita del suo precedente livello
come chienico. Deve ora scegliere 1 due nuovi domin
della sua divinira, e ottenere i suoi poten concessi

a

ABILITA

Le abilita sono fondamentali per generare un personag-
g ethcace e duraturo nel tempo. Quando un chienco o
un paladino guadagna ulterion punn abilita dopo essere
aumentato di livello, il giocatore potrebbe essere tentato
Ij[ I!IT||:JH|:"i.1r1.‘ ]-1 El"':f" lh "'iﬂ'l:l:f'.l':ll:"'t'll' 4 1.I'| CIHH'EHJ.{H““‘ l!l‘j
punti alle abilita. Non dovrebbe fare questo errore. Sce-
gliere le proprie abilita con artenzione puo fare la diffe-
renza fra il successo e il fallimento, e nel caso del
personaggio, fra la vita e la morte.

Nuove abilita di Artigianato e
Professione

A seguire sono elencari e campi d'esperienza che po-

webbero risultare utili per chienici ¢ paladini (o, volendo,

anche per altri personaggi). Con lapprovazione del DM

¢ anche possibile inventare nuove sottocategone delle

ahilita Professione ¢ Artigianato,

' Amtigianhato {lavorazione della pierra): serve a creare
statue, motivi decorativi per larchitetrura, armi di
pietra e simboli sacn

* Amgianato {lavorazione del legno): serve a creare ma-

schere, pertini, mobilia, simboli sacri e statuine in legno.

* Protessione (astrologo): riguarda la conoscenza del-
lastronomia, degli oroscopi ¢ delle rabelle di nascita,
Moleo utile per chi usa magie divinatorie.

Stesse abilita, nuovi usi

Seguono alcuni esempi di come le abilita standard pos-
sono tornare utili ai chierci e ai paladini,

o Guanire implica una certa tamiliarita con lanatomia e la
fisiologia. Questa abilita pud anche essere applicata a
questioni i natura giudiziana, come determinare da
quanto tempo & morto un cadavere o la causa di morte
Aleuni DM permettono anche di fare una prova contro
unalta CD per ottenere informazioni denagliate sulla
causa della morte, come ad esempio esaminare una fe-
rita di pugnale per determinare Ialtezza dellassassino.

+ Conoscenze (dei piant) comprende informazioni sulle
creature infernali come i diavoli, | demoni e § mostn
dei prani inferiori, ma anche riguardo le creature divi-
ne come i celestiali, gl arconti e gl abitanti dei piam
superiori.

+ Conoscenze (religioni) e labilita giusta per ontenere
informazioni sulle religioni scomparse che venivano
praticate da razze o culture estinte. Include anche le
religioni artuali che vengono venerate dai chierici di
e Mostruose,

* Conoscenze (non morti) conferisce una certa fami-
liarita con la natura e le tattiche usate dai vari ripi di
non MortL.

* Conoscenze (guerra) include una certa conoscenza del-
le macchine da assedio, dello scavo delle trincee, delle
atniche dassedio ¢ della strategia malitare (questa abilita
¢ stafa mensonata originariamente allinterno del volu-
me I Pugno ¢ la Spada: Una Gueda per Monat ¢ Guernen),

NUOVI TALENTI

I talent sono un nuovo emozionante elemento di D& D
':._l'l.]l:':‘i-tﬂ ‘I.'.HP!.‘I.L PIU PSS i nuove o "l.].lfjl. ML, CTeate s m i.:'l-l.l-
ra per i paladini e i chierici (anche se potrebbero venire
acquisite da chiunque possieda i relativi prerequisin),

Talenti virtuali

Se il personaggio possiede un talento come privilegio di
classe o capacita speciale, allora puo usarlo come prere-
quisito per eventuali alori talenn. Cosa significa? Signifi-
ca che se il personaggio possiede qualche privilegio di
classe o capacita che recita “funziona come Artacco Pode-
roso’, si presume che 1l personaggio possieda davvero il
talento Attacco Poderoso nel momento in cui deve
acquusite Attacco con lo Scudo Migliorato. Se inqualche
modo perde il prerequisito virtuale, perde accesso anche
ad evenruali talenti acquisiti per mezzo di esso. Inversa-
mente, tuttavia, avere accesso ad un talento come privile-

gio di classe o capacita speciale non comporta automati-
camente la possibilita di utilizzare i suoi prerequisin

Talenti divini

| talenti di questa nuova categoria hanno in comune alcu-
ne caratteristiche. Innanzitutto, hanno come prerequisito
la capacita di scacciare | non morti (o, nella maggior parte

dei casi, di innmorirhi). Inoltre, sono disponibili per rum

i chierici, i paladini di 3° livello o superiore e per rurte le

Vai
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classi di prestigio che possiedono questa capacita.

In secondo luogo, la forza che alimenta un alento di-
vino & la capacita di incanalare energia positiva o nega-
tiva per scacciare o intimorire i non morti. Ogni utilizzo
di un talento divino deve essere calcolato sul torale di
tentativi di scacciare/intimorire non morti di ogni

colpendoli con lo scudo.

Prerequisiti: Artacco Poderoso.

Beneficio: Qualsiasi attacco efferruato con uno scudo
piccolo o grande ha sugli avversari lo stesso efferto di ung
spinta. Il personaggio in realta non si muove nel rigus
dro dell'avversario e non subisce attacchi di opportunis

giornata, e se il numero di tentativi arriva a zero, non & per l'attacco con lo scudo. Inoltre non pud spingere [av 1l
pii possibile usare quel talento. Visto che scacciare/inti- versario pil indietro di 1,5 metri e non pud muoversia mi
morire non morti viene considerata un‘azione standard, seguire il difensore. Questo talento non puo essere res
lo stesso vale per lattivazione di ognuno di questi talenti. utilizzato con un buckler. ]
Infine, non e possibile usare il talento Scacciare Ra- no
pido per velocizzare I'use di un talento divino. Carica con lo Scudo [GEI’[E]’E‘E} ]
N Il personaggio infligge danni extra usando il proprio v
ﬁﬂﬂttﬂ C lo Scudo Mlgllﬂfﬂtﬂ scudo come arma nel corso di una carica, i 5t
GE ne I"ailﬁn Prerequisiti: For 13 o piu, Attacco Poderoso, Attacco b
Il personaggio ¢ in grado di respingere ghi avversan con lo Scudo Mighiorato. nu

Beneficio: Quando il personaggio attacca usando |

TageLLa 1-5: TALENTI suo scudo come parte di unazione di carica, infliggel  Kes

I.mmmh i:::';mﬂ Migliarato PFmT: ::,5: pid doppio dei danni normali. :! 5

; - . U

e i Incantesimo Lontano [Metamagia sub

* Attacen Poderaso Il personaggio é in grado di lanciare incantesimi di con 1

Attacco con lo Scudo Miglhorato tatto senza dover toccare il destinatario. o)

Beneficio: 1] personaggio puo lanciare un incantes ]

Talenti Divini Prerequisiti mo che normalmente ha una portata di “contatte” 2 un vi ¢

Potere Diving C:IT:;"?; :ﬂmnﬁm distanza fino a 9 merri. Lincantesimo diventa a i gliek SLIC

Carisma 13 o pid fetti un raggio, quindi & necessario efferruare con sue res

Forza 13 o pii cesso un attacco di contatto a distanza per raggiunger Tes)

Attacco Poderoso con lincantesimo utilizzate il destinatario. Un incantes COT

Purificazione Divina Capacith di scacciare o mo lontano consuma uno slot di incantesimi di due livel @1
ntimarire | non morti li pitt alto del livello effettivo dellincantesimo lanciato

Cansma 13 o pal ‘ Sﬂﬂl

M— A Incantesimo Sacro [Metamagial I

PN e Gli incantesimi del personaggio che infliggono dansd pot

Scacciare Extra sono carichi di potere divino. P

Purificazione Dwvina Beneficio: La meta dei danni inflitti da un incanses: B

Sewdo Diving Capacitd di scacciare o mo Sacre proviene direttamente da un potere divina, ¢ [sc

Inkimoriee | riom i non ¢ quindi soggetto ad alcuna riduzione da profezun rea

Gerisma13.0/pid dagh elementi o da magie simili. Calira meta dei danniie alla

;Z::{F;;;:’:ﬂ_m flitti dallincantesimo ¢ normale, come riportato nella de la st

Attaceo eon lo Scude Migloral scrizione nellincantesimo. Un incantesimo sacro conse S

Vendetta Divina Capacith di scacciare | non morti ma uno slot di incantesimi di due livelli piu alto del livet e

Scacciare Extra lo effertivo dellincantesimo lanciato. Solo gli incantesm (ad

Vigore Diving Capacita di scacciare o divini POSSON0 essere lanciati come incantesimi sacn fnc

AL B 1 PO Oat pre:

catne 1 ol Potere Divino [Divino] alls

Scacciare Extra ? : ; i
Il personaggio ¢ in grado di incanalare energia per

aumentare la quantita di danni che & in grado di infliy. Scad

Talenti di Metamagia Prerequisiti
Incantesimo Lontano - gere in combartimento, il p
Incantesima Sacro - Prerequisiti: Capacita di scacciare o di intimonre| mij
S S non morti, Car 13 o pi, For 13 o pit, Attacco Poderosa rent
::E:"" o e :::::":;“; p— Beneficio: 1l personaggio urilizza uno dei suoi e P
el Capacit ; di:::ir: i tativi di scacciare/intimorire non morti per aggiungered moi
Scacciare Extra® Chisen s mladine suo bonus di Carisma al danno della sua arma per = B
Scacciare Intensificato Chierico o paladine numero di round pari al bonus in questione. piit
Carisma 13 o pid ; infl
Scacdiare Bara Punire Extra [Speciale] Dad
Scacciare Potenziato e 1l personaggio ¢ in grado di effetruare pit attacchi pe scac
Carisma 13 o pui ot
punire. la st
s Prerequisiti: Livello di classe 4 o pin, capaciti &
Scacciare Rapido Chierico o palading Eieq : o dhclasse-4-0 pli, capacl
punire. Scac

Carisma 13 o pld
Leacciare Extra
Descrtto ned Manwale del Grocatore

Beneficio: Quando il personaggio acquisisce quess 11 pe
talento, ottiene un tentativo aggiuntivo al giorno di pun mor
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re. Puo usare qualsiasi capacita di punire che possieda (ad
ESEmMpLO, L;u-.']l;l di un rr;ll;id':m:-. -;|m~l]ﬂ di un sacro li-
beratore o di un chierice dotare del dominio della Di-
struzione ). Questo talento puo essere scelto pia vole,

Purificazione Divina [Divino]

Il personaggio ¢ in grado di incanalare energia per
migliorare la propria capacita ¢ quella dei propri alleati di
resistere al veleno e alle maledizioni.

Prerequisiti: Capacita di scacciare o di intimorire 1
non morti, Car 13 o pil, Scacciare Extra.

Beneficio: 11 personaggio utilizza uno dei suoi tenta-
tivi di seaceiare/intimorire non morti per fornire a turi
i suoi allean nel raggio di 18 metri (ineluso se stesso) un
bonus sacro di +2 ai riri salvezza sulla Tempra per un
numero di round pan al suo modificatore di Carisma.

Resistenza Divina [Divino]

Il personaggio é in grado di incanalare energia per n-
durre temporaneamente i danni che lui e i suei allear
subiscone da alcune fonti.

Prerequisiti: Capacita di scacciare o di intimorire i
non morti, Scacciare Extra, Punticazione Divina

Beneficio: Il personaggio utilizza uno dei suoi rentan-
vi di scacciare/intimorire non morti per fornire a tutti i
suoi alleari nel raggio di 18 metn (incluso se stesso) una
resistenza di § a freddo, fuoco ed elettricita. Questo tipo di
resistenza non & cumulativo con alire forme di resistenza,
come quelle fornite da incantesimi o capacita speciali.
Questa protezione dura fino alla fine del nurno seguente.

Scacciare Intensificato [Speciale]

Il personaggio & in gradoe di influenzare non morti piu
potenti attraverso | suol tentativi di scacciare o intimorire

Prerequisiti: Car 13 o pil, Scacciare Extra

Beneficio: Quando il personaggio scaccia o infimo-
TSCE | ROR MO, p-'l.l:l:l Hr!."iﬂ'ii.-"ﬂ" LI NUmeno non ':il.l],'!‘-l_"[l.l:l—
real suo livello di chienico. Quel numero viene aggiunto
alla sua prova di scacciare, ma viene sottrano ai danni che
4 stessa prova infligge.

Se il personaggio non € un chierico, pud scegliere un
numerc non superiore al suo etfettivo bivello di chienco
{ad esempio, un paladino pud scegliere un numero pani
tino al suo livello di paladine meno due). Se una classe di
prestigio aumenta il proprio livello effertivo di scacciare,
allora viene usato il livello effertivo in questione.

Scacciare Potenziato [Speciale]
Il personaggio & in grado di scacciare o intimorire un
maggior numero di non morti nel corso di un singolo
tentativo

Prerequisiti: Capacita di scacciare o intimorire i non
morti, Car 13 o piu, Scacciare Extra,

Beneficio: 1| personaggio pué scacciare o intimorire
pe non morti del solito, ma diventa per lui pin dithcile
influenzare i non morti dotati di un maggior numero di
Dadi Vita. Se subisce una penalita di -2 alla sua prova per
SCacCHre | non morti, puo aggiungere +2dé ai danni che
b stessa prova infligge

Scacciare Rapido [Speciale]
ll personaggio ¢ in grado di scaceiare o intimorire i non
moeti in un batter d'occhio.

CAPITOLO §: CHIERICI E PALADINI -

Prerequisiti: Capacita di scacciare o intimonre i non
mor, Car 13 o pia, Scacciare Extra.

Benetficio: 1] personaggio puo scacciare o intimorire
1 NON MOrt come azione gratuita, ma con una penalita
di 4 sia alla prova per scacciare che ai danni inferri.
Viene comungue sempre consentito un solo tentative
per round.

Questo talento pud essere utilizzato solo quando il per-
sonaggio tenta effertivamente di scacciare o intimorire i
non morti. Non pud essere usato quando si potenzia un
talento divino.

Scudo Divino [ Divino]
Il personaggio € in grado di incanalare energia per ren-
dere il proprio scudo pit efficace in attacco e in difesa.

Prerequisiti: Capacita di scacciare o intimorire i non
mort, Car 13 0 piu, For 13 0 pit, Attacco Poderoso, Attac-
co con lo Scudo Migliorato.

Beneficio: Il personaggio usa uno dei propri tentativi
giornalien di scacciare/intimorire | hon morti per incana-
lare energia nel proprio scudo, conferendogli un bonus di
potenziamento pari al propric modificarore di Carisma.
Questo bonus di potenziamento viene applicato sia agli
artacchi che aglhi usi difensivi dello scudo e dura per un
numere di round pari al proprio medificatore di Carisma.

Vendetta Divina [Divino]
Il personaggio é in grado di incanalare energia per in-
fliggere danni aggiuntivi ai non morti in un combarti-
mento in mischia.

Prerequisiti: Capacita di scacciare | non morti, Scac-
ciare Extra.

Beneticio: Il personaggio usa uno dei propri tentativi
giornalieri di scacciare 1 non morn per aggiungere 2dé
danni di energia sacra a turri i propri attacchi in mischia
andati a segno finoalla fine della propria azione seguente

Vltr:m re Divino [Divino]
Il personaggio e in grado di incanalare energia per
aumentare la propria velocita e la propna Costituzione.
Prerequisiti: Capacita di scacciare o intimorire i non
mortl, Car 13 o piu, Scacciare Extra
Beneficio: 1 personaggio usa uno dei propri tentarivi
giornalien di scacciare | non morti per aumentare la pro-
pra velocita base di 3 metri e ortenere un bonus di poren-
aamento +2 alla Costituzione. Questi effetn hanno una
durata in minuti pari al proprio modificatore di Carisma.

OGGETTI SACRI

I chierici e 1 paladini fanno uso di oggetti che non vengo-
no solitamente trasportati o posseduti da chi appartiene
ad alire classi. La Tabella 1-6: "Oggerri sacri” elenca questi
opgerti, che vengono deseritti di seguito.

Altare portatile: Ln altare portatile & una piccola vali-
gia che, aperta, rivela un piceolo altare da viaggio. Nella
valigia ¢'é spazio per piccoli strumenti e ricertacoli sacri,
una piccola rovaglia d'altare e un piccolo libro di preghie-
re (compreso nel prezzo). Gli altan portatili sono normal-
mente fari in abete o granito

Aspersorio: Questo strumento in metallo leggero ha
la forma di un piccolo randello o di una mazza leggera.
Ogni aspersonio ¢ dotato di un recipiente che puo con-

s
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TABELLA 1-B: OCGETTI SACRI

CEpettoe Costo Peso Oppetto

Altare portatile, abete 20mo 2,25 kgt Candelabro, 16 candele,
Altare poatile, granito Ameo 1S K argento

Aspersono, femo Sma 1,35 kgt Candelabro, 16 candele
Agperions, argento W0 mo 1356z} oo

Agpersona, ono 45 mao 1,35 kgt Candeliere, argento

Bracwere, grande, bronzo  30mo 33,75 kg Candelere, oro
Braciere, grande, argento. T0me 36 kg Candeliere con
Braciere, grande, o 110 mo T2 g

Braciere, medio, bronzo  17mo 11,25 kg Candebiere con
Braciere, medio. argento 30mo 13,5 kg impugnatura; oro
Braciere, medio, oro TOmo  27kg Cero, termpio
Braciere, da campao, dma 225 kg el 30 em)
bronzo Cero, 11 ore
Braciere, da campo, 1Eme 27k Cero, segnatempo
argento Cero, vegha
Candelabra, 3 candele, Mme 045k Incensmere, otone

Incenseere, angento
ImCRASHETE, OFc

.-rt'_l?"l-f.l

Candelabro, 8 candele, oro 35 mo 0.9 kg

IFHPHEFIE.‘H.IFBL argento

Costo  Peso Oggetto Costo  Peso
25mo  135kp Incensno, comune Emo 0450
Incenso, esotics 15 mo ¥
asmo  27kg Libro di preghiens 10mo 1,35 kgj
o scrittura
12mo 045 kg Libro di preghiere o 15mo 045 kgt
20 me 09 kg serttura da viaggeo
Sma 022kg Simbolo sacro, bronzo 10mo 043 g
Sumbals sacio, oro Wmo 05
Ymo 045 kg Spegnitoio GEma 15k
Tovagha d"akare, ling 15 mo i
1me 0,22kg Tovaglia d'aktare, velluto 30 mo .
Tovagha d'ahare, seta 35 mo .
Sma 011kg Tovaglia d'altare, 40 mo .
Tme 011kg broccato dorata
Wme 022 kg Tovagla d'altare, tinta +5 mo '
1mo 045 kg Tovaglia d'altare, piccola 3 mo ’
I mo 0.5 kg
tmo 1Bkg

T Questi oggetti pesana un quarto del peso indicato quando vengono costruil per personagg Piccol

tenere fino a 1,5 litri (3 ampolle) di acquasanta. Scuoten

do |'aspersorio con unazione standard & possibile spruzza-
re unampolla di acquasanta su un bersaglio che si troviin
mischia. Questa amone ¢ un at tacco di contato a distanza
(e non provoca un attacco di opportunita). Un aspersonio
non necessita di alcuna competenza per essere usato
Molti avventurieri preferiscono usare ghi asperson per
spargere acquasanta piuttosto che lanciare o versare il
contenuto di unampolla,

Braciere: Un braciere ¢ un piatto concavo di metallo
usato per contenere carboni ardenn, per generare calore
e luce e per bruciare incenso e altm materiali sacrificali. 11
braciere si rivela molto utile per bruciare lincenso usato
COome Componente materiale per un incantesimo,

Un braciere grande (d'oro, dargento o di bronzo) ha un
diamerro di 180 em, ¢ riccamente decorato ed e solita-

-

Altare pﬂr.l'.-r.f ra'f_ e ._-H""""‘!'-' "

o, i

Aspersorty

mente usato nei templi piu grandi.

Un braciere medio {d'oro, d'argento o di bronzo) haus
diametro di 120 cm, porta 4.5!.1:1[1:]1:' decorazione ed ¢ so&
e nie usato per und c.tppn.'ll.a O un santuarc.

Un braciewe da campo (d'argento o di bronzo) ha un dix
metro di 45 cm, & privo di decorazioni ed e facile dam
sportare e utilizzare nelle preghiere ¢ nelle cerimonit
religiose da effertuare in viaggio (un braciere del comand:
degli elementali del fuoco & un braciere da campo in bronz

Candelabro: | candelabn sono costruin in maodo di
poter sorreggere otto o sedici candele in una disposizie
ne esteticamente gradevole. Un candelabro a oo cande
le fa luce in un raggio di 4,5 metri, uno a sedici candelef
luce in un raggio di 6 metr.

Candeliere: 1 candelieri comuni sonoalti circa 30ca
e possono sorTeggere candele di un diametro che vad

3 { thro ot pregiuere
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25a 7,5 cm. Un candeliere con impugnatura ¢ alto 10
i 1."‘|.|. £ Lil:llil.llfl I.]I Ln 1_3{:'!'(11,_] :-:p{!rj_’ll.‘nlq_' l.'!'r:'q![:in' 'F.H.'I.'
lI‘I'Ij:'{'JIn' :l]J..'I. CEral I.]I. l‘ﬂ]H re 5[]'[“ manao til I:,'hi |.‘|.:| EL‘N:I.'.

Ceri: | ceri votivi sono ceri da chiesa (e non vanno
confusi con le candele semplici, lunghe e lisce descritte
nellequipaggiamento del Manuale del Grocatore). Sono
fatti di cera e sone lunghi da 302 180 cm, con un diame-
rodi circa 7,5 cm. | ceri votivi si consumano di 2.5 cm di
]|.||'|1.:!'|L"."..".3 ljgh'i 2 ore, & 'l.'}l]:‘;-“'ili N0 ES5ere wsati soltolerra
anche per misurare il tempo che passa.

Un cero segnatempo e un cero da 12 ore, lungo 15 cm,
con delle racche che segnano il passare delle ore.

Un cero da veglia ¢ tatto di cera mescolata ad erbe
aromatiche, ¢ brucia per & ore. Un pa_-rﬁunqggin
dotato dell'abilita Guarire che tiene acceso un cero da
veglia durante la notte in cui accudisce una persona
ferita ottiene un bonus di circostanza +1 alle prove di
Guarre

Incensiere: Un incensiere e un contenitore ornato in
cui viene messo lincenso ardente. Appeso a una catena,
viene farto dondolare per diffondere anorno a sé il fumo
dellincenso bruciaro.

Incenso: Una comune componente per incantesimi,
immancabile in tutte le borse per component incan-
tesimi. Cuando e destinato all'uso in un tempio, il prezeo
per 0,45 kg di incenso comune o 30 g di incenso esotico
viene indicato nella Tabella 1-6.

Libro di preghiere o Sacra serittura: Molte religio-
ni fanno uso di un testo sacro o di preghiere e di ruali
ufficiali, eseguiti da chierici e credenti. Questi libri nor-
malmente hanno la stessa dimensione e lo stesso peso di
un libro di incantesimi, ma i chierici che devono attron-
tare un viaggio, sia che vadano allavwentura sia che s
rechino in visita ai malani del quartiere, ne possiedono
versioni pil piccole.

Un libro di preghiere o un testo sacro da viaggio non
& mai un testo completo, ma pud essere inserito in un
altare portatile.

simbolo sacro: Il Manuale del Giocatore riporta i
prezzi dei simbali sacriin legno o in argento. Un perso-
naggio potrebbe anche acquistare un simbolo fano in
oro¢in bronzo.

Spegnitoio: Uno spegnitoio & un bastone lungo 120
¢m con due strumenti attaccati alle estremita: da un lato
uno stoppino in grado di mantenere una hamma per
accendere una candela, e dall'altro un cappuccio in
metallo Per spegnere L;m']lu accese. Lino spegnitoio puo
anche essere usato per dare fuoco a dell'vlio o ad alro
materiale infiammabile.

Tovaglia d'altare: Questo telo bianco destinaro a co-
prire un altare & ampio 1,8 memm e lungo 4,2 metmn; puo
essere fatto in lino, velluto, seta o broceato dorato. Con
una spesa supplementare ¢ possibile farlo ringere di ros-
g0, blu, gia“u, verde, marrone o nero. Una PiCCUIJ Lowa-
ghia daltare su misura per un alware portatile ¢ un qua-

drato con il lato di 60 em.

OGGETTI MAGICI

Cuesta sezione descrive var nuovi OgEert magici di di-
versi tipt. Molti di questi oggetti sono particolarmente
wili per i chierici e i paladini.

Descrizione delle armature
e degli scudi

Queste capacita speciali si ARZIUNEONo 3 quelle indicate
nel Capitolo 8 della Guuda del Duncrony MasTer,

Accecante: Le armature e gl scudi dotati di questo
incantamento emanano un lampo abbaglhiante fino due
valte al giorno, su ordine di chi I indossa. Chiungue si
trovi entro 6 metri dall'oggerio, eccettuato chi lo indossa,
deve effertuare con successo un tiro salverza sui Riflessi
(CD 14}, altrimenti rimarra accecato per 1d4 round.

Luvello dell imeantatore: 7°; Prevequestti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, cecita/sordita, luce imcandescente; Prezzo di
mercate; bonus +1.

Acquatico: Le armature e gh scudi dotan di questo in-
cantamento hanno una forma slanciata e risplendono di
un riverbero verdastro. Un'armarura o uno scudo dotato
di questo incantamento permente a chi lo indossa di
muoversi liberamente nell'acqua senza il bisogno di pro-
ve di Nuotare. Le regole per l'annegamento vanno co-
mungue applicate (vedi “La regola dell'annegamento”,
pagina 85 della Guada del Duncron Masrer), a meno che

l'oggerto non sia dotato anche dellincantamento respirare
sofl acquia.

Livello dell'meantatove: 7°; Prevequisiti: Creare Armi e
Armarture Magiche, iberta di movimento, resprmare sobt 'ac-
quea; Prezzo di mercato: bonus +2, o bonus +3 con respinare ! >y
1|1!r'|i.:;r|:e.:,

Antipatia: Le armature e gli scudi dorati di questo in-
cantamento hanno la capacita soprannarurale confers:
tagli dal loro creatore di influenzare le creature di un cer- Y
to allineamento o di una razza specibica (vedi lincan-
tesimo antipatia nel Manuale del Grocatore). Tale potere puo .
essere usato ung volta al FIOMo COme azione standard, Le
creature soggette a questo efferto che si rrovano entro 18
metr dall'oggeno devono effertuare con successo un tiro ;
salvezza sulla Volonta (CD 24) altrimenn fuggiranno dalla
Zoma ¢ non vi tormeranno volontanamente per almeno 2
ore. Le creature soggerte a questo efterto che si rovano
allinterno della zona subiscono una penalita di 4 alla
Destresza fintanto che rimangono nell'area di efferto. La
201 si sposta assieme a colui che indossa larmarura o lo
scudo. Se quest si sposta in modo che una creatura che ’
era uscita dallarea di eftetto vi dentri di nuovo, quella
creatura ha dintto a un nuovo tiro salvezza,

Lwvello dell meantatore: 15%; Prevequusihi: Creare Armi e
Armature Magiche, anhipaha; Prezzo di mewalo: bonus +4.

Assorbente: Le armature e gli scudi dotati di questo
incantamento sono sempre di color nero opaco e sem-
brano essere dotati di profondira inesistenti. Unarmaru-
ra o uno scudo di questo tipo assorbe gli attacchi miratia
risucchiare i livelli o le cararteristiche di chi li indossa.
Loggetto ¢ in grado di assorbire ogni glorno un
punteggio di danm alle caratteristiche o di livelli Asuc-
chiati pan al suo bonus di potenziamento. Concede un
tiro salvezza sulla Tempra contro gli artacchi a risucchio
di energia che normalmente non permetterebbero al-
cun tiro salvezza. Se 1l tiro viene effertuato con successo, ;
allora lartacco ha efterto solo per meta. Un'armatura o - T
une scudo assorbente non cambia i tin salvezza contro
quegli attacchi che g1 ne concedono.

Livelle dell' incantatore: 7° Prevequusihi: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, ristorazione; Prezzo di mercato: bonus +3.
Charme: Le armature ¢ gh scudi dotan di questo in-
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cantamento sembrano forgiate con una particolare atten-
zione all'asperto esteriore, pur rimanendo assai fun-
zionali. La linea dellarmarura migliora la bellezza fisica
di chiunque la indossi. Un avversario che colpisce colui
che indossa larmatura o lo scudo deve efferruare con
successo un tiro salvezza contro il relativo incantesimo
I.i| {hll”]'l:' i ||Ilrr:':|l;“' sup anosir, I'hI”-"HI' sl :!":'?"u,""l' ¥ I.|:"||”'||.r;'| |
che lo influenza. Se l'avversario riesce a colpire con suc-
cesso il portatore in mischiz, cttiene un bonus di +4 al
tiro salvezza,

Livello dell incantatore: 7°; Prevequasili: Creare Armi e Al
mature Magiche, charme sut mostn, charme su perione 0
anpmali: Prezzo di mercato: bonus +3.

Comando: Questo scudo o questa armatura sembra
sempre lucido e splendente, a dispetto di qualsiasi con
dizione esterna ¢ di ogni tentativo di ricoprirlo o di
oscurarlo. Sia larmatura che lo scudo, ambiti da qualsiasi
condortiero militare, emanano una potente aura che
conferisce un bonus di competenza +4 al Carisma ¢ un
bonus al morale di +2 ai tini salvezza sulla Volonta di rurn
gli alleati nel raggio di 9 metn. Lincantamento attira an-
-|_‘]'|_|_- E';'“l;q_‘]];.-:'iq\nc HI,'|"|1_"T.,'||.I.' L1 l.'hl |.L" |:1.|_1|:'|!n:|:_ L'“]'u.’ ‘-.lll'ﬂ‘-l.'l:"
una penalita di -6 alle prove di Nascondersi.

Livello dell' icantatore: 5% Prevequasihi: Creare Armi e Ar
mature Magiche, 5 livelli di incantatore; Prezzo di mercato
bonus «2

Controllo dei non morti: Chi indossa unarmatura o

uno scude dotato di questo incantamento pué controlla
re fino a 26 DV di non mort al giorno, con gl stessi
efferti di un incantesimo controllare non morts. All'alba di
ogni giorno, perde il controlle di qualsiast non morto
che fosse ancora sotto la sua influenza.
Larmatura o lo scudo dotan di
questo potere sembrano fatri
d'ossa; questa caratteristica e
tuttavia puramente decorativa

e non ha alcun aliro effetto
sullarmatura

Livello dell incantatone: 137
Prerequisitt; Creare Armi e
Armature M:Iglf]‘ll;‘. comtrolla-
re non mordt; Prezzo di mercalo:

&

bonus 4.

Distruzione dei non mor-
ti: Chi indossa un'armartura o
uno scudo dotato di questo
Incantamento puo attaccane 1
non morn I..I"_ﬂlffl]l.'l":l.lll 1[1.‘;.'.|I-
efferti di un incantesimo di-
struggere nom morh lanciate da
un mago di §° livello fino a
quattro volee al giome. Le ar-
mature e gli scudi dotan di
questa capacita di solito por-
rano in evidenza il simbolo
sacro di una divinita buona.

Livello dell'incantalore: 57 Prere-
quisth: Creare Armi ¢ Armature
Magiche, distruggere non morh; NA‘
Prezzo di mercato; bonus +2

Etereo: Questo incanta-
mento h..'l 'i,I.l.li,' Wik 'i-"l Nt 'i.l_'.;i“".l.]i" :
viene applicato alle armature e agh scudi.

La prima permette a chi lo indossa di fare uso degh effet
di un incantesimo transazwone elevea come se Losse lanciam
da un chierico di 9 livello. La seconda permette a chils
indossa e a chiungue lo toechi di diventare etereo come
se soggetto agli efferri di un incantesimao forma elerea lam
ciato da un chierico di 117 livello. Carmatura o lo scudd
sembrano inconsistenti e irreali, tranne che sul Piand
Erereo, dove APPaIeno nyece IH'I'T-I'.'[[:ir!Ih.'I'llL' normali

solo su se stessi: Livello dell mcantatore; 9°; Prevequasiti: Cres
re Armi e Armature Magiche, mnsizione elerea; Prezo d
mercato: bonus +3.

Su uth .i-u.-||': i contatto: Livelle dell'mcantatore: 115
Prerequusihi; Creare Armi ¢ Armature Magiche, form
elerea; Prezzo di mercato: bonus +4

Ghiaccio: Le armature e gli scudi dotari di questo s
cantamento sembrano essere stati scolpiti nel ghiacc
Lincantamento ha due efferti. Primo, simula un incang
simo lentezza lanciato da un mago di §° livello, che &
effetto sui primi cinque avversari che entrano in o
raggio di 9 metri da chi lo indossa. Secondo, chi lo@
dpﬁ-.:i PUO IRVECATe un g di i COTIE N Imago Ijli
livello, fino a cinque volte al giorno. 1l raggio s1 propag
dal lato frontale dell'armatura o dello scudo

Livello dell meantatore: 5% Prevequasth: Creare Armie s
mature Magiche, lentezza, raggio di gelo; Prezzo di mema
bonus +3

Luce diurna: Le armarure e gl scudi dotan di ques
incantamento risplendono della luce accecante dig
incantesimo luce dnioma per 30 minut al prormo. Lincs
ramento viene attivato e disattivato tramite una P“rul'li
comando, solitamente scritta all'interno dell'armatun
rerro dello scudo. Quando non nisplendono, lan
e, [Urao lo scudo appaiono perfen
% " mente normali
" Livello dell'incantatore3
. Prevequusiti: Creare 8
mi e Armature M§
girhu, uce .EI!Ir‘lf.
Prezzo di mevoate H'-

nus +2. |

Pinmate: Leg

mature e gl ﬂa:n{

dotati di questo &
cantamenio seImb
gssere compost
|:1i.g1i,|i.t di pica

piume iridesces

Questa caratig
stica non ha 28
effetto sul pesot
lo scudo, dellas
tura, sulla pend
di armatura alla pa

[&] "il.]l]l‘ ;I.i'”'{\' 2
Linca
mento permette @
lo indossa di volare
a S0 minuti al gt
Sotto tutti gh
aspetti funziona @
se chi lo indossia
anciato
SuU 5¢ stessnd
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slare

ferendogli una velocita di 27 memn (o 18 mem se lar-
matura & media o pesante ), con una buona manovrabilita,

Livello dell'incartatore: 57 Prerequasihi; Creare Armi e Ar-
mature Magiche, cammmare nell'ana; Prezzo di mercato:
bonus +2

Richiameo: Questo potente incantamento permette al
proprietario di proferire una parola di comando con la
guale chiamare a sé lo scudo o larmatura come azione
standard. Larmatura appare correttamente indossata alla
fine dell'azione, e lo scudo appare al braccio destinato
alluso. Per il resto, sia larmatura che lo scudo hanno un
asperto perfertamente normale

Livello dell'sncantatore: 9% Prevequasih; Creare Armi e Ar-
mature Magiche, teletrasporto; Prezzo dv mercato: bonus +1

Risucchio di energia: Le armature e gh scudi dotan
'l.il. ql.l'_"'itﬂ InCantamento F’l'."l'l'l'l-l'“ﬂ'lfl“ d ﬂ'ﬂ li i.]':ldi:lﬁ-'ﬁ':! L!I.
rsucchiare i livelli di un avversario con un attacco di
contatto {se si tratta di un‘armarura) o un attacco violento
con lo scudo (se si rratta di uno scudo). Tranne che per la
necessita di un attacco di contatto, l'etierto magico otte-
nuto & esattamente quello di un incantesimo debalitazione
lanciato da un mago di 7 livello. Unarmatura o uno
wudo simili sono sempre decorat con un bassorilievo
rappresentante il ghigno feroce di un vampiro,

Levello dell'meantatore: 77 Prevequesiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, debilitazrone; Prezzo di mercato: bonus +2.

Sacro: Le armarture ¢ pli scudi dotan di questo incanta-
mento non hanno alcun effento speciale su colui che li
indossa 2 meno che questi non abbia la capacita di
scacciare o intimorire 1 non morti. In questo caso, chi lo
indossa scaccia o intimorisce 1 non mort di due livell in
pit nspetio a quanto tarebbe normalmente, Un'armatur
L UL "ii"l.l.l.l“ l;]l."t;l!l. l'.{! ﬂ.ll]t“ﬂ[” mcaniaimenio f.'ﬂ'tl]:*
sempre riferimento a una divinita specifica e portano
bene in evidenza il simbolo sacro della divinia.

Livello dell incantatore: 87, Prerequusth: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, capacita di scacciare o intimorire i non
morti; Prezzo di mercalo: bonus 42,

Terrificante: Le armature ¢ gli scudi dotan di questo
incantamento emanano attorno a chi i indossa unaura
di paura come quella generata da un incantesimo paura
bnciato da un mago di 7° livello. Questaura ha effento su
tiatt gh avversar entro 12 metri di distanza da chi lo
indossa. Larmarura o lo scudo hanno un aspetto perfer-
umente normale, tranne che per coloro che falliscono il
tiro salvezza. Ad essi chi lo indossa apparira come una
creatura uscita dai loro peggion incubs

Livello dell'cantatore: 7 Prevequeistl; Creare Armi e Ar-
THitue M::gwhq:, paun; Prezzo de mercale: bonus <2,

Velocita: Le armature e gli scudi dotan di questo
incantamento conferiscono un bonus di velocita +4 alla
CA ¢ urazione parziale extra ad ogni round, come per
lincantesimo weloata. Quest'armatura sembra vibrare
continuamente e appare sempre sfocata

Livello dell'imcantatore: 57; Prevequusite: Creare Armi e
Amature Magiche, velooita; Prezzo di mercato: bonus +3.

Descrizione delle
armature specifiche
Eﬁqggu:m che SEELUON0 SONO Precostituil ¢ presentano
gatamente le qualici qui descrirte.
Armatura blu delle Montagne Crystalmist: Quan-
do questa armatura viene rinvenuta per la prima volta,

sembra essere forgiata appositamente per i nani. A di-
siamnsa, "-iL,'fﬂhT.'l: 'i.l'l.l.ﬂl'l't" a5 I;”:ﬂ COn |.:| FH.'HL' 1.:! Ln n'.'li".’l-
o blu. In realta & una corazza a scaglie perfeta trattaa
per sembrare di scaglie di drago blu. Conferisce un bo-
nus di potenziamento +3 alla Classe Armartura (oltre al
suo bonus di armatura +4, per un totale di +7) ¢ conferi
sce a chi la indossa una resistenza all'elettricits paria 15,

Livello dell'incantatore: 97 Prerequusihi: Creare Armi e
Armature Magiche, contrastare elementy; Prezzo di mercalo:
29al mo.

Armatura del drago rosso: A disperto del suo asper-
to esteriore, questa armatura non & farta con le seaglie di
un drago rosso. E una corazza a scaglie perfetra con le
scaglie laccate di rosso, Fornisce un bonus di potenzia-
mento +3 alla Classe Armatura (in aggiunta al suo bonus
di armartura +4, per un rotale di +7) e fornisce a chi la
indossa una resistenza al fuoco di 15

Livelle dell'incantatore: 9% Prevequuisii; Creare Armi e
Armature Magiche, contrastare elementy; Prezzo di mercato:
35200 mao,

Armatura dello scudiero: Questa armartura ha
laspento di un‘armarura completa appositamente for-
giata per coloro che devono combattere in sella a una
cavalcatura di qualsiasi tipo. Oltre a fornire un bonus di
potenziamento +2 alla Classe Armatura (in aggiunta al
suo normale bonus di +8, per un totale di +10), questa
armatura fornisce un bonus di competenza +1 a rurte le
prove di Cavalcare, un bonus di potenziamento +2 alla
Destrezza per la cavalcatura e un bonus di competenza
£3 mettl alla velocita della cavalearura,

Livello dell'mcantatore: 6°; Prevequisil: Creare Armi ¢
Armature Magiche; Prezzo di mercalo: 10,670 mo

Corazza a strisce della stabilita: Ouesia armarura
funziona come una normale corazza a strisce tranne
quando viene indossata da un personaggio newrmale. In
I.]lli.'?-;“:l Cash l:]'l'l |:l l]‘lil:‘!‘l-'ﬁ;i AVWVETTE LN senso 1]1 f-;lh“'-l ¢
fiducia in se stesso che lo pervade, e l'armarura funziona
come una comzza a strisce+2 che conferisce anche un
bonus di resistenza +2 a turti 1 i salvezza,

Livello dell meantatore: 75 Prevequasii: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, resistenza; Prezzo di mercalo: 5.845 mo.

Grembiule d'ore: Questo oggetto & una benedizione
per chiungue lavori in una fucina. Sembra un normale
grembiule di cuocio, dotato di uno strano bagliore
metallico quando viene esposto alla luce direrta. Confe-
risce un bonus di deviazione +2 alla Classe Armarura di
chiloindossa, Uno gnomo che ne indossa uno gu.fu]:!gt'l:?l
una riduzione del danno di 5/+1 e un bonus di +2 a i
i tiri salverza conrro il calore e il fuoco.

Livello dell incantatore: 57 Prevequasiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, Alchimia, scudo; Prezzo di mercato:
22,200 mo

Descrizione delle armi specifiche

Frecce della visione distante: Queste frecce vengo-
no spesso usate dai ranger, dagli esploraton, dalle spie e
da molti elfi. Concentrandosi su di esse con un'azione di
round completo, chi le usa puo vedere cosa sta accaden-
do nelle vicinanze della freccia, come se stesse usando
lincantesimo chiaroveggenza, Cingue minuti dopo essere
stata scagliata contro un bersaglio, la freccia si sbriciola.
Sotto tutti gli altri aspetti & una normale freccra+ 1.

Lvello dell'imcantatore: 5% Prevequisiti; Creare Armi e Ar-
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mature Magiche, duaroveggenza; Prezzo di mercalo: s

3.507 mo; Peso: - ;
Pungole del padrone: Questa verga di ./
ferro lunga 90 em permette a chi la im- 2
pugna di parlare con gh ammalia volonta. Se
chi la impugna é in sella, conterisce alla sua

L

Ny

Lt . cavalcatura un bonus al morale di +2 a i 1
1'_1;.. tiri salvezza. 1l pumgolo del padrone funziona © 3
. anche come una mazza pesanie+2 ma solo =
quando chi la impugna ¢ in sella. \
Lwello dell'meantatore: 5% Prevequa- -
e sifi: Creare Armi e Arma- :
bt i ture Magiche, parare con
2 ) gl anemali; Prezzo di mer-
"-q...h—

- cafo: 20,980 mo; Peso: 3,6 kg,
Quadrello da sfonda-
mento: Cuesto ¢ un qua-
drello perfetto estremamen-
te pesante e dalla resta pratta,
} : A causa delle sue dimensioni
¢ del suo peso, pud essere lancia
to solo da una balestra pesante.
Se colpisce un bersagho A _.}':
" vivente, infligge 3dé danni e Vs
il bersaglio viene considerato
sotto lefferto di una spinta (il
guadrello é Crande e si con- ':
sidera che abbia un punteg- -
gio di Forza di 25, con un +2 al
tentativo). Se colpisce un bersa-
g]ln nOn vivente, 1Ignora 1 suol pnmi 5 punn di
durezza e infligge 3dé danni. Se colpisce una pona, la
apre come s¢ i-l;_'l:i':'l_' U Personageo O Un punteggae '-.||:
Forza di 29, 11 qu,]u.in‘“ﬂ viene distrutto con Iunlizzo
Luvello dell'mcantatore: 9% Prevequisibi: Creare Armi ¢ Ar
mature Magiche, forza straovdimara, telecmess; Prezzo d
mercalo: 3.157 mo; Peso: 045 kg
o . Verga da battaglia: Questa verga in adamantio lunga
circa 90 cm funziona come una mazza pesante+ L Formisce
un bonus al morale di +2 a i § tin salvezza contro
paura agli alleati entro 9 metri ¢ permette a chi la impu-
gna di mandare messagg a chiunque nel raggio di 14,4
km come per lincantesimo venlo sussurmante
Livello dell'mcantatore: 9°; Prevequisiti: Creare Verghe,

-

1

vento sussrante; Prezzo di mercato: 35.712 mo; Peso: 3,6 kg

Descrizione delle verghe specifiche

Verga dell'autorita: Quest oggert multiuso vengo
no I'I-'I_'-l_"lll_"l_‘ll Lin p.fiil!l'.ll.' curae "."{‘l"ll.{ﬂl'l{" lii.'lT'l Hl]ﬁ? d E'I"Ii. g
copre una posizione di rilievo allinterno del clero oa chi
deve COMPEEne Una missione diim portans vitale per la
chiesa. Chi la IMpUgna e in g rado di incanalare energla
come avesse quattro livelli in pin, una risorsa utile per
scacciare o intimorire i non morti, oltre che per aprire
porte chiuse tramite serrature divine. Chi la impugna ¢
anche in grado di lanciare lincantesimo comando finoa 3
volte al EIOTT0 COME Un chierico di 9° livello.

Livello dell incantatore: 97 Prevequisity: Creare Verghe, co-
mando: Prezzo di mercato: 20,576 mo, Peso: 2,7 kg,

26 Descrizione degli oggetti meravigliosi

\ Amuleto della memoria: Una volta al giomno, chi
[ [} F'l_ll.,'l- Tl.l.,'hl.i]'l'!l..'ll.'l.' .,IH:.?I MEeTTor:

|I'|1.i|!1-'~:‘-i.'l ﬂllll:‘!ﬂl.'l amau

e ’ 3

ey
i

=

- fino a sei livelli di in
= - cantesimi divini gi
' lanciati. E in grado &
ricordare solo gli incan
[es1m ]_'!ll'l;,"i'!-.'ll.'lfl [ |:ir.'
cratl I'I.I.'I. (MR W 'i.{t L|'i|E|
L oglorno.
Luvello dell mcantalon:
6" Prerequisthi: Creare
Oggetti Meraviglios;
Prezzo ot mercato: 36.000
iy Fes: -,
; Amuleto porrale
).(l Lamuleto permette a chi
A

lo indossa di fare nitoms
al suo piano di ongine
Chi lo indossa non b
alcuna forma di con

trollo sul luogo in o2

ha alcun potere se il per
sonaggio si trova gia b
suo piano di origine
Livello dell meantatore &
Prevequisiti: Creare Ogget
ti Meravigliosi, spostames
te planare; Prezzo di me
calo: 64,000 mo; Peso:-
Benda nera: Ques
benda nera per un occhi
non fornisce alcuna capacia specialed
meno che chi la indossa non possieda sangue orchesa
Un orco o un mezzorco che indossi questa benda suw

occhio cieco o su un'orbita vuota guadagna un bonusé
competenza +2 a tutti i tirl per colpire a distanza e 2
salverza contro illusioni. .

Luello dell'mcantatore: 6% Prevequasih: Creare Ugges
Meravigliosi; Prezzo di mewato; 8.800 mo; Peso: -

Boccia della contemplazione: Questa boceia din
chi lancia su di essa l'incantesimo divinazione una probe
bilita del 100% di ottenere risultan esarn

Livello dell'mcantatore: 6%, Prevequisih: Creare Oggel
Meravigliosi. duanazione; Prezzo di mevcalo: 44,800 me
s 0,59 5:1,_',.

Bracciali del vincolo: Questi braceiali non sembra
avere nulla di diverso da quaEunquc altro bh!l.'l:llk_
magico. A comando, pero, si fissano I'uno all'zltro e
mangono attaccati fino a che non viene pronuncis
unaltra parola di comando. 1 bracciali hanno Foru ¥
per contrastare eventuali tentativi di fuga, e la CDdE
prova di Artista della Fugae di 35

Livelle dell'incantatore: 3% Prevequisiti; Creare Ogpe
}.,h-r;u.-Lg]u:-n. rendere infegro; Prezzo di mercato: 10,800 o8
Peso: 0,45 kg

Braccio di Nyr: Questo braccio arificiale in mithe$
in grado di nmplazzare un arto perduto da un personigs
buono. Non funzioneri su un personaggio neutrale 1
personaggio malvagio che provi ad artaccarlo al suo cog
subira 1d+ danni temporanei alla Destrerza 18
personaggio che riesce ad usare larto guadagna un bos
di +2 alla Forza e alla Destrezza. Il braccio ¢ anche ingnl
di fornire un bonus di deviazione +2 alla Classe Armag
In genere, il 70% di questi oggetti sono braccia sinistet

arrivera, e l'amulero noa'
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3% braccia destre, anche se si vocifera di braccia speciali
in grado di adartarsi alla necessita di chi le urilizza,
Livello dell'mcantatore: 6% Prevequisili; Creare Oggetni

Meravigliosi, ammare oggeth, scudo; Prezzo di mercato:

12.800 mo; Peso: -,

Elmo della visione: Ad una prima occhiata questo el-
mo di metallo sembra inutile, visto che copre completa-
mente gli occhi. Chiungue lo indossi scoprira pero che al
suo interno riesce a vedere pedettamente. Lelmo confer-
sce a chi lo indossa gli efferti dell incantesimo visione del ve-
m ¢ di un bonus cognitivo di +1 alla sua Classe Armatura.

Livello dell ncantatore: 97, Prevequusihi: Creare Armi ¢ Ar
mature Magiche, waone del vers; Prezzo di mercato: 91,600
mo; Peso: 1,35 kg,

Fodero sacro: Questo oggetto pud avere asper diver-
si. Quando viene trovato la prima volia, ¢'e una probabilit
del 25% che appaia rispertivamente come il fodero da pu-
gnale o come la custodia per unascia, e del 50% che sem-
bri il fodero di una spada. Come chi lo usa avra perd pre
sto modo di scoprire, un fodero sacro puo cambiare forma
per adartarsi a qualungue pugnale, spada o ascia vi venga
nposta, armi dl.:rppie comprese. Uin fodero come questo e
in grado di tenere pulite ¢ affilate tune le armi che contie-
ne. Inoltre, per tre volte al giorno, chi lo porta puo nporre
unarma nel fodero, pronunciare una parola di comando e
imvocare lincantesimo benedive tn'arma su di essa,

Livello dell'incantatore: 4% Prevequosth: Creare Oggetts
Meravigliosi, benedive un'arma; Prezzo di merealo: 6.400
mo; Peso: 0,45 kg

Mantello della foresta: Questo oggerto di origini el-
fiche ¢ un mantello verde con una decorzione di pelle
marrone. Quando viene indossato da un elfo, quest
guadagna un bonus di competenza +4 alle prove di Equi-
librio e Scalare, e puo usare [incantesimo fraslazione arbo-
rea tre volte al giorno.

Livello dell'mecantatore: 9% Prevequisit: Creare Oggetti
Meravigliosi, braslazione arborea; Prezzo di mercato: 38.000
o, Feso; 0,9 I:g.

Marchio deu'npﬂsmm', Avolte le divinita del male de-
cidono di segnare un individuo come uno dei loro. Un
marchio dellapostata puo essere faro di qualungue ma-
terale, ma generalmente ¢ dello stesso matenale dell'ar-

Tazsria 1-7: CAPACITA SPECIALI DELLE

TareLLA 1-8: ARMATURE E SCUDI

CAPITOLO 1: CHIERICI E PALADINI - i

ma preferita della divinita. E un grande simbolo, di circa
20 cm di diamerro, e fornisce svantaggi e benelici. Anche
s¢ da una parte chiungue lo veda pué riconoscerlo come
un simbolo di grande malvagita, dall'alira aumenta la ca-
pacita di chi lo indossa di intimorire non morti conferen:
dogli il ralento Scacciare Potenziato ¢ permettendogli di
l:_“'ﬁl..- Lare I.'Il'l_‘l_-ﬂ'l"l"l_"ﬁlmﬂ J‘"liil-l el TTE Wi !lll'l' :11 ?1'; MO, COIMEe Un
mago di 10" livello. Un marchio dellapostata non puo
venire creato. E una sorta di “dono”.

Lwvello dell'incantatore: n/a, Prerequisitti n/a; Prezzo di
mercato: 38,880 mo; Peso: 0,45 ke,

Maschera dei morti: Questa simistra maschera
Eﬂ[‘l'l.i_'!ll.["[;_'l '_';ﬂmlgllﬂ ..'Il. ".'I;,'I'h{:l Ijl. Lify F,'.itl.!::ﬁ-",.'l.ﬂ.' in Lil."'.:ﬂn]]:'ﬂ'
sizione. Chi la indossa ¢ in grado di parlare con 1 morty, a
prescindere dal linguaggio, tre volte al giorno.

Lavelle dell'mcantatore: 5% Prievequansily Creare L-}ggt:lll'
Meravigliosi, comprensione dei linguagg, parlare con 1 morty;
Prezzo chi mercato: 23.400 mo; Pesa: -,

Simbolo sacro superiore: Creato con metalli e pietre
preziose, quest oggetto ¢ stato infuso di potere divino da
parte di un servitore della diviniti a cui ¢ dedicato. Un
simbolo sacro superiore conferisce automaticamente a
chi lo indossa il talento Scacciare Potenziato, che puo
eSSere USAIo 3 placimento.

Livello dell'meantatore: 4% Prevequisih Creare Ogget
Meravigliosi, capacita di scacciare o intimorire i non
morti come un chierico di 4° livello, partecipazione di un
celestiale, un immondo o un altro esterno servitore di
una divinita; Prezzo di mercalo: 5.040 mo; Peso: 0,45 kg,

Specchio della rivelazione: Se un esterno malvagio
guarda allinterno di questo piccolo specchio ottagonale,
||__I !il_"l-l_'l;,"l_'l'ﬂi,'l 1_!1‘!55!3!".'[" l_|'|.m]1.lnq1.l|.' IRNCANIESIMO O f\.'ﬂ:-l.'l [ l;.h
lusione che nasconda la vera natura della crearura. Que-
sto effetto funziona come un dissolyr magre lanciato sul
bersaglio da un chierico di 107 livello. Se Testerno ¢ so
spettoso o prova ad evitare di guardare la sua immagine
riflessa, la situazione viene risolta come nel caso degli
attacchi con lo sguardo (vedi pagina 72 della Guuda del
e MasTER)

Livelle dell'incanialore: 1075 Prevequasile: Creare ﬂg_t‘_l:lll
Meravigliosi, dissolin mage; Prezzo di mercato; 48.000 mo,
Peso: 0,22 ke

TaBeLtLATl-11: OCGETTI MERAVIGLIOS]

ARMATURE E DEGLI SCUDM SPECIFICI Oggetto _ Prezzo di mercato
Capacita speciale Medificatore al Armatura Prezze di mercato Amuleto della memoria 36,000 mo
prezze di mercato® Armatura blu delle 20.960 ma Amuleto portale 64000 mo
Accecante Bonus +1 Montagne Crystalmist Benda nera B.800 mo
Acguateco Bonus +2 Armatura del drago rosso 35,200 mo Boccia della 44 800 mo
ton respirare sott'acqua  Bonus +3 Armatura dello scudiera 100670 mo ":':f"'_t*-"_"m'“'_‘:'"f

‘l‘ﬂ.ip'illi Bonus +4 Corazza a sirsce 5 R4S min Bracciali del vincolo 10,800 mo

whjarberte Bonus +3 della stabalitsy Braccio di NE.-r 12,800 mo

iCharrme Bonws 3 Grembiule d'ora 27 200 mao Elmo dells wisions 91.600 ma

Comando Bonus 2 Fodero sacro f.400 ma

Controllo dei non morti Bonus +4 TABELLA 1-9: ARMI Ea n:lﬂlu da:lla foresta 38.000 mo

Distruzisne dei o mor  Bonus +2 : archio dell'apostata 32880 mo

. o] Prezzo di mercato o hera dei mort 73,400

Frerea, sobo su se stessi Bonuws 43 B i e 3.507 mo a% a ; ma

Eseren, tutti in contatto Boarmus +d distante Sernbolo sacro wp-ieranm 5.ﬁ mo

Chiacoo Bonus +3 Pun gnln del padrone 20 950 mo Specchio deila rivelaz L

ece diumna Bonus +2 Quadrello da sfondamenta  3.157 ma

Pumito Bonus +2 Werga da battaglia 15.712 mo

fackiarmo Bosus +1 i

r i “Cra appiungere al bonus ¢

Rraicrhin dlﬂﬁtrgﬂ Bonus +2 THBELIJL 1_-In: "JFE RGHE ERIUNE 4 |

Satra Bonus +2 i potenziamenio per deterrinare || prezzo

Ternifican B +2 B o di mercato totabe. Vedi la Tabella 8-10:
= Seies Verga dell‘autority 20,576 mo

Yelootd Bonus +3

“Armi” nella Guida del Dusceon Masrer
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: I- CAPITOLO 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI
CAPITOLO 2:
™
: ORGRDIZZAZIODI
t.,"! Per i membri di molte classi, diventare un membro di
‘; un'organizzazione e una scelta atraente che puo
- aggiungere spessore ¢ interesse al personaggio. Questo
capitolo, oltre ad esaminare alcune chiese presentate in
ordine di allineamento, esplora anche alcune organiz-
- "‘; zazioni particolari.
..'I:‘I.-:,\I ’

I chierici sono gli unici tra le classi standard di perso-
naggi a partire normalmente come membri di un'orga-

A . nizzazione pil ampia, ¢ cioe la chiesa dedicara alla pro-
pria divinita proteurice. 1 chierici non solo sono

j membri di questa organizzazione ma ne sono, Soto vari

% aspetti, i padroni. Un paladino puo invece essere il capo

di una chiesa ||.'g;ti-: buona o il membro di un ordine
cavalleresco che si batte in nome della legge e del bene

FaRy senza dipendere da nessuna religione in particolare
' In ogni caso, la chiesa & una parte assai importante
(forse la piu importante) della vita di un
b Come usare questo paladino o di un chienco
Le linee guid rg{!nﬂrai'r che de- Unirﬂi. alla chiesa _
A Ecrivonc:le dhilsse peas allinee: Per mgin personaggi, atfiliarsi a un'orga-
N o aiil prestigio che | NiZzzione é un momento importante del
1 vi possono essere abbinate sono la propria i s im}iw;“ WL]LJP.]M
deliberatamente vaghe. | DM Mol d.m loro storz ‘i:'l-l.'li,.:l r:|1..'u (il }‘Jr.upt'.u:- a
. 50N0 ml;-l;:ra.gg!all 2 creare e loro !'ili,:ll.i'll'll'ir.] e 1 rn'{]u 1=l necCessart l:!'L‘| CRRETE
e varianti particolari in base agli | 2ccetiati come |'|1.4.-m|:'|1'|.. [L'h.u.'l'lﬂ.t" spesso
{(‘ Sadinl peezentl nall: propria anche i pai.]dm_l. i]ilf‘lF'l'L" vita piu 1;1;'1_[.:::
| : e e A e e sono gia membri di 1tr?11:rg;LnJ;'.z:3:ﬂ.LLm.l-|4_~ l.m
g s snecthensoambiniziane:o dal momento in cus iniziano la loro ¢ arrie-
affiliazione non & possibile, la | ™ di avventurieri. Eventuali requisiti per
essere accettati sono gia stau soddistarn.
’ | sua decisione & definitiva. (Natu- B e e g e :
ralmente nulla impedisce a un o LR R e A O,
Carionuggic glacante ol face | TVIE: ] chierici e i palﬂdl.m devono nima
‘.i della ricerca di un tale ordine il | T _M‘"h a e allineamento'e alle
suo obiettivo di campagna). du“mw"h‘”“*hwrﬂ”' ;
L.II'I ]_'ﬁl:,"l':"il:"'l.:im;]l:l l;.|.l.'[:|.|L|' I.!l una certa
esperienza come avventuriero potrebbe

-

unirsi a una chiesa diventando un multiclasse come
chierico o come paladine. Questa conversione porreb-
be essere motivata da numerosi fattori: gratitudine per
la guarigione ricevuta da un altro chierico, odio per i
nemici della chiesa o gratitudine per essere stato resu-
scitato dalla morte. Oppure porrebbe semplicemente
trattarsi di un'inclinazione naturale degli interessi e del
carattere del personaggio che trova finalmente modo di
esprimersi.

11 DM & libero di trattare | multiclasse nel modo piu
appropriato per la sua campagna. Se ¢ necessario un
addestramento per apprendere nuove capacita i
classe, & necessario lasciar passare il periode di tempo
richiesto prima di poter iIncorporane il nuovo p:tl;.'uju'm
o il nuovo chierico nellorganizzazione della chiesa
Oppure, il personaggio potrebbe aver ricevuto una
benedizione divina (o una chiamata da parte di un dio)

senza che la chiesa sia stara coinvolia, In questo casg,
l'affiliazione del personaggio alla chiesa potrebbe
emergere solo in un secondo tempo. Alcune chiese
possono accogliere un personaggio simile a braccis
L'IF'Il_'r[lL" :I-i_'IT‘lL" ] IL}rl:_'l' L'h!l_"'Tll:'! AVEVANRD VU0 VIs1o1u d.tl.'
| AFTINVD I.il. TR 700 UL O TTREES T iy L]-;l.l |.|I 1':'1.' nfd“".l':"“f dfl‘
|2 divinita). Alire potrebbero invece rivelarsi sospertose
di un personaggio che operaal di fuon delle loro regole
prestabilite e delle gerarchie interne. Questo genere d
chiese potrebbe fissare dei requisiti d'ingresso peri
ROV l;_'h'l-l.','l_'“_'i. l;_'hl:," [PSROT LY variare 'Li:'l un numenos me
nimo di |._5:|';u]| nellabilita Conoscenze [T1'|Ij.{l.l.1-nl.- aun
lungo noviziato, o addirittura a una complicara cerca

Struttura della chiesa

Alcune chiese (specialmente quelle legali} hanno
gerarchie rigide in cui ogni chierico sa qual ¢ il suo pe
sto e non devia mai dai suoi compiti, mentre altre son
piu simili a una comunita libera di chienci e credent
con una struttura molto elastica e poco definita L
maggior parte delle strutture, tuttavia, e una media m
questi due estremi, con unorganizzazione di base ben
definita ma con alcune figure, come 1 personaggi gio
canti chierici, che operano per certi versi al di fuod
‘I.il'”.;i sIrLITura stessa.

Indipendentemente dal grado di liberalita della chie
sa, un personaggio giocante chierico ha quasi sempe
un diretto superiore, un veterano dell'organizzarions
che & responsabile della condotta e dell'addestrament
del personaggio. Lareggiamento del superiore neicor
fronti di questa supervisione non deve esser
necessariimente oppressivo (anche se, specialmenteis
alcune chiese malvagie, potrebbe esserlo), ma pud
hﬂ:ﬁiirh] Sl 11N rﬂp].‘lnrln I.il IS ruzione H“'Iift'l{"'.'ﬂtf' E_
informale o in una cordiale collaborazione di lavoro.

Dal momento che il personaggio giocante ha be?
poca scelia riguardo allingresso nell'organizzazione, &
DM deve assicurarsi che operare nella chiesa nes’
risulti troppo opprimente per il personaggio e per &l
glocatore. Chi interpreta un chierico dovrebbe!
accordarsi col DM per definire la natura del rappons’
tra il personaggio e il resto della chiesa e il ruolo svols
dal superiore nella vita del personaggio. E bene daf
una risposta a queste domande: -

* Il superiore ¢ un chierico avventuriero come il persed
naggio giocante, o & un chierico che risiede pressous)
tempio? _

» Che genere di responsabiliti ha il personaggio gt
cante chierico nei confronti del suo superiore? Dew
f;,i re rﬂ'l_':li_'l'i_':ll'tl_:l LT | 1._'||:'| I.'|:!1.' i_'.]i ill:_'{"i]‘.h" I'Ll'l COTS0 Lil.'\'!l{' :T'.
venture? Si suppone che sia tenuto a raccontare 8
suo superiore ogni cosa che potrebbe ritenere e
ressante per il tempio (le azioni di una chiesa ostile &8
creazione di un gran numero di non morti, la scopest
ta di un certo tipo di mostri)? Oppure & il :-;ugu-n’m?f'
stesso a inviare il personaggio in gqueste missiont?

+ Che responsabilita ha il superiore verso il personsgs
gio giocante chierico? Se il Dungeon Master Tlfhiﬂ%
che i personaggi vengano sottoposti 2 un addesms
mento per poter avanzare di livello o per mighonss
le proprie abilita, ¢ il superiore colui che si ocoupl
dell'addestramento? E laddestramento & gratuito?
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Un chierico che avanza di hivello potrebbe a sua volia
ottenere autorita su altri sottoposti nella gerarchia
ecclesiastica. Quando un chierico aggiunge il & livello
e omiene la possibilita di acquisire il ralento Aurorita, ¢
probabile che abbia acquisite autorevolezza anche all'in-
terno della propria chiesa. Ad un chienco che sceghel
talento Autorita potrebbe venire assegnato un chienco
|:.I.| h:lﬁﬁl;] ]I“‘i lU come gr:‘g.;tru:l rill ll\'ﬂ.'l |.l:l I:,:U]'[:Il.lnli.l LI TR
superiore a quello consentito per i grepari del personag-
gio), o potrebbe iniziare a formare il nucleo di un nuovo
tempio artorno alla sua figura, e ad acquisire seguaci. Per
i chierici (e 1 paladinij i gregan e i seguaci non devono
solo essere dello stesso allineamento del personaggio.
ma anche venerare la stessa divinira,

Missioni per la chiesa
Qualungue siano le relazioni che legano il personaggio
alla sua chiesa, i chienci e 1 paladini si rrovano spesso a
dover compiere missioni 5p4::":1.i-::]1:' 2 vantaggio della
':h]l;','ﬁﬁ L d\'l!'ufd:nl}' (SR} :.1].'.I|'ml‘|:4."l.'lgl.:lhl::l. rll.'l.]-ﬂ_?”ll:it lil']
conseguimento dei suoi obiettivi nel mondo. I chienci
e i paladini avventurieri sono gl agenn ideali e 1 piu
adatri 2 questi compiti rispetto ad un sacerdote seden-
tario che non ha avuto occasione di impugnare la
MaLrd {E:I .'-||.:|'n1_*]1:]- LITE t!l'l'.'{"l'll'l.iﬂ.

Il tipo di missioni che la chiesa potrebbe assegnare
ad un chierico o ad un paladino dipendono dalla natu-
ra del culto, un fatrore dipendente non solo dall'alli-
neamento, ma anche dal ruolo della divimita e da
come la chiesa ha deciso di promuovere i suoi ideali,
Ad esempio, un tempio di Pelor particolarmente ze-
lante nel combattere i non morti potrebbe decidere di
mandare un chierico o un paladine in una di queste
missioni:

« Uccidere un lich, un vampiro o unaltra potente crea-
fur non morta.

o Infiltrarsi all'interno di una senta dedicata ad una
divinita come Nerull o di una cabala di necromann, e
distruggerla dallinterno.

» Trovare un armdele scacona nowe movts, una lama del sole,
“I'E.liﬂ"ﬂ l;!l_'”ﬂ ihﬂ FUZIOTEE O I'.]i.l.i.i]l:hf_" :.i][l'(} l1gp,t'1l|_1 I'l'!i.ip‘l.
cooartefatto utile contro i non morti (possibilmente
in preparazione di unalira missione ).

v Distruggere un arrefatto associato con i non morti,
come I'Occhio o la Mano di Vecna.

Diversamente, un tempio di Pelor che si interessa pit
llaspetto guaritore e taumaturgico della divinita po-
rebbe decidere di mandare un chierico o un paladino
inuna di queste missioni:

# T[ﬂ'l-'il[-l.?' LATYd p-l_"Tg:lTn{'rl;L {[! TERE TS HAEE LT, i “:'”I-I
na del rosanio (guangwne) o un bastone della vila per la
chiesa.

» Distruggere un tope mannaro, Una MuUmMMmia, una
strega notturna, un diavolo barbazu, un oryugh, un
chierico con il dominie della Pestilenza o qualungue
altra creatura responsabile della diffusione di un'epi
demia.

* Guidare un gruppo di chierici e guariton piu giovani

in una zona di guerra e costruire laggin un ospedale

per la cura dei ferin.

CAPITOLO 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI -

Contatti all interno della chiesa

Le chiese sono tra le organizzazioni piu diffuse e articola-
te allinterno di una campagna, e i loro templi sorgono
guasi ovungue. Se la divinita di un chierico e molto vene-
rata, i chienco puo praticamente trovare potenazali allea
th in gqualungue citta di dimensioni significative. 1 PNG
chierici del tempio locale possono rivelarsi un'ottima
fonte di aiuto per un chierico o un paladino e 1 suoi allean.

Che tipo di aiuto pud chiedere un paladino o un chie-
rico ai suoi confratelli? 1 chierici del rempio in genere
L1 gia Infl:'l'l-l'ﬂilEl LANE AR g {nlad (4] I.'hl' :.“'I.'.'Hil.' 11 CUEE, vIsio l:.'i'l.‘l'
e SeEntono i'h'lllil]'l‘ r1l.'] COrso EEL'I ll1:|"|.:l |.il'|r'|.]1'li| i:iﬂ]'“ :ﬂ i.|.'|.'|..|.
Possono confermare o smentire chiacchiere, fornire
informazioni utili sugli usi e i costumi della cirta, sulla
sua politica e sulle sue figure pit importanti, o raccon-
tare qualche vecchia leggenda, magan su quella rocca
misteriosa sulla collina. 1 templi spesso mantengono
anche delle cronache storiche, specialmente per tuno
quello che riguarda la vita quotidiana, come gli elenchi
delle nascite, det marnmoni e delle morn.

Olrre alle informazion, 1 PNG chienci posso fornire
molt incantesimy, sia da lanciare sul gruppo stesso che
da effertuare per loro conto. Va ricordato che non e
detto che i chierici del gruppo appartenenti allo stesso
ordine conatato onengano uno sconto sui prezzi
forniti allinterno della Guida del Duscron Masteg, e
che spesso i chienici di un tempio si nhutano di lancia-
re incantesimi per chi non condivide la loro tede.

Sostegno della chiesa

Che tipi di sostegno puo fornire una chiesa agli avven-
turieri chierici e paladini?
Alloggio: Se & necessario un alloggio per la notte o
un rifugio sicuro, il tempio locale puo fornirlo,
Incantesimi: Anche se i chierct dei h:mp“ In gene-
re lanciano incantesimi dietro compenso, ¢ probabile
che un gruppo venga visto con piu benevolenza se ha
un membro della stessa fede del tempio. Inoltre, un
vantagere significativo nellintraprendere una missione
per una chiesa ¢ che nel corso della missione i chierici
del culto sono autorizzan a lanciare incantesimi di gua-
rigione senza chiedere nulla in cambio. Intine, 1 chieri-
ci lanceranno anche altri incantesimi per il gruppo sen-
za costi aggiunivi, a parte quello dei componenti mate-
riali ¢ § mo per ogni PE che lincantesimo richiede.
Equipaggiamento: Il tempio locale potrebbe riu-
scire a procurarsi dell'equipaggiamento per i personag-
g1 chierici o paladini con un piccolo sconto {di solite
del 1066 0 20% ). Se il chierico 0 1l paladino e dello stesso
allineamento della chiesa ed e in missione per suo con-
to, l'equipaggiamento di cui ha bisogno potrebbe
vienire fornito gratuitamente. 1l tempio FHJII'E]J[H" anche
mettere a sua disposizione oggetti magici, pergamene ¢
pozioni, a seconda delle dimension del tempio e della
citta circostante. In questo caso, il tempio locale potreb-
be addirittura prestarli ai PG chierici o paladini, a patto
che VENZANo resiifut o pagan alla fine della missione.
Denaro: Un tempio locale potrebbe decidere di pre-
stare del denaro a chierici e paladini. Lammontare puo
variare a seconda delle dimensioni dell'organizzazione.
Se il tempio locale applica degli interessi e in che misu-
ra, dipende dal suo allineamento ¢ dalla situazione con-
tingente.
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Persone ¢ informazioni: Se un servizio o un ogget-
to non e disponibile presso il tempio locale, i suoi chie-
rici potrebbero essere in grado di suggerire un posto in
cui & possibile trovarlo, Potrebbero, ad esempio, fornire
la posizione di un incantatore arcano, se necessario. Un
ti_"'ITIFI'IL'I SN0 LTSN I:i‘l.'l 11';.;[:-&!!:’1' £ Lil'gh :II'-:.'i].i'-.‘l; At
quali i paladini, i chierici e altri avventurieri possono
avere il permesso di accedere. Quando si tenta di acce-
dere a questi documenti, é consuetudine che i chierici
¢ i paladini spieghino le loro monvazioni, chiarendo
che l'informazione & necessaria per una missione della
massimi N portana,

Costi: MNella maggior parte dei casi, una chiesa che
fornisce aiuti di qualche tipo richiede deir pagament.
Le chiese contraddistinte da un allineamento buono
SON0D SPesso di!-:|:'ﬂ..r'.-in: ad accettare un pagamento sotto
forma di favori da discutere in seguito. Anche le chiese
neutrali sono disposte a stringere un accordo di questo
Hpo, 0 1N €aso contrario a richiedere qualche servizio e
pagamento in anticipo. Le chiese malvagie richiedono
invece sempre di essere pagate in anticipo, e nella
forma piu vantaggiosa per la chiesa stessa. Le chiese
legali insistono per firmare contratti con tanto di
restimont, mentre l.l“i.'"!' l'.':l:l:"li‘l‘l'll' o1 acconieniano d.!
un: "ll,"]'l"!lF"] 10 SETelia lt'l M.

Le chiese e le altre organizzazioni

1l resto di questo capitolo tllustra 1 cararten generali
1Jl_']ll_" I.:h"_""'\.-l.,' r:,"]&l"".'l" IR SLALY S il]l.ll'lt'-"ll“l."]“l .";'I:" ]-'l Cain-
pagna del DM fa uso delle divinita standard descrine
nel Manuale del Giocatore, trovera alcune informazions
sui dogmi di ogni divinita allapposita voce di ogni
allineamento. Se invece il DM non fa uso delle divimita
standard, pud comungue fare nfenmento alle intor-
IMaLions ],'"ll_l E_"["“l_"ril:,'hi.' ]_'!ll.'l.' I:,"'n'-l."l'l[l.ldl.! l:'i'l.]l'hl’.' rﬂ."l:ltl."r'l'.' l
divinita dello stesso allineamento.

Dopo la descrizione delle nove chiese, il capitolo de-
scrive altre organizzazioni: ordini di paladini e alin
gruppi formati da membri di varie chiese diverse 1ra
loro. Infine vengono fornite alcune idee per quei chie-
rici e paladini intenzionati a mettersi a capo di un'orga-
nizzazione propria

Le descrizioni di alcune di queste chiese e organizza-
zioni sone dotate anche di una mappa del tempio e
delle descrizioni di alcuni personaggi importanti
all'interno dell'organizzazione.

LEGALE BUONO

Le chiese legali buone sono organizzate come vere ¢
proprie unita militari. Le loro missioni sono dedite a
combattere il male e a promuovere il bene. Le divinita
legali buone fissano delle regole comportamentali
molto chiare che intendone far rispettare dai loro fedeli
In n'l.l.]{[U' TTERCTLNSAY, '.lll.l.:ﬁrl," T'I.'!ﬂ_“ll' 'I.'.'Il'll'ﬁ LHOVOno |.| COnv-
venza in armonia ¢ il benessere della comunita. Inse-
gnano che la felicita viene dall'aiutare la propria comu-
nita a raggiungere il successo. La chiesa incoraggia i
tedeli ad unirsi alla milizia locale o alla guardia
cittadina, o a lavorare allinterno del governo locale. Le
chiese legali buone incoraggiano anche i loro fedeli ad
agire come una sorta di esploraton, reclamando nuovi
territori ¢ sostituendo la legge al caos, il bene al male.

| templi delle chiese legali buone normalmente sono
edifici simmetrici decoran con numerosi simboli. Pos
sono essere elaborati o austeri, e i loro chierici si aspet
tano che gli edifici circostanti si accordino con la lor
seruttura architertonica. Le dimensioni del tempio in
dicano la sua posizione allinterno della gerarchia dell
chiesa. Le strutture del tempio forniscono alla come
nita dei fedeli opportunita di incontro attentament
pianificate e cercano di rafforzare il senso della come
nita tra loro.

Dogma: 1 chierici legali buoni difendono lordinee
I'autorita legittima. Si concentrano principalmente sd
codice etico det loro fedeli, e potrebbero non essere|
benvenuri allinterno di cing ¢ insediamenti rtl11|:‘.-igl:
dal punto di vista etico. Se la chiesa possiede delle
prove che laurorita locale si sta comportando in mods
illegale o disonorevole, i chierici cercano di spingereb
propria congregazione ad usare rutti i sistemi legali pe
far salire al potere un nuove governo, che si compon
in modo piu onorevole,

Heroneous: Gli insegnamenti di Heironeous tendons
a promuovere il bene attraverso 'uso delle arma |
dogmi della chiesa detiniscono gli esempi di giusnizia
cavalleria, valore e onore da applicare alla vita di wmi
giorni. | templi sono dotan di unarmeria e di un mz
gazzino per le provviste. Le principali autorita delk
chiesa effettuano ispezioni ad intervalli regolari se
templi minori, affinche siano sempre pronn alk
guerra. Ci si aspetta che tutti 1 fedeli ricoprano un qus
che ruolo nella milizia locale; mole di essi diventan
addirittura giudici o consiglieri delle autorita legaline
luoghi in cui vivono.

Moradn: 1 fedeli di Moradin eredono che artraversst
suoi insegnamenti il popolo nanico divent pin fom
poiché il dic mostra loro come convivere, difenderst
lavorare la roccia e Vacciaio. Visto che molti nani sons!
in grado di vivere fino a 500 anni, mole consideranok
regole di Moradin riguardo alla vita in comunir &
parte pin importante del proprio codice. I rempli &
Moradin sono il pit grande esempio dell'incredibi
abilita dei costruttori nanici. E un grande onore
questi artigiani venire scelti per costruire un nuoe
tempio. Tutti i templi sono dotari di aule in cui 1 giovs
nant ncevono i loro primi insegnamentl, e di stame
dedicate agli archivi e ai registri delle antiche gEI'IE'.IE'-
gie naniche.

Yondalla: Le regole di Yondalla si concentrano sulle?
gamzzazione dei clan degli haltling, e tracciano us

netta distinzione tra i clan fissi ¢ quelli nomadi. [ se
insegnamenti includono regole per interagire conlf
altre razze e per essere ospirn graditi in terra stranies’
Anche quando i templi di Yondalla sono strutture pe
manenti, somigliano molto ai carrozzoni dei noms
stessi. | templi degli haltling senza hissa dimora sox
invece dei veri e propri carrozzoni, 1 cui lati si aprone®
occasione delle tunzioni religiose.

Chierici: | chierici avventurieri delle chiese leg
buone molto spesso ricoprono dei posti specifici alle
terno della gerarchia ecclesiastica. La chiesa li oo
sidera infarti la sua prima linea contro le forze del el
e del male. Se i chierici avventurieri Jegali buonis
dunano dei seguaci e dei gregan, la chiesa puo LlL*«E:ilh_'

di mandare presso di loro aliri chierici e pahﬁl
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minori in modo che abbiane la possibilita di studiare e
fare esperienza assieme agli avwenturieri. In genere i
chierici avventurieri delle chiese legali buone si sor-
topongono senza discutere agli esami e alle richieste
dei loro supeniori. Sanno che il proprio stle di vita av
venturoso potrebbe costituire uninfluenza pericolosa
per le chiese locall, e quindi si impegnano per impedire
che accada. La maggior parte dei chierici avventurien
delle chiese legali buone appartiene ad un tempio
specifico, e compie in quel luogo le proprie funzioni
religiose.

Aleri personaggi: 1 templi legali buoni delle cirta e
delle comunita pit grandi hanno sempre un ordine di
paladini dalla loro parte. I monaci legali buoni proteg-
gono e custodiscono le reliquie sacre e gli archivi della
chiesa. Anche se dello stesso allineamento, le religion
legali buone diverse fra di loro attirano vari ripi di per-
sonaggi. In base alla natura della chiesa, tra i seguaci
POSSONG essere inclusi arcieri arcani, cacciatori di
morti, cacciatori consacrati, cavalieri del Calice, cava-
lieri del circolo intermedio, contemplativi, esorcisn
sacri, inquisitori, maestri del sapere, ombre danzanu,
oracoli divini, ospedalieri, pugni sacri, sacerdoti-
guerrieri ¢ templari. I templi nanici legali buoni spesso
mspitane ordini di difensori nanici. Le chiese |{-g;.ili
buone, in perenne veglia contro avanzara del caos e
del male, servono spesso da punti di raduno per quegh
avventurien disposti ad accettare missioni per la chiesa,

NEUTRALE BUONO

Le chiese neutrali buone sono poco interessate alla pro-
pria organizzazione e molto interessate alle opere di ca-
rith. Sostengono sia le iniziative individuali che quelle
di gruppo, e concentrano le proprie nsorse su coloro
che ottengono i migliori risultati. Latteggiamento rilas-
sato di una chiesa neurrale buona spesso lascia confusi
coloro che si aspertano di rovare la rigida gerarchia del-
l1 legge al suo interno, e le poche regole present con-
tondono coloro che si aspettano un approccio libero
governato solo dal caos, Le divinita neutrali buone
incoraggiano i fedeli ad essere da esempio per le alire
fedi buone. Rammentano inoltre ai fedeli di imanere
sempre pronti ¢ vigili contro gli sforzi del male. Sia le
chiese legali buone che quelle caotiche buone consi-
derano le chiese neurrali buone dei preziosi allean, e le
chiese neurrali buone sono ben liete di essere viste
come tali.

Le chiese neutrali buone non hanno una strurmura
fissa. Adattano rapidamente la struttura esistente all'uso
pratico che la chiesa deve avere sul posto. 1 templi
neutrali buoni spesso comprendono ospedali, ostelli e
dormitori per i senzatetto e mense per i pover. La
dimensione di una chiesa buona neutrale puo indicare
le dimensioni del suo gregge, ma non necessariamente
limportanza della sua fede.

Dogma: Le chiese neutrali buone si preoccupano di
promuovere il bene in modo pratico. Le lezioni im-
partite dal pulpito vengono adattare alla vira quotidiana
e allinterazione col prossimo, che potrebbe avere un
punto di vista diverso. Le chiese neutrali buone a volte
entrano in contrasto con le autorita locali a causa della

oo poca considerazione per le regole. O, in modo ana-

logo, st impegnano in complicate controversie quando
i suoi fedeli affrontano il male senza curarsi delle leggi
che garantiscono la rranquillia pubblica,

Ehlonna; Un tempio di Ehlonna potrebbe essere un
piccolo santuario lunge una strada che attraversa una
foresta, una radura nei boschi abbastanza ampia da
radunare i tedeli, oppure un editicio vero e proprio. Se
%1 fratta 'dl. LI I;,"lililll:,'l-ﬂ. |..'| SITuftur Cerca lh {l.:lt'lﬂ.lt"f'h] Con
I'ambiente circostante invece di alterare la zona per
poter costruire il tempio. Gli insegnamenti di Ehlonna
riguardano la coltivazione della terra, la cura della na-
tura selvaggia, il riconoscimento dei segni lasciari dal
male in un ambiente naturale ¢ la lotra al male.
Ehlonna esorta i suoi fedeli a rimanere calmi ¢ a
pensare prima di agire in modo da rendere le proprie
azioni pif efficaci.

Garl Glittergold: 1 chierici di Garl Glittergold sembra-
no essere sempre allegri. La loro espressione ¢ un rifles-
so direrto degli insegnamenti della divinita, che inco-
raggia a vedere l'umonsmo esistente nel mondo circo-
stante e a portarne li dove ce n'e I':Er.{:lgtm. Mon si tratta,
tuttavia, di semplici pagliacci. Dietro al loro umorismo
si nascondono lezioni preziose sulle conoscenze e sulle
abilita gnomiche, ¢ su come dissolvere il male facendo
uso del riso e del ndicolo pubblico

Pelor: 1 templi di Pelor tendono ad essere spazi aperti,
dotati di molte finestre per far entrare la luce del sole.
Pelor INSegna che la polena del bene viene dimostrata
atraverso la carita e la modestia. Secondoe Pelor, chi é
veramente forte non ha bisogno di dimostrare il suo
potere. Pelor esorta i suoi chierici e i suoi fedeli a opera
re cosi frequentemente il bene da non lasciare spazio al
male per esistere, pur riconoscendo che avolte viene il
momento di sconfiggere il male in uno scontro direrto.

Chierici: Le chiese neutrali buone incoraggiano 1
chierici a diventare avventurieri almeno quanto le chie
se caotiche buone. | chienici in questione sono pronti a
prestare il loro servizio presso i van trmph locali man
mano che viaggianoe. 1 chienici neutrali buoni spesso si
rivolgono a gruppi di avventurieri quando si presenta il
bim:gm} di r:ipu]i:r-e Una 20043 O una regione infestata dal
male

Altri personaggi: | templi neutrali buoni ospitano
volentier ordini di paladini, che vengono apprezzan per
la lore dedizione nello m;'{_:nt-i.g_g:*n: il male, Queglhi
avventurieri che godono di una reputazione personale
per aver combattuto il male o per aver difeso gli inno-
centi sono i benvenuti in qualsiasi tempio neutrale buo
no, indipendentemente dalla loro classe. | druidia vo
collaborano con un tempio neutrale buono. Gli inquisi-
tori ¢ i sacri liberatori possono trovare nfugio e so-
stegno presso le chiese neurrali buone, ma normal-
mente non ne fanno parte. Tra gli ordini prestigiosi asso-

ciati alle tedi neurrali buone vanno ricordan gli arcien
arcani, i cacciatori di mort, 1 cavalieni del circolo
intermedio, 1 contemplanvi, gh esorcisn sacni, 1 maestn
del sapere, le ombre danzanti, gli oracoli divini, gli ospe-
dalier, i pugni sacn, i sacerdoti-guerrien e i templari.

I

Il Solarium (Tempio di Pelor)

1. Sala della guarigione: Questa sala, collocata al
margine esterno del Solarium, e destinata a rurtti coloro
che hanno bisogno di cure. Gran parte di coloro che
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SEFVONO Ui SON0 SEguac del lempio. Luthas Keller, il
guaritore capo, supervisiona tutte le arrivita della
chiesa. Luthas condivide 'etica di lavoro del chierico
capo ¢ quindi mette i suot pazienti al lavoro nella sala,
nella lavanderia, nel dormitorio, secondo quanto sono
in grado di fare.

2. Dormitorio pubblico: La sala del dormitorio ¢
aperta a tutti coloro che necessitano di un posto in cui
dormire. Coloro che usano il dormitorio o la sala della
guarigione si occupano anche della pulizia e dei serviz
di manutenzione dell'edificio, sotro 12 supervisione di
une o pitt fedeli. Due membri della congregazione del
Solarium si occupano di vegliare nella sala nel corso
della notte.

3. Armeria: Quando il tempio deve fare ricorso alla
forza per proteggere i deboli ¢ per sconfiggere il male,
¢ da qui che i chierici recuperano armi e armature. Le
armi e le armature personali dei chierici vengono con
servate in questa stanza, oltre alle armi aggiuntive per le
torze di ditesa della chiesa. 1 fabbri della congregazione
locale si occupano di pulire e di mantenere gli oggeri
L]1.|.I COnsSeEryal.

4. bacrestia: (Questa zona viene usata per immagaz-
zinare gli strumenti delle cerimonie e i paramenti sacri
della chiesa come candelabri, incensieri, bracieri e
tovaghe d'alware.

5. Giardini: Lentrata principale al complesso del So-
L'l:ri.'_“]'l. 1.:':t:'f1':3 Artraverso I.11|.|.':"i‘ SRS FALL 'I.'I.'F'I.il!" ¢ ‘-:ll:l]i_‘g\_ﬂluﬂ L,
CE'H.' Viene usilo Jr'll']'l\'." E'H."l moonini '||'|I:|.1'|'I'|l£||:] © eoTn
spazio in cui gli invalidi in convalescenza possono fare
CHETCIAIO

6. Il Solarium: Questa grande sala e nalzata nspeno
..I[ e fal l,’l‘l I.'“‘I'l'rl_'.lll,"\-"d'l. 11% r:|1|,'|-:_l|,_'r {']"-l;,' I.;'l II,.H_I;," I.j-l_"'l "-'.I;"ll;_' ¥i
ArTivi l!‘lll':t]“l'.' [utta l:i !:I{J'l'l'l.:“.!. .'l'lnlt'l.lnTﬂ L1 1 B !'l.'l oren-
tabili vengono spostan per indirizzare la luce del sole
verso laltare, mescolandosi all'incantesimo framma
perenne che illumina il santuario a partire dalla sera. 11
santuario non rimane quindi mai al buio. 1l pavimento,
le pareti e le colonne sono di marmo bianco. Dei
pannelli in legno pieghevoli sul soffitto possono essere
tatti scorrere per far entrare la luce del sole anche
dall'alio

7. Cappella privata: 1l personale e quei tedeli che ne
sentono il hihugnn pPOSSOnO pregare qm;r[n.h:in;u]wnw
anche qui.

8. Magazzino: Quest area viene usata come ripost
gho per strumenti e materiale assortito destinato alla
manutenzione del complesso

9. Alloggi del guaritore: Luthas Keller non sta quasi
Imai nei suod :liluggi, tranne quando dorme. Passa queasi
tueto il suo tempo da sveglio (e anche diverse ore in cui
dovrebbe dormire) a curare i feriti, i malati e gli afflirn
nella sala della guangione

10. Alloggi del chierico missionario: Olire a
r:‘l'lﬂ'l'.'l:li;llll:"“' il'l.!.l:'l'l'l'l'!ﬂ AN PET i_'l:,"l",']'l.l." e Crocate Contro l.:
male, Brewek Duff si oceupa anche di questiont piu
pratiche come la gestione del dormitorio. Brewek inol-
tre gestisce le missioni di proselitismo mirate a
reclutare conversi per il tempio.

11. Alloggi del chierico capo: Gair Vellan ha arre-
dato la sua camera con un letto e una scrivania, separati
dal resto della stanza da una lunga tenda. Un piceolo
altare e stato eretto davanii a una finestra panoramica

ER TR el S
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per creare uno spazio di meditazione, Una ravola e
tonda e quattro sedie vengono utilizzate per gl
Imconin
#®Luthas Keller: Umano Chrs; G5 & umanoide
Medio; DV 6d8+12; pf 42; Iniz -1; Vel 6 m; CA 2
(contatto 9, colto alla sprovvista 20); At +6 mischi
1d8+ 1, mazza pesante perferta) o +3 a distanza (1d8/1%
20, balestra leggera); AS Scacciare non morti 4 volted
giorno; AL NB; TS Temp +8, Rifl £2, Vol +11; For 13, Ds
8, Cos 14, Inr 10, Sag 16, Car 12,

Abilita ¢ talenti: Concentrazione +11, Guarire 12, 5
prenza Magica +9; Incantesimi Massimizzari, Mescer
Pozioni, Scrivere Pergamene, Volonta di Ferro

Incanbesimn preparab (5/5/5/4; CI base = 13 + livelk
dell'incamesimao); O-creare acqua, gurda, letuna del magi
resislenza, vk 1 "l‘l.'!ll.'n:h:!l."lq.'. conirasiare rffrru'nrl'.
sanfuane, sudo della fede, visione della morte; 2°-calman
emoziony, rumuove paralis, nscaldare il metallo®, ristorn
infeniove, nibavda veleno; 3%-luce meandescente®, preghen’
I Lo r!:;n!.llhu. F1FPRLEALT] rrrui'r.:h:u!m‘

‘Incantesimo di dominio. Diwinmita: Pelor. Domm
Guarigione (lancia incantesimi di guarigione al 7
livello dell'incantatore), Sole (1 volta al giorno effetns
uno scacciare non morn maggiore che distrugge i nog
meorti colpiti invece di scacciarli).

Proprieta: Armatura complela+1, scudo gmnd{' &
metallo, mazza pesante perfetta, balestra leggera 1)
quadrelli normali, pergamena di protezione dagli elemes
f1, 5 pergamene di cura ferite leggere, pergamena dig
|-l'|'|:|4:'. [RIZENE |Ir ‘-rﬂﬁil!“"ﬂ. F:l.r:mr::‘ |:I| J|'|:'|‘!|.|:I[|]J'|1'. i:ﬂ:ll_"rlf&
volare, mantello della vesistenza+ 1, bacchetta dv cura ferk

|t‘ﬂ§!¢'i'L' .

® Brewck Dutl: Halfling femmina Chrd;, GS 4; ume
noide Piccolo; DV 4d8+8; pf 29; Iniz +0; Vel 4,5 m; 4
20 (contatto 11, colta alla sprovvista 20); Att +5 mischy

e o PR e ——— o

e o T R R O o R e T—

N e

s




I::lII

i TLF

gli

oide
y 20
chia
1 /19-
e al
 Les

r Sa-

T

vello
Ao,
ennfn®,
mare
forre

e,

FRIEFRIZ
al 7°
e1rua
1 non

le di
ra, 10
EIEn-
di si-
one di
 fertle

LIma-
n; CA
ischia

(1d6, mazza leggera perfetta) o +4 a distanza (1d8/19-20
balestra leggera); AS Scacciare non morti 4 volte al gior-
no QS Tratti razziali halfling; AL NB, TS Temp +8, Rifl
+3. Vol +9: For 11, Des 10, Cos 14, Int 10, Sag 16, Car 12

Abilita ¢ talentr: Ascoltare +5, Concentrazione +9,
Muoversi Silenziosamente -5, Saltare -5, Sapienza Ma
gica +7, Scalare -5; Incantesimi in Combattimento, Scri-
vere Pergamene
Qualiti spectali: Tratti halfling (piedelesto): bonus di
IJLIEII“ b 3";_* prove i :'*-:;ﬁ{{ﬂﬁ-;lul'h!l. :|_H:l]'!|1.li!"~ !:'li-'!i"1:'|.]1." +2 .I:]'
le prove di Scalare, Saltare, Ascoltare ¢ Muovers: Silen
ziosamente, bonus al morale di +2 a rurti § tiri salvezza
contro paura, bonus di attacco razziale +1 con le armi da
lancio
Incarnfesirm Frrﬂmmh (s/5/ 4 CD base = 13 + livello
dellincantesimo): 0-guida, luce, purificare cibo ¢ bevande,
vesistenza, riparare; 1%-benedizione, contrastare elemenii®,
favore divano, pretra mageca, prolezione dal male; 2-anito®,
foraa, stvaovdinania, sewdo su altr, suone dirompente.
®Incantesimo di dominio. Divimita: Pelor. Domim:
Bene (lancia incantesimi buoni al 5° livello dell incanta-
wre), Forza (1 volta al giorno compie un atto di forza
che dura fine a 1 round, attivato come azione gratuita,
Forza diventa 150

'|"||l|1:-r|4:':i,|., % 1,'r'|'|!.'-|'|.'|.'l'|'.|:'q.1'.l'!|'|‘l'|::!u"|.‘ o Ly T i neeal,
lo, mazza leggera perferta, balestra leggera, 10 quadrelli
normali, pergamena di prolezione degli elemenh, 5 perga-
mene I.i'i cuire ferite !:“ﬂﬂfﬁ'. poztong di sfoga fura, pozIone ;il
|.':_-r|!.|;|.ga-r|:|_'1 pihdlil {4 |_|!1 '.'n;!'L':I e, mantello -:11'“;1 restslenza+ |l

#Gair Vellan: Mezzelfo Chr10, G5 10; umanoide Me-
dio; DV 10d8+20; pf 68; Iniz-1; Vel 6 m; CA 22 (contatto
10, colto alla sprovvista 22, At +9/44 mischia (1d8+1,
Mazza pesante p:-:'t'q_-[m. o +6 a distanza (1d8/19-20, ba
lestra leggera); AS Scacciare non mort 4 volte al
giorno; QS Tratti razeiali mezzellic; AL NB; TS Temp
+10. Rifl +3. Vol +12; For 13, Des 8, Cos 14, Int 10, Sag
19, Car12

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +5, Cercare +1, Concentra
fone +15, Osservare +5, Sapienza Magica +13; Creare
Raccherte, Incantesimi in Combattimento, Mescere
Pozioni, Scrivere Pergamene.

Cualita speciali: Tratti mezzelfici: bonus razziale +1
alle prove di Ascoltare, Cercare ¢ Osservare (gia
inclusi); visione crepuscolare; immune al sonne; bonus
razziale +2 ai tiri salvezza contro ammaliament

Incantestmi preparati (6,/6/6/5/5/3, CD base = 14 + li-
vello dell'incantesimo): O-indinnduazione del magico,
guida, luce, purificare cibo ¢ bevande, wesistenza, npavare; 1
henedizione, comando, comprensione den linguagg, favore
j”.rﬂﬂl pn:i Fel ]11,-];_'!'“_]1, ;:un:ur;*:h,:-rr;' .LE.I m:n!r' 2 =anbo, l:'-;!JHi‘ﬂ LIS
emozions, forza straovdinarnia®, niposo muiolato, scudo su alin,
sono dirompente; 3 <cerchio magico conto il male®, dissolin
HAgIE, luge dirna, mano m anilo, pulrfllrl' con 1 mori; & -
dinazione, infondere capacita magwche, lmguaga, pun-
nome sacra”, nistorazione; S-cevchio di guangione, gusto
potere®, wisaome del vero.

‘Incantesimo di dominio. Divimita: Pelor Domani:
Bene (lancia gli incantesimi del bene all'11” livello del-
lincantatore ), Forza (1 voltaal EIormo compie un atto di
forza che dura fino a 1 round, attivato come azione gra-
mita, Forza diventa 23)

E"ml:wn'h'l: Armaltra l.'l.””I!.“:l-r”' 1, scudo _L"I'l:li'l-it' di me
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tallo+ 1, mazza pesante perfetta, balestra leggera, 10
quadrelli normali, pergamena di profezione dagh
elements, 5 pergamene di cuma ferite leggere, pergamena di
silenzio, pergamena di neutralizza veleno, pergamena di
raniman: morl, pergamena di transizione elerea, ponione
di sfocatura, pozione dell'eroismo, pozione di levitazione,
pozione di volare, pozione der moviments del ragno, mantello
della resistenza+1, bacchetta di cura ferite leggere, anello di
profezioncs 1. baccheHa di Hllil.:l PETSONE, ||i||f'~ri'!|.lillll.r della
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CAQTICO BUONO

Le chiese caotiche buone tendone ad avere orgamizza

AT lﬂ.'ll:'l:’f.' 1NVECE l.:||- BUTLEN 1“[' [It.\'_]'i.ln'i.'. Lﬂ.' CAalmMpPagne s
no disseminate di santuan dedicat a divinita caotiche
buone che non t-ungulw solo da hlnghl di culto ma
anche da luoghi di incontro per chierici e aluri fedeli in
cui ¢i §i pud conoscere, scambiare storie € informa
zioni. Ouesea rete” di fedeli PUO COSTHLITE Un S150ema
di acquisizione di informazioni incredibilmente
efficiente

Le cerimonie religiose in luoghi come questi non
vengono condotte in modo pubblico ¢ formale. Un
chierico puo raccogliere una piccola folla per narrare
una leggenda sacra o una storia, ma nel resto dei casi la
preghiera e altr ati di venerazione vengono effertuan
in modo individuale. 1 chierici sono sempre presenti
per fornire consiglio e aiuto ai fedeli, ma non guidano
in prima persona la comunita dei credenti nello svolgi-
mento della preghiera

Dogma: Le chiese caotiche buone si adoperano per
promuovere la felicita, la sicurezza e la liberti. 5i
OppoNgono ai governi UMRNICI € Oppressivl ¢
combattono senia [rega g!l agenty del male OV e
essi si presentino, anche se non con lo stesso zelo da
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crociato che contraddistingue un paladino o una chiesa
legale buona. Insegnano i valon della vita, del rispetto
peril mondo e celebrano le arni ¢ la bellezza. Le divinita
caotiche buone vedono 1 mortali come dei pari con cui
collaborare per rendere il mondo un posto migliore,
non come servitori da struttare a pracimento.

Covellon Lavethian: La religione elfica insegna che la
magia e le altre arti sono delle porenti forze spirituali, in
grado di elevare lo spirito al di sopra delle cose
mondane e di avvicinarlo al divino. Quando la bellezza
viene imprigionata dalle regole e dalle convenzioni
muore, ¢ con essa muore lo spirito dei mortali

Kord: La chiesa del Lottatore afferma che la libera-
zione dello spirito pud avvenire solo attraverso il
PL'I't-i.".i-'.tL'I-I'L:Iﬂ‘II:.‘l'kI L3 'Lll'l l::ﬂ]'i'ﬂ:l'.! L'\'hll."l'“,"l I:il Hﬂ[d i “'d ono
infartti che la teoria della separazione del corpo ¢ della
mente sia falsa, visto che l'uno dipende complera-
mente dallaltra e viceversa. Alcuni accolin di Kord si
allenano spezzando delle catene (una prova di Forza
con una CD di 26'), un gesto simbolico che mostra la
perfezione del loro corpo e allo stesso tempo la loro
liberta spirituale.

Chierici: I chierici delle chiese caotiche buone ven-
gono in genere lasciati a se stessi, liberi di seguire la
propria visione personale di come gh scopi della
divinita debbano venire perseguiti. Si consultano ['un
Faltro, collaborano e formanoe alleanze, ma questi espe-
dienti non li avvicinano in alcun modo alla rigida strur-
tura gerarchica di una chiesa legale. Se un chierico che
afferma di servire una chiesa caotica buona finisce per
agire in modo malvagio o per creare qualcosa di con-
trario agli ideali della sua divinita, sono i suoi
confratelli a cercarlo per portarlo dinanzi ad un
tribunale di suoi pari perché venga piudicato, e
{possibilmente) taccia ammenda dei suoi peccan.

Al chierici non vengono assegnati determinat san-
ruari o templi, né viene loro imposto di servire al loro
interno. Un chierico potrebbe decidere di edificare un
tempie in qualunque luogo non vi sia un altro tem pio
della sua divinita nella vicinanze, ed ¢ libero di
decidere se rimanere o meno sul posto per occupar-
sene. | chierici trascorrono il loro tempo allinterno dei
templi solo quando hanno la possibilita di farlo, ¢ lo
trascorrono occupandosi dei fedeli, fornendo incan-
tesimi e alri ripi di servigi o raccogliendo e diffon-
dendo informazioni.

Altri personaggi: A causa della loro natura, le chiese
caotiche buone non sostengono ordini di cavalieri,
templari o altri gruppi affiliati. Tuttavia, & abbastanza
comune che degli individui di altre classi decidano di
athiliarsi ad una religione, un tempio o un santuario di
loro spontanea volonti. Questa categoria pud includere
guerrieri, barbari, bardi, ranger, maghi, stregoni e
persino ladri. Naturalmente, non esiste alcun paladine
o monaco caotico buono. 1 sacrd liberatori (che devono
essere caotici buoni per qualificarsi per la classe di pre-
stigio) prestano servizio abbastanza spesso presso le
chiese caotiche buone. Altre classi di prestigio che ven-
gono spesso associate con le chiese caotiche buone so-
no: gli arcieri arcani, i cacciatori di morti, i contempla-
tivi. gli esorcisti sacri, i maestri del sapere, le ombre
danzanti, gli oraceli divini, 1 pugni sacri e i sacerdoti-
guerrieri

LEGALE NEUTRALE

Le chiese legali neutrali fanno uso di gerarchie assa
rigide regolate dall'unico obietrivo di porre ordine nel
mondo. Le divinita legali neutrali interagiscono coni
loro seguaci fornendo loro delle regole comportamen
rali che vengono artentamente codificate e interpretate
dai loro chierici. Queste leggi possono, quasi involon-
tariamente, promuovere il benessere e la felicita, mail
loro scopo primario rimane il rafforzamento dellor
dine e del decoro

I templi legali neutrali tendono ad essere edifici sim
metrici ed elaborati, coperti di simboli. 1 Iemph sress]
fanno parte di una precisa gerarchia interna alla chiess
stessa, visto che i pit grandi vengono in genere
occupati dal clero di rango pit alto. 1l culto viene
eftertuato pubblicamente in base ad un ordine
prestabilito, con la partecipazione dei fedeli riunin e
molte letture ¢ discorsi da parte del clero.

Dogma: Le chiese legali neutrali si occupano di pro
muovere lordine e di sostenere lautorita legittima, A
volte si concentrano prevalentemente sul codice etico
dei loro tedeli, armivando a richiedere uno stile di viz
equilibrato e a volte persino ascetico, o cercando di im:
porre la loro visione di una societa ordinata sul mondo
Intero.

St Cuthbert: Gli insegnamenti di St. Cuthbert sono
incentrati sulla punizione di chi infrange le leggi dell
societa civile e ordinata. Secondo questo culto la socien
pud essere perfezionata a beneficio di rutte le crearure
intelligenti attraverso un‘attenta regolamentazione, pe-
nizioni rapide ¢ severe per chi infrange la legge e uno
stile di vita ordinato.

Wee Jas: Gli insegnamenti di Wee Jas si occupano
principalmente della disciplina individuale, e in parti
colare dello studio e della pratica della magia. Anrs
verso una vita disciplinata di studio e perfezionamento
i seguaci di Wee Jas imparano a controllare le forze ms
giche e, artraverso il loro potere, ad imporre l'ordine sul
monde che li circonda.

Chierici: I chierici avvenrurieri di un chiesa legale
neutrale hannoe un posto prestabilito all'interno del
gerarchia ecclesiastica, con alcuni superiori e a volte de
sottoposti. Le chiese legali neutrali tendono a vederei
chierici avventurieri con un certo sospetto, visto che il
loro stile di vita vagabondo potrebbe costituire una mi
naccia al mantenimento dellordine allinterno dels
chiesa. Fino a quando questi chierici conoscono il low
posto all'interno della struttura ecclesiastica e lavorano
nellambito delle regole della chiesa vengono tolleran,
ma i trasgressori vengono immediatamente puniri con
grande severita. Un chierico puo stare sicuro che i sus
superiori porranno molta attenzione al suo rispetn
della disciplina.

Come parte delle sue responsabilita verso la chies
ad un chierico legale neutrale viene in genere assegns
to un tempio specifico. Nel caso dei PNG, questo sig
fica vivere all'interno del rempio e provvedere ai bise
gni spirituali della congregazione. 1 chierici avvenn
rieri devono invece fare periodicamente rapporto d
tempio (fino ad un minimo di un rapporto scritto oge
anno). In ogni caso, anche ai chierici avventurieri viens
chiesto di trascorrere dei lunghi periodi all'interno de
templi, specialmente quando sono sotto accusa pe
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qualche rasgressione.

Alrri personaggi: | templi legali neutrali general
mente collaborano con ordini di affilian, wra i guali spic-
cano alcuni difensori del tempio (guerrieri, paladini,
monaci, templari) e studiosi (maghi o stregoni). E facile
trovare degli inquisitori all'interno di culti legali
neutrali. Gli arcieri arcani, i cacciatori di moru, i
cacciarori consacrani, i contemplativi, i difensori nanici,
i maestri del sapere, i maestri del sudario, le ombre
danzanti, gh oracoli divini, gli ospedalier, i pugni sacn
¢ i sacerdoti-guerrieri sono le elassi di prestigio che e
pill facile associare con queste chiese.

Mausoleo

empio di Wee Jas)

In cima ad una collina nel bel mezzo di un vasto cimi-
tero, si erge il Mausoleo, un complesso che ricopre
principalmente due funzioni: un centro religioso per
chi venera Wee Jas ¢ una cappella nella quale 1 chienei
conducono i loro riti funebri prima di interrare i corpi
allinterno del cimitero. 1l pit grande dei due santuar
allinterno del tempio ¢ destinato a questa funzione
pubblica, mentre all'interno di una cappella pit piceola
VIERE Nservaio uno SPHII':IH il [‘|::||:;'!‘l|.'i. & Al n'li]ghi 'L'hl"
venerano Wee Jas come loro patrona.

Anche se il Mauscleo & un tempio di piccole dimen-
sioni, il suo clero @ assegnato a diverse funzioni e orga-
rizzato in una rigida scala gerarchica, Il Chierico Capo
Haufn Maerdyl comanda tuma lorganizzazione, e
amministra sia i riti ¢ le cerimonie religiose che gh
affari del tempio. 11 Supervisore Ardell Wash, un
chierico/ necromante, ¢ il responsabile della biblioteca
del tempio e della salvaguardia dei suoi segren arcani
nei confronti dei non iniziati. 11 suo sottoposto Oberd
Mallom si occupa invece della maggior parte delle
questioni pratiche di tutti i giorni, inclusa la maggior

CAPITOLO 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI

parte dei contatti con il mondo esterno

1. Sala gr:lnd-t:: Lasala !‘:l':ﬂ‘n‘ll.". con il suo alto sottitto
ad arco e le sue elaborate colonne intarsiate, @ stata chia-
ramente concepita per impressionare 1 visitatori. Sulle
colonne ¢ raffigurata Wee Jas nel suo aspetto piu
gentile, come guida delle anime dei morri

2. Cappella pubblica: Quesio largo spazio viene
prevalentemente usato per la venerazione pubblica d
Wee Jas, in gran parte costituita da nu tunebn. In
fondo si trova un catafaleo sul quale viene posata la bara
del defunto durante un funerale. Al fianco della bara si
trovano due bassi piedistalli sui quali sono appoggian
fion, candelabri e alire decorazioni. Davani al catafalco
sono presenti due bracieri medi, per bruciare l'incenso
e altre offerte vorive. I murn sono intarsian con varie
raffigurazioni in bassorilievo di Wee Jas che scorta le
anime dei morti alla loro destinazione finale. Due
E!f;]“dl !"II'IF[I_‘ i,'i:l'l':ltil.lﬁ'f'l'l':lﬂ"l ﬂ“ﬂ I'|i||ii Kl il|'||.!‘|.'. menine
unaltra porta sul lato opposto si apre sul cimitero.

3. Cappella privata: Questa piccola cappella viene
usata da tre chierici e da quegli adoratori di Wee Jas di
passaggio {solitamente maghi o studiost in visita alla bi-
blioteca) che si presentano per le preghiere quotidiane.
Un altare triangolare si erge in un angolo della sala
triangolare, ¢ i bassorilievi sul muro illustrano alcuni
degli aspewn piu sinistri ¢ meno tranquillizzant della
dea. La cappella privara & protetra da un incantesimo
proibizione che impedisce alle creature il cui allinea:
mento non sia legale neutrale di entrare nella stanza,

4. Arcanium: Questa ¢ la biblioteca del tempio, una
FISO S I_!I CONOSL eI m‘ﬂ::n:lrl'ﬂn[il‘.‘l @ arcan: L"h{' AUTITR
visifaion I.i.l.ll |.I.' lerre jRL E'i AL

5. Sala comune/cucina: 1 chierici usano questa
stanza per incontri interni ¢ per consultazioni con il
I_"l‘|_|E'II_"l]|I_'|.:I_ Lasa I.;_'l ]'I:;,'l LiTea Fll.l,,'i_'l:'l'lii CLcehna ..'l[[l;__r'”it. hiil:ﬂdﬂ-
una povera vedova che vive nelle vicinanze, viene ogni
giorno a preparare il cibo per i chierici, facendosi
aiutare dai suoi figh

6. Sacrestia: Questa zona viene usata per immagazzl
nare gli strument delle cerimonie ¢ i paramenti sacri
della chiesa come candelabri, incensieri, piccoli bracie
ri, tovaglie d'altare e altr oggeni sacri.

7. Magazzino: Questa stanza, simile alla sacrestia,
SeTve I_'l'l.,'r LONMSETVAnre 5;'.1 l:‘gg{'“! meno HHIFH}:I'I:"II'IH'
provviste, carta ¢ inchiostre, lampade a olio e cosi via

8. Alloggi del sortochierico: Questa stanza sparta-
namente arredata, e usata da Oberd Mallom per
dormire e per studiare. Olrre 2 un lerto e una scrivania,
la stanza contiene un piccolo altare, appoggiato sul
pavimento, che funge da angolo di meditazione.

9. Alloggi del supervisore: Ardell Wash vive in
questa stanza. E arredata come la stanza 8.

10. Alloggi del chierico capo: Hautn Maerdyl dor-
me ¢ lavora qui. 1l suo letto e la sua scrivania sono sepa-
rati dal resto della stanza da una lunga renda. Questa
stanza & dotara di un piccolo altare, come le stanze degh
altri chierici, ma comprende anche una tavola rotonda
con quattro sedie per collogui e incontri privari.

49 Haufn Maerdyl: Mezzelfa Chri0/Contemplariva 2;
5 12, umanoide Medio; DV 10d8+10 pin rdas2: E'd-ﬁ?.
Iniz +1; Vel 9 m; CA 23 (contatto 13, colia alla sprovvista
227 Att +10/4+5 mischia (1d8+2, mazza pesante+2) 0 +9 2




distanza (1d8/19-20, balesira leggera); AS Intimorire
non morti 6 volte al giorno; QS Salute divina, trati raz-
ziali mezzelfici, mente sfuggente; AL LN, TS Temp +8,
Rifl +4, Vol +15; For 11, Des 13, Cos 13, Int 14, Sag 20,
Lar 16.

Abilita ¢ talentr: Cercare +3, Concentrazione +16, Co
noscenze (arcane) +8, Conoscenze (religioni) +15, Di-
plomazia +5, Guarire +10, Osservare +6, Percepire In-
ganni +7, Raggirare +5, Sapienza Magwca +17, Scrutare
+8; Autorira, Creare Oggerni Meravigliosi, Incantesimi
Potenziati, Incantesimi Rapidi, Scrivere Pergamene.

Qualita specrali: Salute divina: Immune a ruree le ma-
lattie; Trarei mezzelfici: Immune a sonno, bonus razziale
+2 ai tiri salvezza contro ammaliamenti, visione crepu-
scolare; Mente sfuggente: Contro gli incantesimi di
:.]n]mﬂil:lm‘l_'n[ﬂ [rare rl'l_"]' Ln .\,"ﬁ'l:"ﬂ,'l:'l‘l'll.il:l [iro H:It'l.'n‘ill;.?l |
round dopo aver fallito il primo.

Incantesime preparali (6/8/6/6/5/5/3; CD base = 15 +
livello dell'incantesimo): 0-guida, mdnnduazione del
magice, mdividuazione del veleno, lettura del magico,
reststenza, wirtie; 1 -analema, comando, devastazione, favore
ii“'“fl_". IrII;'H':I F'-lll!'l"l.'ll-'. ”Il.h'l.'il.hilil:rlli'li' I.II.'I Hirr ]"I"I'h, ';L'H-dﬂ'
della fede, visione della morte; 2%-arma spirituale, blocca
persone, estastare, frantumare, vintocco di morte®, suono
divompenie; 3%-amamare morti®, cerchio magreo contro il caos,
oscurila profonda, protezione dagh elementy, prolezione
dall'energra megatva, scaghave maledizione; 4%-arma della
:!II_’”Hh:I'F'r |p:|h'r;!1.::|.,rm' :I”ql morie, :ia'”'-:!'niru-."'. velena,
vigore polenzialo; & wrevchio di devastazione, cura fertle grawn
potenziato, distruggere vivent®, paga degle inseth, visione del
vere; 6"-barmera di lame, nintocco dr morte vapido, sonda
pemsierit

*Incantesimo di dominio. Dwonta; Wee Jas. Domnr:
Morte (1 volra al piorno un anacco di contamo in mi
schia uccide una crearura vivente se un nro di 10de e
pari o superiore ai suol punti ferita attuali), Legge
(lancia incantesimi di legge all't1" livello dellin-
cantatore), Mente (bonus +2 alle prove di Raggirare,
Diplomazia, Comunicazione Segreta, Leggere Labbra e
Percepire Inganni e ai riri salvezza sulla Volonta contro
incantesimi ed efferti di ammaliamento)

tNuovo incantesimo, descritto nel Capiiolo 4 di que-
sto volume,

Proprieta: Colla di magha ¢llrca+5, mazza pesanles+2,
anello di profezione+2, codlana del rosario (Larma).

® Ardell Wash: Umano Chri/Nec4; GS 7; umanoide
Medio; DV 3d8+6 pin 4d4+11; pt 53; Iniz +2; Vel 9 m;
CA 14 (comtatto 12, colto alla sprovvista 12); At +5
mischia (1d4+1/19-20, pugnale+1) o +7 a distanza
(1d4+1/19-20, pugnale+ 1) AS Intimorire non morn 7
volte al giorno; AL LN; TS Temp +6, Rifl «4, Vol +9; For
11, Des 14, Cos 14, Int 16, Sag 15, Car 11

Abilita ¢ talenh: Alchimia +11, Concentrazione +12,
Conoscenze (arcane) +13, Conoscenze (religioni) +13,
Sapienza Magica +13, Scrutare +9; Incantesimo Focaliz-
zato { Necromanzia), Incantesimo Inarrestabile, Robu-
sterzn, Scacciare Extra, Scnvere Pergamene

Incantesimu da chienico preparah (4/4,/3; CD base = 12 +
livello dell'incantesimo): O-guida, mdunduazione del
magree, resistenza, virtu; 1 -anatema, devastazione, ek
panra”, santuaro; 2-blocea persone, dissacrare, rimlocco di
maorte

*Incantesimo di dominio, Dwmila: Wee Jas. Domint}
Morte (1 volta al giorno un attacco di contatto in}
mischia uccide una creatura vivente se un tiro di 3868
pari o superiore ai suoi punti ferita arruali), Magu-!ﬁlr
uso di pergamene, bacchette e altri strumenti magicial)
attivazione o a compimento di incantesimo come @)
mago di 5° livello). '

Incantesimi da mago prepavaki (5/5/4; CD base = 134
livello dell'incantesimo): O-distruggere non moni® (1§
frastornare, mano magica, raggio di gelo; 1*~dardo moanids
meute paura®, ragmo di indebolimento®, sonna, toceo gehids S
2*freccia acida di Melf, mano spettrale®, oscunia, toco &
ghoul®,

Libro degl incantesime: 0- aprive/chivdere, distruggm?
non mortt®, frastornare, mdnnduazione del magico, indues
duazione del veleno, lampo, lettura del magico, luce, man}
magica, prestudygitazione, raggio di gelo, resishenza, rporsg
~|g:] lo arcano: 1 -conlrastare elemenh, dardo |:!Imrllullﬂ.1rhi1'
patra®, raggio di indebolimenta®, scudo, sorno, tocco gelide
2"-freccia acida di Melf, mano spettrale®, oscurita, resistereage’
elementy, spaventare®, toceo del ghoul®.

“Questi incantesimi appartengono alla scuola di Ne
cromanzia, in cui il personaggio & specializzato. Scuch®
proibita: Hlusione. Incantesimo Focalizzato rende i
CD base per gli incantesimi di Necromanzia di 14+1
livello di incantesimo. .

Propmeta: Pugnale+ 1, braccialy dell'armatiura+2, bacchats |
del dardo mcantato.

#0Oberd Mallom: Umano Chr2; GS 2, umancide
Medio; DV 2d&+7; pf 19; Iniz +2; Vel 2 m; CA 17}
(contatto 12, colto alla sprovvista 15§ At +2 mischit}
(1d4/19-20, pugnale perfetto) o +4 a distanza (1d8/18
20, balestra leggera perfetta); AS Intimorire ven.momns
3 volte al gloTne; AL LN; TS5 Temp +5, Rifl +2, Vol +%
For 11, Des 14, Cos 14, Int 16, Sag 15, Car 11.

Abilita ¢ talenti; Concentrazione +7, Conoscenze
(religioni) +8, Diplomazia +5, Intimidire +2, Percepire
Inganni +4, Sapienza Magica +8; Robustezza, Scriven
Pergamene.

Incantesimn preparah (4/4; CD base = 12 + livell
dellincantesimo): O-cura ferite minon, guida, mdnidus
2tone del magico, luce; 1°~comando, mdunduazione dei nm
morti, protezione dal caos®, santuario.

*Incantesimo di dominio. Dinmita: Wee Jas. Domme
Legge (lancia incantesimi di legge al 3° livello det
lincantatore), Magia (fa uso di pergamene, baccheres
altri strumenti magici ad attivazione o a compimentod
incantesimo come un mago di 1° livello).

Proprieta: Giaco di maghia+ 1, pugnale pertetto, balesm
leggera perfetta, 50 quadrelli.

NEUTRALL

Il clero ¢ le congregazioni di alcune chiese neutral
scelgono “la via di mezzo” volontariamente. Non
tratta di indecisi. La via di mezzo é la volonti di cercan
la moderazione in ogni cosa, incoraggia il nspetto perk
natura ¢ per i diritti altrui, e antepone il pensien
all'azione. Altre chiese neutrali insegnano la dedizion
a unidea o 2 un rucle fine ad escludere cgni dubbi
morale.

Dal momento che le chiese neutrali si rifiutanc 4
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‘schierarsi”, le autorita remporali e 1 governi le
guardano con sospetto nel migliore dei casi, e con
aperto disprezzo nei casi peggiori. La gerarchia
allinterno delle chiese neurrali varia in continuazione;
alcune chiese osservano scrupolosamente  una
struttura, altre non ne fanno alcun uso.

Le strutture materiali delle chiese neutrali riflettone
le rispettive filosofie. Coloro che sono dediti alla"via di
mezzo. hanno strutture modeste, ne troppo austere ne
troppo elaborate, Quelle dedite a un'idea o a un ruclo
hanno strutture che riflettono i bisogni di quell'idea o
di quel ruolo. Ad esempio, una chiesa neutrale dedicara
alla “filosofia della natura” (quella che oggi chiame-
remmo scienza) sarebbe dotata di biblioteche,
laboratori e osservatort. Un tempio neurrale dedicato
alla narura potrebbe essere ricavato allinterno di
materia viva,

Dogma: Sone pochi 1 principi dogmatici comuni a
wtte le chiese neutrali. Le chiese neutrali ¢ i loro fedeli
fanno mostra della loro fede come di un distintive.
Operando attivamente nella loro comunita e parlando
apertamente della lore fede, si sforzano di contrastare
limmagine diffusa che vede i neurrali come degli
“indecisi”. Insegnano I'importanza della chiesa e della
fede nello scegliere un corse dazione invece che una
posizione morale,

Boccob: Dal momento che i templi di Boccob rinne-
gano lavalidita di una presa di posizione enicao morale,
isuoi fedeli si preoccupano di proteggere in egual ma-
niera turte le legpi, e le autorita secolari rispettano que-
sta visione. 1 suoi templi solitamente contengono
biblioteche riservate alla registrazione di cronache e
sle per esperimenti ¢ ricerche arcane. Ladorazione di
Boccob prevede anche degli incontri in cui i chienci
rferiscono e registrano le nuove scoperte fatte. Non ¢’
spazio per le chiacchiere! La chiesa accera solo i fatni
dimostrabili. Coloro che riferiscono fatti su altre
persone senza poterli dimostrare presto si trovano a
dover affrontare colloqui chiarificatori privari faccia a
faccia col clero

Fhadanghn: Qualsiasi piccolo santuario lungo la stra:

di 0 a un incrocio ¢ adatto a ospitare una cerimonia,
Fharlanghn da valore alla necessita di viaggiare e ai be-
nefici di una mente aperta per ampliare | propri one-
wnti personali. 1 chierici di Fharlanghn viaggiano in
continuazione nel corso della loro carriera, ma anche 1
fndeli intraprendono regolarmente dei viaggi e tornano
scssa per condividere con gli alni cio che hanno appre-
s La chiesa & quasi del turto priva di gerarchia. 1
chierici individuali fanno riferimento gli uni agli altri
inbase all esperienza e al bisogno di volta in volra.

Obad-Har: Nei templi di Obad-Hai, la gerarchia dei

chierici rispecchia quella dei circoli druidici delle
Fanaess. | rempli solitamente sorgono in zone naturali
mrticolarmente suggestive, anche se esiste qualche
empio cittadino. | centri d adorazione in citta sono do-
uti di boscherti e giardini lasciati crescere allo stato
whapgio. Le cennmonie dadorazione spesso includono
leriomi specifiche sulla vita selvaggia e sulle piante.

Chierici: 1 chierici neutrali vanno alla ricerca di

sosti “fuori equilibrio”. La fonte dello squilibrio

ptrebbe essere la semplice carenza di un clero locale,
sppure uniinvasione di goblin. | chierici si adoperano

S s ——
..'.}q
CAPITOLO 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI --; -
per riportare lequilibrio e poi ripartono, a meno che -

con la loro partenza non torni lo squilibrio. 1 chierici
neutrali si uniscono ai gruppi di avventurieri per
completare missioni per conto della loro chiesa e
dedicano tutte le loro abilita e tutti i loro incantesimi al
successo del gruppo. Raramente nmangono con un
gruppo per pitt di una missione, anche se a volte il
completamento di una missione pud richiedere anni.
Aleri personaggi: Le chiese neutrali incoraggiano
“accesi dibartiti” tra i diversi allineamenti. Gli individui
vengono accolti benevolmente in base al contributo
che forniscono e al loro ruolo e ai loro obiettivi
piuttosto che in base al loro allineamento. Ad esempio, #‘_ .
gli ordini di druidi e ranger sono comuni nei templi 3.
viventi di Obad-Hai a causa della lore attenzione verso - '
il mondo naturale. Le scuole di maghi e stregom sono i
invece comuni nei templi di Boceob per il loro L
contributo allarte. 1 ladri spesso vengono in possesso di : .
conoscenze riservate ed esoteriche e quindi spesso b4 T |
trovano riparo allinterno dei templi di Boccob. Le i\ NI/ J
scuole dei maestri del sapere possono spesso trovare : .
uno spazio allinterno dei templi neutrali. Gli ordini dei
cacciatori consacrati, dei cavalieri del Calice, dei
contemplativi, degl inquisitori e dei sacri liberatori | 1
sono molte comuni allinterno delle chiese neutrali
Aliri ordini possono nascere in base alla chiesa spe-
cifica che li ospita. Tali ordini possono essere composti
anche di arcieri arcani, cacciatori di morti, maestri del
sapere, maestri del sudario, ombre danzanu, oracoli di-
vini, ospedalieri, pugni sacri, sacerdoti-guerrieri o tem-
plari.

1
Ll

CAOTICO NEUTRALE

I culti caotici neutrali sono congregazioni di individui : i
che lottano con ferocia per difendere la propria indi- 8 A
pendenza piurtosto che grandi religion unificate. E '
una smisurata fede nella liberta personale a legare
assieme tali individui. 1 membri delle chiese caoriche
neutrali obbediscono alla legge quando loro conviene o
quando si trovano ad essere in minoranza rispetto
allautorita. Visto che 1 membri individuali di queste
chiese di rado sone daccordo su un corso dazione, la
maggior parte dei governi li vede piti come un fastidio
che come una minaccia,

| templi caotici neutrali sono in genere dei piccoli
santuari in aperta campagna. Fungono da luoghi di
culto, preghiera ¢ scambio di informazioni. Anche se
alcuni piccoli gruppi possono radunarsi per ascoltare un
chierico che racconra una leggenda o una storia sacra, |
fedeli svolgono i loro rituali in maniera individuale. 1
chierici si occupano dei templi allinterno di unarea
molto grande, vmgg,mhd:} da un tempio allaltro a se-
conda del momento. Occasionalmente un membro
della comunita dei fedeli si sente motivato a fondare
una struttura pit grande, a volte per custodire qualche
reliquia sacra. Queste strutture riflettono lo stile di vita
e la personalita dei loro costruttori. Le loro differenti
SEZIONT PpOSSON0 essere CosIrute 1n lempl diversi e avere
stili molto diversi fra loro, :

Dogma: Il dogmatismo potrebbe fornire una limia- 37
sione alla liberta di pensiero, quindi le chiese caotiche
neutrali lo rifiutano a priori. | vari culti delle divinita
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cactiche neutrali hanno comunque degli aspetti comu-
ni. Il bene e il male sono conceni secondari all'interno
delle chiese caotiche neutrali, e vengono tenuti in
eguale considerazione, e ovviamente subordinari ai va-
lori dell individualismo e della liberta personale. I mem-
bri della chiesa apprezzano la compagnia e la fratellanza
come tutti gli altri, ma raccogliere dei fedeli non ¢
considerata una missione come in altre chiese legah
Quando i caotici si radunano tra lere, sono tra pan

Olidammara: “Mangia, bevi e sii telice, ]_'!ﬂ;'r:'hl." domani
chi pud sapere dove sarai?” Questo & il detto che meglio
riassume la filosofia di vita di Olidammara. Egli preferi-
sce dare il buon esempio invece di imporre ai suoi fedeli
dei comandamenti. I culto di Olidammara ¢ quasi sem-
pre un evento spontaneo che si verifica quando alcuni
suci fedeli si ritrovano assieme. In linea con la sua
reputazione di maestro dei travestimenti, 1 suo1 santuar
sono sempre nascosti e i templi si rovano in genere
allinterno di altri edifici o sotto di essi.

Chierici: 1 chierici caorici neutrali possono occu-
parsi dei fedeli quando viaggiano come avventurieri
allo stesso modo di quando si trovano a casa. Gravitano
all'interno di gruppi che preferiscono il consenso
interno alla presenia di un unico capo forte. Insegnano
alla loro congregarione a mettere sempre in discus-
sione lautorita e il modo tradizionale di fare le cose, e di
CONSegUenza INCoraggiano linvenzione e il progresso.
Visto che non esiste nessuna chiesa caotica neutrale
dotata di un qualungue tipo di organizzazione, i chie-
rici non devono rispondere a nessuna aurorita,

Altri personaggi: Le chiese caotiche neutrali ovvia-
mente non sono di alcuna unlita per 1+ monaci, ne
hanno ordini organizzati di paladini. Coloro che
desiderano ritirarsi dal mondo per contemplare la loro
divinita tendono a diventare dei contemplarivi. 5i sa
anche di aleuni gruppi di ombre danzanti formatisi
all'interno di templi dedicati alle divinita neutrali
Quando la chiesa deve affrontare la tirannia e
l'oppressione, lo fa con laiuto di fedeli appartenenti a
tutte le classi. Le chiese caotiche neutrali tollerano i
sacri liberatori, e potrebbero addirittura fornire loro
aiuto ¢ riparo, ma non ¢ mai esistito un ordine co-
stituito interamente da persone di questo tipo. Gl
arcieri arcani, i cacciatori di morti, i maestri del sapere,
i maestri del sudario, gl oracoli divini, 1 pugni sacn, i
sacerdoti-guerrieri e i templari sono tutti agent
possibili per questo tipo di chiesa.

LEGALE MALVAGIO

Le chiese !ngnlj malvagie Sono organizzazioni Senza scru-
poli il cui unico scopo @ la propria supremazia. Visto che
non si pongono alcun problema etico nel combattersi a
vicenda, sono dotate di una rigida gerarchia interna che
serve a ridurre i conflitti al minimo. Vedono il “bene”
come una dottrina debole, che manca di convinzione.

1 templi legali malvagi sono stati concepiti per impres-
sionare chili vede. Comunicano un minaccioso senso di
inquietudine arraverso ['uso di simboli, color, e incante-
simi, il tureo mescolato con attenzione nel loro processo
di costruzione. 1 membri di una chiesa legale malvagia
vedono i propri templi come un segno della potenza
della loro organizzazione, e guadagnano forza e fiducia

in se stessi nel vedere la paura che instillano al prossimo

Dogma: Non ¢ sono dirirr individuali all'interno
delle chiese legali malvagie. La chiesa o lo stato, sempre
che siano due entita separate, hanno il potere assoluto,e
wrri gli sforz dei fedeli devono essere dedicati ad esse
La chiesa insegna quanto sia facile ottenere il success
senza il peso ingombrante della pietd e della compasae
ne. 1l successo individuale puo essere tollerato solo seil
soggetto che lo omiene contribuisce in modo direts
mente proporzionale alla erescita della potenza dell
chiesa,

Hextor: Hextor comanda ai suoi fedeli di organizzae
delle milizie locali, ¢ pone la massima considerazione
nella bartaglia e nello scontro direrto. Anche se in appe
reniza queste milizie dovrebbero tutelare lordine, assice
rando la pace ¢ la sicurezza intorno alle loro case, ali
non sono che il campo daddestramento di un esercit,
che non aspetta altro che la chiamara della divinira per
muowversi alla conquista delle rerre circostanti. Hextorin
coraggia i suoi fedeli a studiare la strategia e la tartica, el
usare manovre intelligenti invece della sola forza brut

Chierici: Anche se non supportane alcuna autont
legittima che non sia la loro, i chierici legali malvagi far
no spesso parte di qualche concilio privato in cui sono
molto apprezzati per lequilibrio che dimostrano nel coe
so dei dibarnin. | chierici avventurien vengono costres
a rispondere a molte domande fra una missione e unz
tra, per assicurarsi che la loro devozione e la loro fedeld
alla causa non si sia indebolita. 1 chierici passano la mag
gior parte del loro tempo all interno della congregazione
tenendo docchio i loro fratelli e punendoli duramented
minimo segno di pieta o compassione.

Altri personaggi: 1 ranger e i paladini non hanns
nulla a che fare con i culti legali malvagi. Dialera parte, @
no i pugni sacri di Hextor a difendere la chiesa ¢ a ser
dere in battaglia contro chi si oppone alla loro fede brr

tale. Gli assassini e i cacciatori consacrati servone la div)

nita dando la caccia ai nemici della chiesa. Le guarde
nere a volte si pongono alla guida dei loro esercin lega
malvagi. In alcune comuniti naniche, i difensor nanis!
hanno finito per organizzarsi nella forma di un culole:
gale malvagio. Gli arcieri arcani, i contemplativi, i ma
stri del sapere, i maestri del sudario, le ombre danzang
gli oracoli divini, gli ospedalieri, 1 sacerdoti-guermen el
templari trovano tutti spazio all'interno di chiese come)
queste.

NEUTRALE MALVAGIQ

Esistono principalmente due tpi di chiese reuml
malvagie. Una persegue il successo e la grarificazion
personale come scopo definitivo. Non ha importag)
chi viene danneggiato dal fedele, limportante &
quest'ultimo raggiunga i suoi scopi. Laltra variazicst
del culto insegna che il potere e la gratificazion
personale provengono dalla sofferenza alirui B
trambe ritengono che la gerarchia e la liberta persons!
siano valori insignificanti. Come risultaro, due temp
della stessa divinita possono interferire Tuno o
loperato dellaliro, o combattersi apertamente. I8
congregazioni non accolgono spesso nuovi fede
perché questo significherebbe dimostrare amenzie
nei confronti dei nuovi arrivati. 1 chierici, o
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sono sempre ben felici quando un nuovo fedele si
converte alla loro religione.

Le chiese neutrali malvagie in genere operano in
gran segreto. Possono essere nascoste sotto le strade di
una cittia o dietro la facciata di un‘attivita rispentabile,
oppure possono tenere | raduni della propria congrega-
zione all'interno di magazzini opportunamente svuo-
at per loccasione. Ma ovungue opering, perseguono
solo il porere, la ricchezza e la crudelta. 1 loro luoghi di
culto in genere contengono altari sacrificali e gabbie
per le virtime. Alcuni gruppi di fedeli che hanno deciso
di dedicarsi attivamente alla sofferenza del prossimo
hanno stanze e strumenti di tortura rituale allinterno
delle loro strutture.

Dogma: Lunica cosa importante allinterno di una
chiesa neurrale malvagia ¢ il fedele stesso. Ogni appar-
tenente al culto crede di essere 'unmica persona
importante al mondo. La chiesa, inoltre, cerca di
rinforzare questi ideali impartendo lezioni ai propri
fedeli, che riguardano il successo personale a discapito
degli altri, artraverso il tradimento degli amici e al solo
appagamento dei propri desideri personali. Le divinita
neutrali malvagie spingono i loro seguaci a ricercare le
opportuniti di influenzare vicini e conoscenti deboli e
vulnerabili. Cobiertivo di tut ghi appartenenti al culto
¢ porre i propri bisogni al di sopra di quelli della
comunita, degli amici e delle lamiglie.

Nerull: 1 fedeli di Nerull costituiscono un orimo
esempio di un gruppo che tenta attivamente di nuocere
al prossimo, guadagnando in questo modo potere e gra-
tificazione personale. Nerull non insegna che la morte
fa parte del ciclo narurale delle cose. Insegna invece
che la vita ¢ un‘aberrazione, e che i suoi fedeli devono
restare vivi a lungo solo il tempo necessario a prendersi
piiz vite possibile. Manda i suoi servitori immondi a
sussurrare nelle orecchie dei pazzi assassini e li spinge
1 compiere crimini ancora pill etterati. La maggior
parte dei fedeli fa in modo di venire resuscitata dai
necromanti dopo la morte in modo da poter continuare
1 servire la loro orribile divinita. Lo status massimo di
un fedele di Nerull & quelle di lich,

Veena: La venerazione di Veena é un esempio di fede
neutrale malvagia che tenta di conseguire degli obiet-
tivi senza precccuparsi di chi ne deve soffrire. Un tem-
pio di Vecna @ pieno di libri e pergamene che conten-
gono informazioni sia mondane che arcane. Ogni
fedele ha un ebiettivo personale, umile o grandioso che
sia. E tutti fanno uso delle informazioni custodite nel
empio per raggiungere il proprio obiettivo, a
prescindere dal costo per gli aleri. Tutte le informazion
guadagnate nel corso della ricerca di potere e
gratificazione del fedele finiscono ad arricchire le
conoscenze del rempio.

Chierici: 1 chierici neutrali malvagi venerano divi-
nitd che insegnano loro a occuparsi solo di se stessi, ma
dllo stesso tempo a dichiarare un interesse per il prossi-
mo. Una sorta di falsa compassione li aiuta a guidare il
loro gregge e a influenzare quelli che un giorno potreb:
bero convertirsi alla fede. Anche se non valgono molto
come guaritori, i chierici neutrali malvagi a volte sono
ibenvenuti all'interno dei gruppi di avventurieri per la
loro capaciti di infliggere danni agli avversari con la
magia e di venire a conoscenza di molti segreti all'in-
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terno dei loro templi. 1 chierici neutrali malvagi ten-
dono a nascondere i loro ideah per eviare di venire
perseguiti, ¢ cosi facendo riescono ad offrire consiglio
al prossimo e at loro Compagni senza che questi ven-
gano a sapere delle loro vere intenzioni. Naturalmente,
il parere che viene offerto va sempre nella direzione
della crudelta e dell'interesse spassionato per i propn
bisogni personali.

Altri personaggi: 1 templi neutrali malvagi com-
plottano atrivamente per assassinare pin paladini
possibile, ¢ quindi difficilmente trovano spazio per
ordini di questo tipo allinterno dei loro ranghi. Sono
invece gli ordini degli assassini a venire spesso associats
ai culti neurrali malvagi. Anche le ombre danzanti a
volte trovano spazio allinterno dei loro ranghi. |
monaci e i barbari sono troppo coinvolti nella lota fra
legge e caos per affiliarsi ad un tempio dedicaro al male
definitivo. Alcune di queste fedi apprezzano parti-
colarmente i bardi per la loro abilita nell'influenzare il
prossimo in modo sottile. Alcuni templi ospitano or-
dini di druidi ¢ ranger. Le gilde di ladri ospitano spesso
dei templi neurrali malvagi, o viceversa. Gli arcieri
arcani, gl assassini, i contemplativi, le guardie nere, |
maestri del sapere, i maestri del sudario, gl oracoli
divini, gli ospedalieri, i pugni sacri, i sacerdoti-guerrieri
¢ i templari possono benissimo essere parte di culti di
(UEest TIpo.

_ CAQTICO MALVAGIO

Le chiese caotiche malvagie possono a malapena essere
definite chiese organizzate. Normalmente tendono a
conformarsi a uno o due schemi (anche se, essendo cao-
tiche malvagie, spesso tiniscono per infrangere anche
questi schemi). Una forma tipica ¢ quella del piccolo
culto segreto formatosi arntorne ad un unice capo
carismatico. Un‘alira forma e quella che vede un
chierico tribale dotato di forte carisma incitare 1
membri della sua tribi (che potrebbero essere barban
umani o umanoidi come orchi o gnoll) ad adorare la
propria divinita caotica malvagia.

Anche se questi culti aderano una divinira, normal-
mente non hanno alcun contatto con alri cult dediti
alla stessa divinita. Se un chierico di alto livello della
stessa divinita giunge nelle vicinanze, e assm piu
probabile che scoppi un conflitto tra il capo del culto ¢
il nuove chierico, piuttosto che una collaborazione. |
due potrebbero anche fingere di lavorare assieme, ma
ognuno tenterd di eliminare laltro in segreto, per
togliere di mezzo quella che non ¢ altro che una
minaccia alla propria posizione e al proprio potere.
Nella maggior parte dei casi, i normali membri di un
culio sono SI."I"I‘I.PI'I.'I.':'."TI"I'I.".'FIH' SErument che il Capo usa
per rafforzare la propria posizione, sia di fronte alla
propria diviniti che in questioni pitt mondane.

Le chiese caotiche malvagie sono poco avvezze a
grossi ed elaborati templi, che diventerebbero solo
facili bersagli da attaccare per gli agenti del bene. 1 culni
preferiscono operare in santuari segrefi costruiti nei
sotterranei o nelle fogne, in boschi nascosti fuori dalle
mura della citta, nei mausolei o nelle caracombe. Una
tribit di barbari o di umanoidi dedita alladorazione di
una divinita caotica malvagia pud esprimere la propria
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adorazione sul campo di battaghia, attorno a grandi falo
o all'interno di grandi caverne.

Dogma: Le chiese caotiche
'Pl'ﬂlrl'l.'l BUELLIC] l']'".' tlu;llhi.'-lhi g }'.-U.‘CS:H'LL'I red ]:I mare at-
traverso la forza e loro di diritto. 1 potere e per coloro
abbastanza coraggiosi da reclamarlo e abbastanza forn
da conservarlo. I credent caotici malvag: sono pronti 3
uccidere chiungue si merta sulla loro strada per perse-
guire il pru.tprmq.:hml:l:u'n. I desidert altrui non vengono
nemmeno presi in considerazione, a meno che qualcun
altro non ambisca alla posizione del credente, nel qual
caso quel qualcuno diventa una minaccia da eliminare.
Lautorita viene riconosciuta solo hntanto che si dimo-
stra abbastanza potente da far rispertare il proprio
volere.

Erythnul: La chiesa di Erythnul insegna che non ¢
sufficiente prendere cio che si vuole: bisogna anche
farlo provocando quanta pii devastazione possibile. 11
momento del trionfo di un credente dovrebbe essere
accompagnato dalle urla e dai singhiozzi di coloro che
sono stati distrutt per raggiungere quel successo.

Griumsh; 1 seguaci di Gruumsh credono che ghi
orchi siano destinat per volere divino a dominare su
tutte le altre forme di vita. Ogni orco deve contribuire
a far avverare questo desnino incrementando la propria
forza personale e il proprio potere, Non ¢'é posto per i
deboli nel mondo dominate dagli orchi, né per la
codardia nel reclamare cio che agli orchi spetta di
diritto... vale a dire ogni cosa. E la via che conduce al
dominio orchesco sara assai piu facile una volta che gh
elfi saranno stati eliminar.

Chierici: 1 chierici caotici malvagi normalmente si
COsITUsConoO un ll._lrl;_'l Fll_'llitﬂ | I:,'.itrl"_:l ‘,ll Liny Fi‘l'li.'l.:ll‘l" 1.'“.] [
anche ai livelli pii bassi. Un chierico caotico malvagio
pud avere un mentore, un chierico di livello piu alto
della stessa fede, oppure pud costruirsi un proprio culto
provocande uno scisma in un culto gia esistente (per
poi dedicarsi immediatamente alla distruzione del
culto dal quale si ¢ separatol. Piu probabilmente,
tuttavia, un chierico malvagio ¢ un mistico con una
visione personale di cio che la divinita desidera da lws,
toccato da una benedizione divina e che agisce
indipendentemente per mettere in pratica la sua lede.
Non esistono torme di controllo per il comportamento
di un chierico simile, se non l'intervento diretto della
divinira.

Naturalmente, man mano che i chierici caotici
malvagi avanzano di livello ¢ ottengono il porere
spirituale degh incantesimi di livello pin alo,
normalmente ottengono anche poteri temporali sui
culti pit diffusi e influeni. I cultisti sono normalmente
dei criminali psicotici che vengono attratti dalla
visione che il chierico ha della sua divinita e dal suo
magnetismo personale, e tendono ad essere fanatici
nella loro devozione sia al chienco che alla divinita,

Altri personaggi: Analogamente alle alire chiese
caotiche, le chiese caotiche malvagie non ordinano i
propri affiliati o i propri fedeli in una struttura. |
barbari potrebbero avere un ruole importante,
specialmente nei culti mibali. | guerrien, 1 ladri e gh
assassini Spesso vengono attiran verso i cult caotici
malvagi e finiscono per svolgere ruoli dominanti al loro
interno. Le guardie nere hanno le stesse possibilita dei

malvagie insegnano ai

=i

chierici di essere a capo di un culto, e i chierici malvag
di solito si dimostrano i capi pit fanavici. Altre classid
prestigio normalmente associate con le chiese caotiche
malvagie includono ghi arcieri arcani, i conremplativi,i
maestri del sapere, i maestri del sudario, le ombee
danzanti, gli oracoli divini, i pugni sacri. i sacerdotr

guerrien ¢ i templari.

a Coppa di Sangue

Tempm di Erythnul)

La Coppa di Sangue ¢ un santuario di Erythna
nascosto nella cantina di una popolare taverna dei by
sifondi di una grande cina. 1l proprietario della taverny
Kelim Marsten, non fa parte del culto e preterisce nos
sapere nulla delle auivita del culto, anche se ¢ egh

SIEsSO U Wormce I'I'idl.'l-";igll.'l

motale alle loro attivita,

non ha alcuna obiezion

1l capo del culto & Dror Thelgin, un ex chierico &}
Pelor che ¢ decaduto dalla sua posizione dopo uno sfoe-
tunato incontro con un succube. 11 succube lo ha oo
dorto ad adorare Erythnul, ¢ ora Thelgin ¢ a capodis]

culio ditfuso e di successo.

Thelgin ha due chierici subordinari: una gnoll chie’
mata Basta Foln ¢ un mezzorco di nome Kor. Ihﬂlﬂ%
tiene d'occhio da vicino le artivita dei suoi due sotrope’
sti, ed & sicuro di poterli schiacciare se mai decidessn’

di sfidare la sua autorita.

Nessuno tra i chierici o gli altri membri del culios?
ve nel tempio, anche se tutti abitano nei pressi dellas
VEerna. {_h’_‘:nl. [ I'l.'|1. F!{'IJ' 4.‘ fl',,""l'rll:}l'lﬁ:lt}lll' '.J.I. IJ - | dllfi’lﬂnfﬂ'{
le attivita di un piccolo gruppo di seguaci di Erythed
Kor ha una banda di sicari mezzorchi che termorizzng

strani terroristi ¢ assassini, Dror Telghin in personséi

il distrerto del porto. Basta Foln guida una h-:md:i:}[

capo di un gruppo di Distruttori... guerrieri scelr dedss
allo spargimento di caos e distruzione in nome &
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Erythnul. Thelgin tiene d'occhio da vicino e le
bande, assicurandosi che nessuna raggiunga potere
sufticiente a minacciarlo. I membn pit promettenti di
entrambe le bande vengone reclutati nei suoei Distrut-
o e ﬂlﬂ_’uﬂl l.h,"b;]l. .:'Il.l I VEeIERong pa!_"-:lll F'ln‘r !-:tn' IZIJ h]."l.:l L
rit-r.'rn'gh delle artivita del resto delle bande.

1. Cantina: Alcuni scatfali in un angolo di questa
stanza a bassa temperatura ospitano le niserve di vino
mediocre della taverna. Le botti piu grosse sono invece
appoggiate lungo la parete opposta. Una prova di Cer-
care (CD 15) effettuara con successo rivela che la parete
dietro le botti & di costruzione molto pil recente rispet-
w al resto della cantina. Un'altra prova di Cercare (CD
20) effertuara con successo permetteri a un perso-
naggio di scoprire la porta segreta nascosta nella botte
pilt bassa a destra. Muovendo il rubinetto si apre una
porta ¢ appare un cunicolo che conduce al santuanio.

2. Santuario: La stanza interna ¢ dominata da un
grottesca statua di Eryvthnul, grezzamente dipinta in co-
lor ruggine e con indosso vesti rosse sopra le sue fartez-
ze possenti ¢ brutali. La testa della statua shiora il
soffitto, a circa 2,10 metri dal pavimento. 1] resto della
stanza ¢ spoglio: mura in pietra viva, pavimento grezzo
e soffitto scoperto, con travi e sostegni ben visibili.
Quando i seguaci di Erythnul si nuniscono in questo
posto rimangono in piedi o si inginocchiano atorno
alla starua adorando il lore dio o sbrigando i loro affari.

Il santuario ¢ protento da un incantesimo proibuzione
chevieta laccesso a chiunque non sia caotico malvagio,
e da un incantesimo profanare con un effetto di imcun
paure annesso che influenza turte le creature che non
sdorano Erythnul.

3. Ripostiglio: Nascosti in questo nipostiglio si tro-
Wafmr 1 P.Hr:l.rr.l:‘nli SICT necessan rll.'l‘ 1 EIHHII; d‘l
Erythnul: un bastone della pioggia tatto con un temore
umano, un pugnale sacrificale ricurvo, un braciere di
bronzo e un aspersorio usato per bagnare 1 seguaci, non
di acqua santa o maledetta, ma col sangue delle virtime
de1 sacrifici.

#Dror Thelgin: Umano Chri2; GS 12; umanoide
Medio; DV 12d8+24; pf 73; Iniz +0; Vel 9 m; CA 22
[contatto 10, colto alla sprovvisia 223 Arr +12/+7
mischia (1d8+2, morming star sacnlega+1; +2d6 danni
contro le creature buone); AS Intimorire non mort 10
wolte al giorno; AL CM; TS Temp +11, Rifl +7, Vol +13,
For 12, Des 10, Cos 14, Int 10, Sag 18, Car 16

Allita ¢ talenti: Concentrazione +12, Guarire +12,
Intimidire +7, MNascondersi +4, Sapienza Magica +9,
Scrutare +9; Arma  Focalizzata (morning star),
Incantesimi lmmobilt, Incantesimi in Combartiimento,
Incantesimi Potenziari, Riflessi Fulminei, Scacciare
Extra, Scacciare Porenziato,

Incantesim preparat (6/7/6/6/5/4/3; CD base = 14 4
livello dell'incantesimo}): Ocurma fenile munon, guada, in-
deaduazione del mago, lettuma del magico, resistenza, virtu;
Pangternta, azione casuale, favore divino, ncul panra,
mdsiduazione del bene, protezione dal bene®, scudo
mivepico; 2%-arma spirituale®, azione casuale immoble,
Blocca persone, frantumare, nndocco di morle, wigore; 3"
grcheo magico comtro ol bene®, contagio, dissoln magre,
epunzre investbulita, oscurta profonda, scaglare maledizione;
$orza straordinania potenziate, mfluenza sacrilega®,
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parassift giganty, pofere divane, veleno; S-cevclio di
devastazione, {-elrpu- snfuocala, dissolin 1] bene®, pPeaga :h‘g[i
msetly; 6°-barrera di lame®, colpo infuocato immaobile,
wfluenza saevilega potenziata,

*Incantesimo di dominio. Dwmita: Erythnul. De-
mmi: Male (lancia incantesimi malvagi al 13° livello
dell'incantatore), Guerra (Arma Focalizzata con
MOorning star).

Propricta: Morning star sacrilega+ 1, armatura completa
d'ombra+ 1, scudo prande di metallos1, mantello della
reststenza+ 1

% Basta Foln: Cnoll femmina Bbr4/Chr 2: GS 7; uma-
noide Medio; DV 2d8+6 pin 4d12412 pin 2d8+s; pf 86;
Iniz +1; Vel 9 m; CA 19 (contarto 11, colta alla sprovvista
19); At +11/+6 mischia (2d6+7/19-20, spadone+1); AS
Intimorire non morti 2 wvelte al giorng; QS
Scurovisione 18 m, ira 2 volte al giorno, schivare
pmdlgu’_‘-ﬁn‘, AL CM; TS Temp +10, Rifl +5. Viol +5: For
18, Des 13, Cos 16, Int 10, Sag 12, Car 8.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +5, Concentrazione +4,
Conoscenza delle Terre Selvagge +5, Intimidire +3,
Nascondersi -1, Osservare +3, Raggirare +1, Saltare +5;
Artacco Poderoso, Incalzare, Incalzare Potenziato.

Chualita special: Ira: pi' 102, CA 17, Att +13/48 mischia
{2d6+9/19-20, spadone+ 1), Temp +12, Vol +7, For 22, Cos
20, Schivare prodigioso: mantiene il bonus di Destrezza
alla CA quando é colra alla sprovvista.

Incantesion preparat (4/4; CD base = 11 + livello del-
lincantesimo): O-guada, individuazione del magico, infligg
ferite minors, resistenza; 1%-azione casuale, cambiare
sembianze®, favere divano, mcul pavra.

“Incantesimo di dominio. Divemta: Erythnul
[ann: Male (lancia incantesimi m.ﬂ'.'.':gi al 17 livello
dell'incantatore), Inganno (Raggirare, Camuffare e
Nascondersi come abilita di classe).

Proprieta: Cotta di maglia+ 2, spadone+ 1.

¥ Kor: Mezzorco Chr 2, GS 2; umanoide Medioy DV
2d8+6; pf 16; Iniz -2; Vel & m; CA 17 (contarto 8, colto
alla sprovvista 17); At +7 mischia (1d8+4, morning star
perferta); AS Intimorire non mort 2 volte al giorno; QS
Scurovisione 18 merri; AL CM; TS Temp +6, Rifl -2, Vol
+5; For 18, Des 7, Cos 17, Int 6, Sag 14, Car 9.

Abnlita ¢ talenti: Concentrazione +8; Arma Focalizzata
{morning star), Attacco Poderoso

Incantesimr: (4/4) Opada, mdwaduwazione del magico,
resistenza, virti; 1"-anatema, arma magica®, azione casuale,
precaddn pranin,

*Incantesimo di dominio. Diwmita: Erythnul
Dorum: Caos {lancia gl incantesimi del caos al 3° livello
dell'incantatore), Guerra (Arma Focalizzata con la
morning star)

Proprieta: Mezza armatura perferta, morning star per-
fetta, scudo grande di metallo pertetto, pozione di sfoca-
tura, pozione i forza straordinana.

LIA

Le Lame della Giustizia sono un gruppo di paladini a
cui la definizione tradizionale del termine va streta
Sono in mola i paladini che aspirano aghi alt ideab
della cavallenia: il cavalierato, avanzare in sella 2 uno
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splendido destriero in corazza di piastre, la nobilta
danimoe il sangue blu. I membn delle Lame della Giu-
stizia non hanno tempo per queste sciocchezze; atfer-
mano invece che la vita del paladino & una vita da guer
riero, che spesso deve comunque sporcarsi le mani

I paladini che si uniscono alle Lame della Giustizia
non sono affatte tra quelli che hanno sentito la
chiamata divina in gioventu. Non sono mai stati gl
scudieri di qualche paladine famoso in e il mondo,
non hanno ricevuto un'istruzione, né € stato loro
insegnato il modo di comportarsi a corte, e potrebbero
perfino usare una grammatica tutt’altro che impec-
cabile. Hanno poco in comune tra lore: alcuni erano
chierici ¢ monaci, altri dei ladri o perfino barbari
Alcuni sono degli esperti di mezza era con una dozzina
di gradi in una Professione (panettiere) ma nessun
grado in Conoscenze (religioni). Sono in gran parte
umani, ma anche i nani, gli halfling, gh elfi e 1
mezzorchi trovano spazio tra le Lame della Giustizia
Sono una banda di eroici straccioni, di questo si puo
star certi, ma condividono una vocazione: una chiamata
da parte di qualche divinita, che li ha scelt come arma
nella sua lotta contro il male.

La maggior parte delle Lame della Giustizia venera
Pelor, visto che ¢ una diviniti assai comune nelle terre
degli umani. Tuttavia, la fede in Pelor non & un
requisito fondamentale, visto che molti di essi vene-
rano Heironeous, mentre aliri Moradin o Yondalla, o
perfino Skerrit, Bahamut o Corellon Larethian. Per
questi paladini la religione ¢ meno importante della
propria vocazione.

Per unirsi alle Lame della Giustizia, un paladino deve
essere invitato da un altro membro. Moln paladini che
potrebbero essere dei candidan perfet per lorganiz
zizione non si sono unit semplicemente perché non
hanne mai incontrato un altro paladine di questo tipo.
Anche se vengono rispettati dai paladini pin altezzosi
grazie alla loro chiamata, raramente vengono invitati a
far parte dei cavalieri del Calice, dei cavalieri del circolo
intermedio o di altri ordini cavallereschi. Quando per-
sone di questo tipo riescono finalmente ad incontrare
un membro delle Lame della Giustizia, rimangono
spesso sorprese nellapprendere di non essere gli unici
paladini “sopra le righe” nel mondo.

Nonostante lallineamento legale dei suoi membri, i
ranghi delle Lame della Giustizia non sono strutturati
in modo rigidamente gerarchico. Non hanno un capo
vero e proprio, ma un Consiglio della Veglia, costiruito
da sette membri che vengono elett dai propri pari con
un mandato che dura sette anni. [l Consiglio premia i
risultati ortenuti dai suoi membri con medaglie e
citazioni, ma non sono contemplate promozioni uf-
ficiali: al di la dell'appartenenza al Consiglio della
Veglia, nel gruppe non esistono gradi e g;'r:ir:‘hu- che
potrebbero mettere I'uno al di sopra dell'altro.

1l Consiglio della Veglia si riunisce quattro volre
allanno in un luogo predeterminato, di solito un
tempio di Pelor o di Heironeous in una grande citta, ma
a volte anche in qualche tempio minore o addirittura
una taverna, a seconda delle circostanze. Anche se solo
i sette membri del consiglio hanno dirirto di voto sulle
questioni che vengono poste davanti a loro, w1
membri delle Lame della Giustizia sono liberi di pren-

dere parte agli incontri del consiglio e di prendere i
parola in merito alle questioni che si stanno discutends
o proporne di nuove

Accade di rado che il Consiglio della Veglia invii dei
membri delle Lame della Giustizia in missione o3
compiere qualche cerca. Nella maggior parte dei cas
ognuno viene lasciato libero di combartere il male 1
modo suo e alle proprie condizioni, spostandosi (a volte
da solo, a volte come parte di un gruppo e a volie in
compagnia di altre Lame della Ciustizia) ovungue ¢
senia upinln;u] andare o visia bisogno di lui. Quandoil
Consiglio della Veglia ha bisogno di mandare qualcune
dei propri membri in missione, sceglie in gener |
paladini pit esperti in circolazione... il che spesso
significa quelli che si trovano a disposizione il
momento.

Le Lame della Giustizia generalmente rispertano il
codice dei paladini, descritto nel Manuale del Giocaton,
senza tentare di definirlo in medo pit preciso nei suo
principi generali. Questo perche i paladini delle Lame
della Giustizia ritengono moralismi e sofismi uno
strumento periceloso in mano di chi vorrebbe merter
la legge al di sopra del bene e le strutture al di sopra del
senso di caritd, Pur essendo daccordo sul farto che b
legge ¢ lordine sono essenziali, le Lame sono sempre
artente a far si che non abbiano il sopravvento su tum
il resto.

1A CASA DELIA MORTE

La maggior parte delle citti ¢ degli insediamenti al d
sopra delle 1.000 persone possiede una Casa della Mor-
te. Le famiglie portano i propri morti in questi edifi
affinche vengano preparati per il funerale. Le autoris
legali portano i cadaver al loro interne per investigae
sulle cause della loro morte. Coloro che lavorano in um
Casa della Morte rrattano i defunti con molto nispertoe
i vivi con la dovuta compassione. La realta macabrae
inquietante del loro lavere tende ad allontanad
emotivamente dai propri simili, non importa quante
cerchine di evitarlo.

In realta, preferiscono vivere lontani dal prossima
Di giorno lavorano come becchini, mentre di nome
combattono una sacra guerra senza fine contro i non
morti, Tramite il servizio pubblico che offrono, sonois
grado di idenificare le prove dell'attacco di un vampin
o di un'infestazione di ghoul esaminando le vittime che
VENEOND pOTTale presso di loro. La loro facciata di com
passione divina consente loro di raccogliere infos
mazioni in modo sottile sul luogo e il momento dels
morte, in modo che possano investigare al calare dels
notte. Operano in segreto per proteggere la propo
citta dal panico e dalle rivolte, e per impedire che degs!
innocenti diventino erroneamente bersaglio dels
popolazione.

Chi si unisce ad una Casa della Morte ha quakhe
ragione particolare per temere od odiare i non mom
Molti hanno perso dei membri della propria famiglias
causa dei loro attacchi. Aleuni hanno dovuro uccider
dei membrni della loro famiglia dopo che questi ultimig
erano risvegliati come progenie di ghoul o di vampin
Per alcuni di essi, un incontro con i non morti sié
rivelato 'evento scatenante della propria vocazion
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verso una divinita, alla quale potrebbero aver chiesto
aiuto proprio in guell'occasione. In ogni caso, questi
personaggl sono diventati chierici e paladini e hanno
iﬂrfi]]_'ln“!il:'l' LETHG |-|:|T{!| croceata ﬂ,'l."ﬁ“'l!l!. non MOort. EJII.]H"] S
no ranger che hanno fatto dei non morti i lore nemici
prescelti, ¢ hanno promesso di difendere la vita com-
battendo la non vita. Altri invece si sono spinti oltre, e
sono diventati cacciatori di mort. Ladn, monacy, ma-
ghi, stregoni, druidi e guerrien possono benissimo far
parte di questa organizzazione, come anche ghi espern,
gli aristocratici, ghi adepti, | combanenni e i popolani
Raramente i barbari diventano cosi civilizzan da sen-
tirsi 2 proprio agio all'interno di una Casa della Morte,
oda mettere a proprio agio chi vive al suo interno.

Lorganizzazione interna della Casa e costruita
attorne a una forte componente gerarchica e richiede
ubbidienza assoluta da parte di tutni i suci membri. La
maggior parte dei suoi membri & di allineamento legale
buono e ha accertato la gerarchia interna e la missione
del posto, che comporta la distruzione di turm i non
morti malvagi. Lorganizzazione recluta in prima
persona chierici e paladini all'interno dei propn ranghs,
ma accetta chiungue sia disposto a cacciare non morti ¢
sia in grado di vivere la doppia vita di un membro del-
lorganizzazione, a prescindere dalla classe o dall'al-
lineamento. La casa preferisce le razze che di notte ve-
dono meglio degli umani, ma prende in esame le mou-
vanoni di chi vuole entrare a farne parte, piuttosto che
lasciarsi guidare da semplici elementi come la razza
dappanu:nvnm. Vengono accettate solo le reclute che
hanno deciso veramente di dedicarsi all'eliminazione
dei non morti, in tutte le loro forme. | membri devono
fare un voto di segretezza, perche si teme quello che
potrebbe accadere se torme di non morto intelligent
venissero a scoprire che esiste un'orgamizzazione che
minaccia direttamente le loro sacrileghe non vite.

In cambio del loro lavoro allinterno della casa di
giorno, | membri ricevono addestramento, vitto, allog-
gio ¢ informazioni su dove trovare 1 loro nemici non
morti. Le case che si trovano all'interno di citta di alme-
no 5.000 abitanti in genere possiedono una biblioteca
sotterranea che contiene volumi pieni di informazioni
sulle diverse forme di non morti, su come riconoscerls,
sulle loro debolezze e su come scoprirne di nuove. |
membn dell organizzazione possono accedere gratui-
tmente a questi servizi. Lorganizzazione si finanzia

faicendosi pagare per i servizi pubblici che svolge.,

Il quartier generale di una Casa della Morte si trova
in una citta di grandi dimensioni, in genere la capitale
di un regno. Oltre ad un obitorio pubblico e ad una
bbreria segreta, il quartier generale nasconde anche
una camera di consiglio. Il Consiglio dei Dodici si
incontra al suo interno ogni tre mesi. | membn del
Consiglio prendono in considerazione rutti i rapporti
sullattivata dei non morti, cercando instancabilmente
segnali di una qualche forza nascosta ¢ malvagia che
influen il loro operato. Turti i membri del Consiglio
dei Dodici sono chierici o paladini.

~ lna Casa della Morte

N Unacasa della morte ha due funzioni pubbliche ¢ una
segreta. Innanzitutto, deve preparare i corpi dei dece-
duti per la sepoltura in base ai rini della loro fede. In
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secondo luogo, deve investigare sulle cause di morte,
cercando nei cadaveri i segni di malartie che po-
trebbere minacciare la salute pubblica o informazioni
urili che la guardia cittadina potrebbe sfruttare per
trovare 1l loro assassino. La terza funzione é invece
Peliminazione dei nen morti. La Casa deve addestrare,
dare vitto e alloggio, ¢ insegnare a coloro che hanno
intenzione di dare la caccia ai non morti.

Il responsabile di questa casa & Manoj Pavaka
(Ldr3/Pal4). E il capo becchino della cirti e si occupa
delle autopsie. Daveth Kenley (Chrs) si occupa invece
dei parenti dei defunti, e si assicura che i loro bisogni
vengano esauditi mentre gli altri preparano il cadavere
per la sepoltura, E anche il capo spirituale della casa.
Philian Cadell (Grr2/Chrs/cacciatore di morti 1) guida
invece i cacciatort di notte, Ledificio include anche un
cortile interno dal quale si pud accedere ai vari edifici.

1. Sala di accettazione pubblica: In questa stanza le
famiglie portano i loro defunti.

2. Sala di accettazione municipale: In questa
stanza le autorita portano 1 corpi che non sono stan
rconosciun.

3. Sala medica: 1l personale della casa usa questa
stanza per esaminare le cause di morte per conto delle
autorita. In segreto controllano anche rracce di ferite
inflitte dai non morti, 0 segni che il cadavere sia un non
morto a sua volta,

4. Sala preparatoria: In questa stanza i cadaven
ricevono i preparativi per la sepolura, in base alla
propria religione.

5. Stalle: Oltre ai cavalli, in quest'area si trovano due
carri che vengono usati per il trasporto dei cadaver
VEr=0 Un tl:mp'lﬂ O un Cimmeno.

6. Santuario della casa: Questo santuario di
Heironeous viene regolarmente usato dal personale
della casa.

7. Alloggi: Negli alloggi di Manoj Pavaka si trova un
tvolo e delle sedie che vengono wrilizzate in caso di
incontri ¢ consultazioni con gh uthcali municipalio le
1I:ITI'II13.|.:il‘.

8. Alloggi: Cli allogg: di Daveth Kenley includono
un piccolo sanmario dedicaro a Heironeous.

9. Dormitorio: Su una sezione di questa stanza ¢
stato eretto un muro per fornire a Philian Cadell un
alloggio privato,

10. Biblioteca: Questo ¢ il centro della raccolia di
informazioni sui non morti.

11. Stanza di allenamento: Questa sala viene usata
per lallenamento fisico e listruzione dei membri
dell'organizzazione.

12. Dispensa: Qui vengono conservate le riserve di
cibo,

13, Cucina: Questo locale viene usato dal personale
per cucinare.

14. Mensa comune: La sala mensa viene anche
usata come sala riunioni dopo i pasn serali.

15. Armeria: In questo locale vengono ripost paletri
di legno, acquasanta, simboli sacri, insieme ad armi e
armature.

4 Manoj Pavaka: Mezzelto Ldr3/Pal4; GS 7; umanoide
Medio; DV 3dé+3 pil 4d10+4; pt 42; Iniz +6; Vel 6 m;
CA 22 (contatto 11, colto alla sprovvista 22); Art +9/+4
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Una Casa della Morte
(superficie)

i

mischia ( 1d&+2/19-20, spada lunga+ 1) 0 +10/+5a distan
za (1d8+2/x3, arco potente lungo composito pertetto
[+1] con frecee+1); AS Punire il male, artaceo furtivo
(+2d6), scacciare non morti 4 volie al giorno; L5 Aura
di coraggio, indiiduazione del male, grazia divina, salute
divina, tratti razziali mezzelfici, mmpeosizione delle mam,
rimuovere malattie 1 volea alla sertimana, schivare prodi

15, Cos 13, Int 14, 5ag 10, Car 13.

Abilita ¢ talenti: Acrobazia +3, Ascoltare +1, Cavalcare
+6, Cercare +3, Conoscenze (religioni) +6, Diplomazia
+13, Disartivare Congegni +8, Equilibrio +3, Muoversi
Silenziosamente +1, Nascondersi +1, Osservare +1,
Percepire Inganni «8, Rac cogliere Informazioni +7,
Saltare +0, Scalare +0; Arma Focalizzata (spada lunga),
Combarttere in Sella, Intnanva Mighorata,

Aftacehn specrale: Punire il male (Sop) Una volta al

Htl; Igy[ak ,]R‘HI Unge + 1 ..'IH ALLICCo ¢ +4 a1 1.!;] nni Coniroe una
creatura malvagia. Scaceiare non morti (Sop): Come un
chierico di 5" livello.

Qualita speciali: Aura di Coraggio (Sop): Immune alla
paura, gli alleati entro 3 metri guadagnano un bonus al
morale di +4 a1 tin salvezza contro gl effern di paura
Indiriduazione del male (Mag): A volonta, Grazia divina: |
tiri salvezza includono il modificatore di Carisma
Salute divina: Immune a wurte le malactie. Trato razziali
mezzelfici: Immune agli incantesimi di sonno, bonus
'I':I:j:j:'i.'l_i{' I;_|_] +2 31T "i;'ll'l."l.,'.l".l"il CONITO INCan [esimi o 'l.'H.ﬂ.'[[l
di ammaliamento; visione crepuscolare; bonus raznale
di +1 alle prove di Ascolrare, Cercare e Osservare; com
petente nell'uso della spada lunga o dello stocco oltre ad
ATCO ]ungu. arco COIma, arco |u|:'|_r;|.1 COMPOSIte ¢ arco
corto composito. Imposizione delle manm (Mag): Cura fino
a 4 punti ferita al giorno, o pue infliggere fino a 4 punu
’.L'['][.,'I Al hon Mot Come S¢ USEsse un incantesimo 1.i|
contatto. Schivare prodigioso: Mantiene il bonus di De-
strezza alla CA anche gquando viene colto alla sprovvista,

Una Casa della Morte

|:'1|.'.||[|!'! ] .HH'U}

l‘I-

[vimta: Corellon Larethian.

Propriela: Armatura completas1, sc udo ;r_r'.il‘,l.it‘ di

metallo, spada lunga+1, arco potente lungo composin
FI{"T!-L'[[-:_!I {+1), 20 frecee normali, § frecce+ 1, mantello dd
Carisma+4, 4 pozioni di cura ferite leggere, pozione dd
nascondersi, pozione della furtonta, 2 poziona di movimend
del vagno, pozione di neutralizza veleno, 2 pergamene 4
arma magica, 2 pergamene di protezione dal male, 2
gravellott del fulmme, pugnale, simbolo sacro dargenta
L] :'Impvq_ﬂll; I:l! .i('l.]ll.:l:‘;-:thla.
#Daveth Kenley: Umano Chrs; GS 5; umanoid
Medio; DV sds+10; pf 36; Iniz -1; Vel 6 m; CA 1
{contatto 9, colto alla sprovvisia 19, At +6 mmyischis
(1d8+1/19-20, spada lunga perfetta) o +2 a distann
(1d8/19-20, balestra leggera); AS Scacciare non mortid
volte al giorno, AL LB; TS Temp +7, Ritl +1, Vol +10; by
13, Des 8, Cos 14, Int 10, Sag 16, Car 12,

Abtlita ¢ talenty; Concentrazione +10, ]Jli}‘-iul:'l'l.ms #
Sapienza Magica +8;, Arma Focalizzata (spada lungs)
Competenza nelle Armi da Guerra (spada lungl
Mescere Pozioni, Scrivere Pergamene, Volonta di Ferm

Imcaniestmm preparal (5/5/4/3, CD base = 13 + livelk
dell'incantesimo): O-gurda, lettura del magueo, ha
resistenza, virti; 1-arma magica, benedizione, favore dning
protezione dal male®, visione della morte; 2°-amis,
CORSACKYe, cslasidare, 2ond di verita; 3"-cerchio MIEEIED CORS
il male, profezione dall'energra negaliva, veste maga®

‘Incantesimo di dominio. Divinitia: Heironeos
Donuni: Bene (lancia gli incantesimi del bene al ¢
livello dell'incantatore), Guerra (Competenza nel
Armi da Guerra ¢ Arma Focalizzata con la .-lpml:t !:H‘Ig}.

Proprieta: Armatura completa, scudo grande di me
tallo, spada lunga perferta, balestra leggera, 10 quadel
normali, pergamena di profezione dagh element, § pe
gamene di cura ferte leggere, pozione di sfoeatuna, pozionsd
volare, mantello della resislenza+ 1
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#thilian Cadell: Elfa Grr2/Chr3/cacciaore di morti
1; GS 6 umanoide Medio; DV 2d10+2, pin 3d8+3 pin
1d8+1; pf 35; Iniz +0; Vel 6 m; CA 20 (contatto 10, colta
alla sprovvista 20); At +8 mischia (1d8+1/19-20, spada
lunga perferta) o +5 a distanza (1d8/19-20, balesira
leggera); AS Scacciare non morti 8 volte al giorno; QS
Indnviduazione det non morty, tratti razziali elfici; AL LB;
15 Temp +11, Rifl +1, Vol +&; For 13, Des 10, Cos 12, Int
10, Sag 16, Car 12

Abilita ¢ talentr: Addestrare Animali +3, Ascoltare +5,
Cavalcare +2, Cercare 42, Conoscenze (non morti) +8,
Osservare +5; Arma Focalizzata (spada lunga), Artacco
Foderoso, Competenza nelle Armi da Guerra (spada
lunga), Mobilita, Scacciare Extra, Scacciare Potenziato,
Tempra Possente.

Altacchi specrali: Scacciare non morti (Sop): Come un
chierico di 4* livello.

Qualita speciali; Individuazione der non morts { Mag ) A
volonta. Tratti razziali elfici: Immune agli incantesimi
di sonne; bonus razziale di +2 ai nn salverza contro
incantesimi o effetti di ammaliamento; bonus razziale
di +2 alle prove di Ascoltare, Cercare e Osservare;
visione crepuscolare; prova di Cercare se passa entro 1,5
metri da una porta segreta o nascosta; competente
nell'uso dello stocco oltre ad arco lungo, arco corto, arco
lungo composite e arco corto composito.

Incantestmn preparatt (4/5/3; CD base = 13 + livello
dellincantesimo}); O-cuma ferife mumon, gurda, luce, virh;
{arma magca®(2), benedizione, favore dwano, protezione
dal male; 2°-arma spintuale®, consacrare, zona dr venila.

*Incantesimo di dominio. Divmita: Heironeous, Do-
mint: Bene (lancia gh incantesimi del bene al 4° livello
dellincantatore), Guerra (Competenza nella Armi da
Guerra ¢ Arma Focalizzata con la spada lunga).

Propricta: Armartura completa, scudo grande di meral-
lo, spada lunga perferta, balestra leggera, 10 quadrells
normali, pergamena di protezione dal male, 2 pergamene
di mdinnduazione der non morhy, pergamena di luce mcan-
descente, pozione di sfocatura, pozeone di levitazione, anello di
redstenza + 1.

_CONSIGLIO DELLE SPADE

Mettersi daccordo sulle regole di un conflitto armaro
puo risultare vantaggioso per entrambi gli schiera-
menti. In questo modo si possono stabilire dei segnali
convenzionali per chiedere un incontro o una tregua
con il nemico; si pud lasciare che i nemici feriti
vengano curati, o concedere tempo ai guaritori
affinche portino via 1 feriti del campo di baraglia. Ci si
pud mettere daccordo su quali armi urtilizzare, e quali
proibire. Molti si accordano in modo da hmirare T'uso
delle macchine da assedio sulle strutture, risparmiando
ke truppe. Si puo scegliere di proibire l'uso della magia
sul campo di bartaglia, o di limitarlo. Stabilire delle
regole di guerra pud proteggere i campi, le citta e le
fortezze sulle quali avvengono gli scontri, in modo che
¢ sis veramente qualcosa da guadagnare da una
eventuale vittoria,

Gli agenti del Consigho delle Spade incoraggiano
fuso di questo regole quando due nobili rivali vanno in
guerra [uno contro laltro. Se entrambi gli schierament
welgono di obbedire ad una serie di regole, gh agenn
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del consiglio vegliano sullandamento della bartaglia
per assicurarsi che i combattenti le rispettino. Condur
cono ricerche su eventuali abusi ¢ ispezionano gl
ospedali da campo e le prigioni. Se un nobile da la sua
parola affermando che paghera un tmbuto o lascera il
campo di bauaglia, gli agenti del consiglio sono
presenti per assicurarsi che mantenga la parola dara. 1]
consiglio & anche in grado di negomare contrart per i
mercenari, ¢ di chiedere risarcimenti se chi li ha
ingaggiati rompe il contratto. Anche se a moln questo
puo sembrare un atteggiamento spietato, il consigho
ignora qualungue conflitto in cui turte le parti in causa
non abbiano acconsentito al suo coinvolgimento.

1l consiglio é un ordine divino che accetta chiungue
sia disposto a tar valere la sua legge. 1 bene ¢ il male so-
no meno importanti delle regole a cui i combarent
hanno scelto di aderire, ¢ quindi chi é legato a forti mo-
tivazioni etiche difficilmente dura a lungo come agen-
te di questa organizzazione. La maggior parte di coloro
che si uniscono al consiglio lo fa perché é stato resn-
mone in prima persona degli orrori della guerra totale.
1l consigho ha bisogno di elemenn di rutte le classi al-
linterno dei suoi ranghi, ma contiene comungue un
vasto numero di chierici che venerano le divinita le-
gali della guerra. 1 guerrieni forniscono all'organiz-
zazione la forza delle loro braccia e la loro esperienza
in materia bellica. I ranger vengono usati come esplo-
ratont ¢ spie. Le ombre danzanti, i ladri e gli assassimi
vengono anch'essi sfruttani come spie, e come ultima
risorsa per punire chi infrange le regole. 1 maghi ¢ gh
stregoni forniscono le forze arcane ¢ l'esperienza
necessaria a stabilire delle regole che limitino l'uso
della magia. 1 chierici invocano Heironeous, Su.
Cuthbert, Moradin e Hextor come testimoni dei loro
patn ¢ per dare forza alle loro parole. 1l consigho non
discrimina nessuno in base alla razza, ¢ non richiede
dimostrazioni di grande espenenza.

Il consiglio ¢ dotato di una rigida strurtura
gerarchica, tipica degh ordini religiosi legali. In cima
alla scala gerarchica si trovano i membri pit anziani. 1
Consiglio dei Lord & composto dai pit anziani tra i
guerrieri, i maghi e gli stregoni, oltre a ladn, assassini e
un chierico per ogni divinita legale della guerra. A capo
del consiglio si trova un chierico, la cui figura riflerre la
natura religiosa dell'organizzazione. Ognuno dei mem-
bri del Consiglio & a capo di un consiglio di subordinari.
Il consiglio dei guerrieri & il piu grande, visto che s
occupa di tutti gli aspetti non arcani della guerra e
dellattivita mercenana. Il consiglio arcano si occupa di
tutti gli asperti magici ¢ usa mezzi divinatori come lo
scrutamento per osservare 1 combartenti in segrero. 11
consiglio divino si occupa della guarigione e interpreta
la volonta degli dei. Il consiglio ombra raccoglie invece
informazioni e fornisce delle alternative alla forza bruta
quando e necessario far valere la propria autorita. 1
ranger lavorano di solito per il consiglio ombra.

Cli agenti del consiglio sono un mistoe di diplomatici
¢ guerrieny, a prescindere dalla classe d'appartenenza.
Se non sono in grado di negoziare ¢ persuadere |
combarttenti ad obbedire alle regole stabilite in prece-
denza, devono ridurli all'ubbidienza. E considerando le
[SOrse 3 ql.mp,::-:i;r.mm‘ del t,‘ul'l.siglin.. pm:hi potenti
correrebbero il rischio di inimicarselo. Oltre a fornire
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seguaci e gregari, il consiglio addestra 1 suoi agenn
nelle arti della diplomazia e del combattimento o della
magia. Puo anche decidere di fornire ai propn agenti
delle risorse addizionali, nella forma di unita merce-

per i propri membri. | membri dei nuclei si addestrano
a vicenda a fare uso delle proprie abilita e a nascondersi
gli uni gli aleri dalle autorita che danno loro la caccia. !
capi dei nuclei forniscono gratuitamente cure ai

narie. Gli agenti del consiglio devono pero pagare per membri del loro nucleo. 1l gruppo non richiede
: questi servigi, visto che il consiglio non chiede denaro nessuna quola per essere ammessi.

{ t‘l" alle forze in guerra per i propri servizi. 1l consiglio
F ol protegge i suoi agenti da eventuali attacchi o dalla

y persecuzione di coloro che sono stati da loro giudicat W

| peggiori nemici del consiglio sono le forze del caos LOrdine del Calice ¢ un ordine sacro di cavalieri virtue-

1n §_',l.‘l1r_‘l'3|.L" o lu fl'l.ll."hil di [—;r-ﬂhn“l 1% '|_ﬁ;'|:|'“r__'.ni;'| re, & SOnc gl l:hi_’ g1 Son VoLl 4 una I‘It‘ll'!i.llt' 'il'l'l]:'fll'l.'!'iili |.l'.| SleTITLn

A decisi a cogliere qualunque occasione per minare lau- di turti i demoni. 1 cavalieri di quest'ordine, fedeli alls

e 4 gk torita ¢ la reputazione di questa organizzazione. leggi piu severe del bene, della legge e della nobilu,

gy rappresentano tutto cio che pud venire associato all

b o parola "p;_ql;jdmﬂ"' difensori della virm, puri di cuore,

—_LQLIE.LLLG-HJQ NA I perferti nei loro valori, educati e raffinari, piie devorie,

2 Quando la tirtannia imperversa, § Coltelli Ghignanti si fin troppo spesso, Arroganti e vanitosi.

a 1 [T

preparano ad agire nelle ombre della cir. Vengono
guidati da chierici caotici, e agiscono per distruggere,
screditare e umiliare in gualunque modo il tiranno di
turno. 1 Coltelli Ghignant preferiscono insegnare alla
cittadinanza a pensare Con la propria resta, nspetio
all'uso della violenza hsica. Vengono ricercati come
criminali, e lavorano in “nuclei”; usando messaggi
anonimi per comunicare tra di loro e presentandosi
travestiti ai loro ran inconiri,

Sono le divinita caotiche neutrali come Olidammara

Lordine del Calice trae il proprio nome da una reli
quia sacra in possesso dei capi supremi dell'ordine: una
coppa dargento decorata che sembra aver raccolto i
sangue versato da un solar menire era impegnato in
una lotta contro un principe dei demoni. 1l calice ¢
dotato di grandi poteri sacri, 0 almeno cosi si narra, ma
¢ assai pit importante come costante fonte di ispirr
zione per i cavalieri impegnati nel conseguimento
dell'ardua missione dell'ordine.

Lordine ¢ un'organizzazione profondamente legalee

ad ispirare i Coltelli Ghignanti. Non hanno alcun capo buona, e 1 suol membn spesso innalzano preghierea ir
‘ ufficiale, né unorganizzazione vera e propria. Lavorano Heironeous all'inizio di ogni riunione. Turtavia anche d
Vo oy in nuclei che possono variare dalle due alle dodici per- quei personaggi che venerano altre divinita legal
: Lt"j. sone, con lo scopo di minare lautorita dei tiranni con buone sono i benvenuti, purché non dimostrine q
N qualungue mezzo possibile. Normalmente ¢ un chie- riluttanza a rendere i dovuti onori sacri a Heironeous. le
rico a guidare ogni nucleo, anche se gli altri membri Lordine del Calice, fedele al suo allineamento, e retto a
non sanne che il loro capo é un chierico. Un nucleo da una struttura gerarchica assai rigida. A capo dellor q
e pud essere composto da esperti, popolani, adepu, dine stanno nove Maestri del Calice, la cui response T
4 combattenti, guerrieri, ranger, ladri, bardi, ombre bilita pits grande ¢ la protezione del calice sacro stessa 5¢
I'f_ L3 danzant, assassini, maghi, stregoni o druidi. I monaci e Ogni Maestro del Calice ha a1 suoi comandi nove el
i paladini potrebbero unirsi a un nucleo per combattere Marescialli del Calice, ogni maresciallo ha autonia sa an
v Un Hranne a cui si Oppongono per principio, ma sono nove Comandanti del Calice ¢ ogni comandante s1as di
rari i casi in cui si trovano a loro agio nellambiente capo di nove Sergenti del Calice.
anarchico dei Coltelli Ghignanti. 1 barbari nescono Per diventare membro dell'ordine del Calice, un as li
raramente ad apprezzare la sottigliezza dei Coltells, e rante cavaliere deve solitamente prepararsi fin dalb ca
preferiscono un approceio pit direro, gioventi a questa importante chiamata. | giovani e le &
Un nucleo dei Coltelli Ghignanti puo radunarsi nel giovani svolgono apprendistato presso un cavaliere pil di
retro di una taverna, nella cantina di una locanda, in un anziano come scudieri, e imparano com'é la vita diu de
fienile o nel solsio di una stalla. Raramente lo stesso cavaliere servendo il loro padrone senza mai discuren il
luogo viene usato due volte. 1l capo porta con se il suo per almeno cinque anni. Alla fine di questo periodob s
simbolo sacro e consacra il posto dellincontro alla sua scudiero viene giudicato da un consiglio di nove cave qn
divinita prima di cominciare. Generalmente lascia des lieri anziani, il cui giudizio si basa principalmente =
messaggi anonimi nei posti che gli altri membri del nu- quanto riferisce il cavaliere sotto il quale ha servito b
cleo vanno a controllare |'|_=E|:|-[;ervn1¢. | messaggi scudiero, Se il gllldlr'.i.l.} e favorevole, lo scudiero vien e
forniscono ai membri del nucleo istruriont su come promosso al grado di questuante. Ed & a questo pun Si
diffondere il caos nella vita circostante in modo che le che il personaggio potrebbe entrare in gioco come sL
autoritd del posto appaiano incompetenti, sciocche o Personagglo glocante, al
inefficaci. 1 bardi sono di solito dei maestn in questo. 1l compito di un questuante e di soddisfare i requisi Cx
1 Colelli ";"]“J'F“J"“ NON SOno organizzat F'|:|'|_|_1- al che lo ammetterannoe a Pi.l;'.'l'l.l.'i- titolo I'I-l;,‘”-i.!ll'di:l'lt.'. che 0O
punto di poter fornire dei benefict effertivi a1 propri sono gli stessi necessari per essere ammessi nella chss tu
membri. 1 capi dei vari nuclei, spesso dei sacri di prestigio del cavaliere del Calice. 1l personaggio dew &
liberatori, si sforzano di limitare la propria conoscenza avere un bonus di attacco base +8, 10 gradi in Conz m
dei nuelei pit vicini, in modo da non poter rivelare scenze (religioni) e 5 gradiin Conoscenze (dei pianiLk al
nulla di imporrante in caso di cartura. Entrano in capacita di lanciare incantesimi divini tra cui profesm I
contatto coi rappresentanti degli aliri nuclei solo dal male, i demoni come nemici prescelti di clases A
quando ¢ necessario procacciare dell'equipaggiamento un‘armatura completa magica. Ma il requisito pit} pa
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1] I,".‘":"' rtante ¢ I.'l:'l ¢ 1] I.'.|"¢'.'|I.|I."J L I.j N '--.'|.*I1[5y_;::-'.‘|".' 1N

demone, distruggendolo o ricacc iandolo nell Abisso
Una volta che questi requisiti sono stan soddisfatts, i

guestuante fa ritorno al consiglio cavalleresco e mosira

le prove di cio che é niuscito a compiere. Se il consiglio
spprova che il questuante venga ammesso nell'ordine
questi trascorTe una notte in preghiera e in astinenza, e
l'ordine al
sorgere del sole, diventando un vero cavaliere a tutn gl

IniLee [‘l!'l:_“ir,'l J_‘.l‘.l:.lﬂ‘.-!‘]‘.ll.'l SECTO '.|.I |'|.‘l.|l.'|1.i:l d

efferti. La volta successiva in cui il personaggio
wvanzera di livello, potra acquisire un livello della classe
di presugio dei cavahieri del Calice,

Oltre ai principi generali richiesti ai paladini e all'al
lineamento legale buono descritti nel Manuale del Gio
cibore @ nel Capitolo 1 di questo volume, l'ordine del
Calice esige che rurti i suoi membn seguano un codice
di condotta ancora piu rigido. 1 cavalien del Calice
devono essere casti € celibi, non devone mai inquinare
il proprio corpo toccando un cadavere e devono
sempre porre lo sterminio di un demone al di sopra di
qualsiasi altra priorita

. __OSSERVATORI STELLARI

Stando a cio -.'hl,' 2 Noto d: questo ordine cavalleresco, 1
suoi membri scelgono le missioni e le cerche da portare
atermine studiando gli astri. Solo il circolo interno e al
corrente della profezia che guida davvero l'ordine. Gli
Osservatori si differenziano dagh alm ordini innana
wito in quanto accettano membri di tutte le classi
Chiungue sia disposto a portare a termine una
missione per conto degli Osservatori Stellan ha dirito
2 far parte dell'ordine. Alcuni fanno abbastanza strada
nellordine da capire che c'e un circolo segrero che
guida le azioni degli Osservatori Stellar, ma solo 1
paladini hanno la possibilita di entrare a far parte di

questo circolo

La reputazione degli Osservatori Stellar, che li vede
sempre trovarsi al posto giusto al momento giusto
attrae moln curiosi verso lordine. Al si rivolgono ai
cenacoli degli Osservatont Stellart a causa della fama
che il gruppo si e guadagnato dimostrando di sapere di
struggere il male. Gli Osservatori Stellari rengono in
considerazione coloro che intraprendono le missiom
assegnate, ma non si uniscono mai a questo circolo
esterno. | :1:.1'II'||.“".I xiﬁ'l '.'.I'I."-"I.L' E5LETTIO SOTI0 solo avven
turieri che gli Osservatori Stellari sanno di poter
ingaggiare per combattere il male ¢ portare a termine le
lore missioni. Molti membri nemmeno sanno di fa
parte di quest'ordine! I cavalieri del circolo intermedio
contattano gli avvenurieri del circolo esterno ¢
Propongono una missione o una cerca '.Q'!I.i'l-: he volra
possono mettersi a capo del gruppoe di avventurien
contattato. Se qualcuno chiede come fanno gh Osser
VAaromn "‘[l,'”._”'i d l.!l.'l'lljl!'ll' |.|I_I.:|||.' COTCA NI l.':I:l.Jl'll.'. I:-.I
rsposia e che ess1 osservano il movimento l..ll.'“'.' "“l..':;:ll.'
nel cielo notturno e lo interpretano. Gli avventurien
del circolo esterno non hanno alcun obbligo verso gh
Osservatori Stellari e possono ritutare qualsiasi
MISSIONe pel '-ll.;.:-ll\l._:l'\] motivo, Gli Osservatord Stellar
accertane nei circoli esterni chiungue, senza alcun
pregiudizio di razza, classe, allineamento o altre
caratteristiche. Le cerche degli Osservatori Stellar,
tuttavia, normalmente non atrirano r'l'll."ll'r Personagsl
di allineamento malvagio

I membri del circolo intermedio inoltre offrono la
possibilita di entrare veramente nell'ordine aghi avven
turieri piu onorevoli di allineamento buono e .J_!'_!I
astronomi piu esperti che hanno servito nel circolo
esterno per molti anni. Chi entra nel circolo
intermedio accenta le ferree regole che vengono
imposte dall'ordine riguardo la fedelia e lobbedienza,
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Sono molti gli avventurieri del circolo esterno che
rifiutano l'offerta proprio a causa di queste restrizioni.
Questo di solito serve a selezionare gli individui d
allineamento legale da rurti gh alin. Coloro che
accettano scoprono di avere ben aliri doven olire a
quelli di consegnare messaggi agli avventurieri del
circolo esterno. Alcune imprese sono troppo impor-
tanti per essere affidare a chi non ha prestato giura-
mento, e quindi sono i membri del circolo intermedio
ad occuparsene. Mol altri sono curiosi di sapere come
fanno gli Osservatori Stellan a sapere sempre tutto,
specialmente gli agenti delle forze del male i cui piani
VEeNgono mandati in fumo dall'intervento d:.'gh
Osservatori Stellari. I membri del circolo intermedio
si occupano anche di proteggere i cenacoli dell'ordine.
In cambio gli Osservatoni Stellari offrono addestra-
mento, assistenza (aiutano, ad esempio, | paiatlini a
scoprire dove trovare le loro cavalcarure speciali), vitto
e alloggio. Gli Osservatori Stellari a volie forniscono
equipaggiamento speciale sotro forma di oggerti ma-
gici per quelle imprese che si rivelano estremamente
importanti. Gli Osservaton Stellari chiedono quote
molto modeste ai membri del circolo intermedio e del
circolo interno, ma il gruppo si mantiene principal-
mente artraverso donazioni private farte dai cavalieri
pit ricchi, oltre che attraverso le quote d'ingresso,

Un paladine del circolo intermedio che dimosira
tedelta incondizionata alla causa degh Osservaton
ﬁ![“”ﬂr'l ]_':ll;,"r mi,:lllll HERR b} ]:I'I.]Tn'."hh{' CESCRE InviLaro L“.[
entrare nel ¢ircolo interno. Mol non vivono abba-
stanza a lungo da scoprire il segreto che sta dietro alla
nascita dell'ordine degli Osservatori Stellari. | mem-
bri del circolo interno studiano accanitamente le
copie di un manoscritto stilato da Ariosto il Folle,

paragonando gli antichi scritni alla posizione delle
stelle in cielo. Quando scoprono qualcosa che com-
bacia, inviano alcuni membri del circolo intermedio o
esterno ad influenzare l'evento corrispondente.
Usano piccioni viaggiatori o messaggeri per rrasmet
tere le loro istruzioni, quindi nessuno pud mai dire di
aver incontrate un membro del circolo interno.

Coloro che accertano di unirsi al circolo interno
scoprono la vera storia degli Osservaton Stellan. Mol-
to tempo fa, un umano conosciuto come Ariosto il
Folle scrisse una profezia riguardo una feroce
battaglia tra il bene ¢ il male alla fine dell'era attuale,
una battaglia che avrebbe deciso quale forza si sarebbe
rivelata dominante nell'era a seguire. Un paladine di
nome Loholt Jessant scopri il libro della profezia
mentre era alla ricerca della sua cavalcatura. A cerca
ultimata, una compagna ¢ amica di Loholt, una maga
elfica di nome Nimue, lesse il libro. Ariosto aveva
predetto numerosi segni, portenti, presagi ed eventi
che puntavano turti verso la bartaglia finale. Loholt e
Nimue credettero che moln deghi evenn descritti si
fossero gia verificat, e 51 fossero svoln proprio come
Ariosto aveva predetto. Si convinsero della veridicita
di rurti gli serit di Ariosto. Loholt e Nimue decisero
di influenzare gli eventi che dovevano ancora accade-
re in modo che il bene potesse trionfare nella battaglia
finale. Assieme a un astrologo, formaronoe il nucleo di
quello che sarebbe diventato lordine degli Osser-
vatori Stellan.

Cenacolo di Monte Baden

I cenacoli degli Osservatori Stellari vengone general i
mente costruiti in cima ad aln picchi montani. Gl
Osservatori Stellari non scelgono queste collocazion
per isolare il cenacolo o per proteggere i segred ﬂ
dell'ordine: lo fanno perché laria @ pin sottile e
limpida alle alte quote, e Vosservazione delle stelle 1
diventa cosi piu facile. Anche quesio cenacolo non f

§

ercezione Uin sentiero :-gcrm'l':lu conduce da un picco
delle Montagne Yatl fino a un passo e a una sirada
carovaniera che collega il cenacolo al Paese Libero &
Highfolk.

[l capo del cenacolo ¢ Jumdish Dour. Si rratta diun
uomo modesto e tranquillo, e nessuno al cenacolo so-
'\I:H_"tT.:I l,,'hl;," 1IN red |1 q %13 Un |'|'Il']'|]h!'l:l Lii'l EiICU]i.:I IMeTng
Mags Boartusk comanda il piccolo drappello di guardie
del cenacolo. Marshall Boot amministra la bibliotecae
lo scrittorio del cenacolo, Gilleabart Hargiray & Fasiro
loga del cenacolo.

1. Barbacane: 1l cenacolo fa uso di questo piccols
villino per ricevere la gente che viene a chiedere quale
il momento migliore per seminare o per aver
l'oroscopo di un bambino appena nato.

2. Caserma delle guardie: 11 piccolo braccio armas
del cenacolo (sei guerrieri umani di 17 livello) vive qui
e Mags Boartusk ha una stanza privata in fonde 4
}‘lrurln LTIk

3. Stalle: Jumdish Dour ¢ Mags Boartusk si ocow .

pano personalmente dei loro cavalli, che sono gliund ! Lis;
regolarmente presenti nella stalla. LS3
4. Fucina: Questa piccola fucina fornisce rumi gh el
et l,"!'E\Ill I.]l. i necessita |I Wenac H!l]‘. E
5. Sala grande: Il principale luogo di riunione peri r g
membri del cenacolo viene usato per le discussiomm Me
1 membn e per 1 pasti comuni. Gl ospiti importass tat
sono sempre i benvenuri qui. Gli alloggi di Judmish (1c
Dour si trovano al seconde piano. {1d
6. Torre degli astrologi: 1l terto di questa tomeé (1d
stato progettato in modo che Gilleabart Hargitay posst [+2
far scorrere uno qualsiasi dei pannelli inclinari del ren§ ani
per poter osservare le stelle. I suoi ;tll::g‘m i IPovang {Eﬂ
subito sotto il livello di osservazione, De:
7. Cucine: La cucina e la dispensa forniscono vino: #
tutti i membri del cenacolo e agli ospin. Ca
8. Magazzino: Gli oggett pitt comuni come inchis | pat
stro, pennini, carta pergamena e altro vengono conse § Rag
vati qui. Le armi e le armature vengono conservie} Tra
I'II._FJ ..IHL:lggl E'I'{"T"l”l'l: !ll L]I. LB} 1 i I"‘f“‘p] ferario. Jﬂ
g, Biblioteca: Questa biblioteca, Iurgub.hu del cens | con
colo, ospita alcuni volumi rari che non e pmﬂhﬂecm SON
sultare in nessun altro posto, compreso un commens | Arr
alle profezie di Ariosto scritto da Nimue in persona. Gh) C
alloggi di Marshall Boort si trovano subito fuon dela’ M
sala di lettura principale. I volumi, le pergamene ek blis
mappe della biblioteca vengono conservare in unl nos
sezione chiusa a chiave. Chi desidera esaminare @) Ing
oggetto particolare deve farne richiesta a Marshd} dan
Boot, che possiede tutte le chiavi. i I
10. Scrittorio: E in questa stanza, collocata difis P
co alla biblioteca, che si svolge gran parte del laves perd
del cenacolo. Qui i membri della congregazione e pos
no copie det volumi pit rari da poter distribuire 38 ferit
altri cenacoli. dell!
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11. Voliere: Quest piccoli edifici, normalmente
usati per ospitare uccelli da preda, vengono anche
usati per dare rifugio ai piccioni viaggiatori del
cenacolo,

#Mags Boartusk: Mezzorca Rgr4; GS 4, umanoide
Medio; DV 4d10+4; pf 30; Iniz +3; Vel 9 m; CA 17 (con
utto 13, colta alla sprovvista 14); At +6 mischia
(1d8+3/19-20, spada lunga perfetta), +6 mischia
(1d6+1/19-20, spada corta perfetta), o +8 a distanza
(1d8+2/%3, arco potente lungo composito perferto
+21); AS Combartte con due armi; QS5 Compagno
animale (lupo), scurovisione 18 m, nemico prescelio
(goblinoidi); AL NB; TS Temp +5. Rifl +4, Vol +2; For 16,
Des 16, Cos 13, Int 8, Sag 12, Car 6.

Ablita ¢ talenti; Addestrare Animali +5, Ascoltare +1,
Cavaleare +12, Conoscenza delle Terre Selvagge +1, Em-
patia Animale +5, Osservare +1, Percepire Inganni 41,
Raggirare -2; Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato, Scguire
Tracce.

Attacche speciah: Combarte con due armi: Attacca sia
¢on la spada lunga che con la spada corta, come un per-
sonageio dotato di Ambidestria e Combarttere con Due
Armi

Qualita speciali: Compagno amimale: Lupo (vedi
Manuale der Mostn, pagina 197). Nemico prescelto (go-
blinoidi): bonus di +1 alle prove di Ascoliare, Co-
noscenza delle Terre Selvagge, Osservare, Percepire
Inganni e Raggirare contro i goblinoidi, bonus di +1 a
danni per gli artacchi contro i goblinoidi.

Incanfestmn preparat (1 E 1 -resistere aglt element

i‘m;lnf!d' Armatura m cuoio borchialo+ 1, :«i[‘l;]d.:i |l|l1g;]
perfetta, spada corta perferta, arco potente lungo com-
posito perferto (+2), 20 frecce normali, 3 poziem di cura
fmite leggere, pozione di nasconders, pozione dr occhio
dell'aguila, cannocchiale, attreza da scalatore.

CAPITOLG 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI

4 Guardia del cenacolo: Umano maschio o femmina
Com1; GS 1; umanoide Medio; DV 1d8+5; pf 11; Iniz
+5: Vel 6 m; CA 16 (contatto 11, colto alla sprovvista 15);
Att +3 mischia (1d8+2/19-20, spada lunga) o +2 a
distanza (1d8/x3, arco lungo); AL LN; TS Temp +4, Rifl
#1, Vol +1; For 15, Des 13, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car 8.

Abilita ¢ talenti: Inimiadire +3, Scalare +1; Iniziativa
Migliorata, Robustezza.

Propneta; Corazea a m’.‘;tgh:*. buckler, :'-[‘!-;Idﬂ !lll':l]._’_:l.. arco
lungo, 20 frecce, attrezai da scalatore, 15 m corda di

Sl

#Jumdish Dour: Umano Pale;, G5 9; umancide
Medio; DV 9d10+9; pf 63; Iniz -1; Vel 6 m; CA 22
(contatto 10, colto alla sprovvista 22); Att +13/+8
mischia (1d8+3/17-20, spada lunga+1) o +10/+5 a
distanza (1d8+3/x3, arco potente lungo composito
perfetto [+2] con frecee+1); AS Punire il male, scacciare
non morti & volie al giorno; Q5 Aura di COTaggio,
mdnaduazione del male, grazia divina, salute divina,
legame empatico con la cavalcarura, cavallo da guerra
pesante, imposizione delle mam, imuwovere malathe 3 volte
alla settimana, condividere incantesimi con la
cavalcatura; AL LB; TS Temp +10, Rifl +7, Vol +8; For 14,
[es 8, Cos 12, Int 10, Sag 14, Car 16.

Abilita ¢ talenti: Addestrare Animali +15, Cavalcare
+13, Diplomazia +15; Arma Focalizzata (spada lunga),
Combartere in Sella, Critico Migliorato (spada lunga),
Riflessi Fulminei, Tirare in Sella.

Attacchi speciali: Punire il male (Sopk 1 volta al giorno
aggiunge +3 al tiro per colpire e +9 ai danni contro una
creatura malvagia. Scacciare non morti (Sop): Come un
chierico di 7° livello.

Qualita speciali: Aura di coraggio (Sop): Immune alla
paura, ghi alleati nel raggio di 3 metri ottengono un bo-
nus al morale di +4 ai tiri salvezza contro j_,1|.1 effern della
paura. Indiwiduazione del male (Mag): A volonta, Grazia
divina: I tiri salvezza includono il modificatore di Cani
sma. Salute divina: Immune a tutte le malartie. Legame
empatico (Sop): Pud comunicare telepaticamente con
la cavalcatura fino a 1,6 km di distanza. Cavalcarura,
cavallo da guerra pesante: DV 8d8; pt 45; CA 20; At +4
mischia (1dé+4, 2 zoccoli), -1 mischia (1d4+2, morso);
Temp +9, Rifl +7, Vol +3; For 20, Int 7, Eludere miglio-
rato. Imposizione delle mani (Mag): guarisce fino a 27
danni al giorno o infligge fino a 27 danni al giorno ai
non morti se usato come incantesimo di contarto. Con-
dividere incantesimi: Qualsiasi incantesime lanciate
dal paladino ha efferto anche sulla cavalcatura se questa
i (rova entro 1,5 m.

Incantesimi preparah (2/1, CD base = 13 + livello di
incantesimo): 1 -lettura del magco, protezione dal male; 2°-

Fespsfene -ﬂ:i:[l I'J:"FJ]I'H[I.

Propriela; Armatura completa+ 1, scudo grande dv metal-
lp+ 1, spada lungas 1, arco potente lungo composito per-
fetro (+2), 20 frecce normali, § frecee+ 1, 2 pozioni di cura
ferile flw re, 2 poziont di cura ferite moderale, 2 pergamene
di arma magica, 2 pergamene di protezione dal male, 2 gra-
vellottr del fulmine, anello di proteziones 1, cavalcatura da
paladine, bardatura in corazza a scaglie perfetta, morso
¢ briglie, sella militare, sacche da sella, pugnale, simbo-
lo sacro dargento (Heironeous), 3 ampolle di
acquasanta.
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#Marshall Boot: Mezzelfo Esps; GS 4, umanoide
Medio; DV 4dé; pf 14; Iniz +1; Vel 9 m; CA 13 (contatto
11, colto alla sprovvista 12} Art +2 mischia (1d4-1/19-
20, pugnale) o ++4 a distanza (1d4-1, pugnale); QS Tratu
razziali mezzelfici; AL LN; TS Temp +1, Rifl +2, Vol +6;
For 8, Des 12, Cos 10, Int 15, 5ag 14, Car 135,

Abilita ¢ talent: Artigianato (calligrafia) +9, Artigia-
nato (rilegare libri} £11, Ascoltare +3, Cercare +3, Con-
centrazione +7, Conoscenze (arcane) +9, Lonoscenze
(storia) +9, Decitrare Scntture +11, Falsificare +9, Osser-
vare +3, Valutare +9; Abilita Focalizzata (Artigianato
[rilegare libri]), Abilita Focalizzata { Decifrare Scritture ).

Qualita speciali: Traei razziali mezzelfici: Immune a
oeantesimi di sonmo; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro incantesimi o effern di ammaliamento; visione
crepuscolare; bonus razziale di +1 alle prove di Ascol
tare. Cercare e Osservare; competente nell'uso della
spada lunga o dello stocco olire ad arco lungo, arco
corto, arco lungo composito & arco corto Composito.

Proprieta: Bracciali dell'armaturas I amuleto dell'armalu-
ra nalurale+1, pl.lgt‘l:llr.'.

#Gilleabart Hargitay: Elfa Mag3: GS & umanoide
Medio; DV 3d4; pf 15; Iniz +3; Vel 9 m; CA 13 (contatto
13, colia alla sprovvista 10} Att +1 mischia (1ds,
bastone ferrato) o +4 a distanza (1d8/19-20, balesira
leggera); QS Famiglio gatto, trarn razziali elfici, legame
empatico con il famiglio, sorutare sul famigho, condivi:
dere incantesimi con il famiglio, contatto (attraverso il
famiglio); AL N; TS Temp +1, Rifl +4, Vol +4; For 10, Des
16, Cos 11, Int 15, Sag 12, Car 8.

Abilita ¢ talenti; Ascoltare +5, Cercare +4, Loncentra-
sione +6, Conoscenze (astrologia) +8, Muoversi Silen-
siosamente +5, Osservare +5, Sapienza Magica +8, Scru-
tare +8: Incantesimi in Combattimento, Robustezza,
Scrivere Pergamene, Senst Acutl,

Cualit spectali: Famiglio garto: DV 3d8; pl 7: CA 16
Att +3 mischia (1d2-4, 2 artigli), -2 mischia (1d3-4, mor-
so); Temp +2, Rifl +4; Int 7; Eludere migliorato; padrone
ottiene Sensi Acuti e un bonus di +2 alle prove di Mue-
versi Silenziosamente. Tratti razziali elher: Immune a
incantesimi di sonno; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro incantesimi o efferti di ammaliamento; visione
crepuscolare; bonus razziale di +2 alle prove di Ascolta-
re, Cercare e Osservare; prove di Cercare se passa entro
1.5 metri da una porta segrela o NAscosta; competente
nelluso della spada lunga o dello stocco oltre ad arco
lungo, arce corto, arco lungo composito e arco oro
composito. Legame empatico (Sop): Puo comunicare
telepaticamente con il famiglio fino a 1,6 km di di-
stanza. Scrutare sul fannigho (Mag): 1 volta al giornoe puo
scrutare artraverso il famiglio come se usasse l'incan-
tesimo scrutare. Condividere incantesimi: Qualsiasi
incantesimo lanciato dal padrone ha effetto anche sul
famiglio se si trova entro 1,5 metri. Contatto: 11 famiglio
pud trasmettere incantesimi di contatto per il padrone.

Incantesimi preparats (4/3/2; CD base = livello dellin-
cantesimo : 0-mdividuazione del magico, lettura del magico,
viparare, sigillo arcano; 1°-comprensione der linguags,
identificare, servitone mosservat; 2 luce darma, scuronsione.

Libro degl incantesirm: 0-a prive/ chiudere, distruggere non
wiorti. frastornare, mdividuazione del magsco, indwnduazione
del veleno, lampo, lettura del magico, luce, luet danzanti, ma-

Spese

no magica, prestidigitazione, vaggo di gelo, vesistenzs, |
riparare, sigillo arcano, suono fantasma; 1°- armatun

magica, caduta morbida, cancellare, cavalcatura, charm,

comprenstone dei lmguagg:, identificare, servifore mosservals, |
2-levitazione, luce duima, scurovisione.

Propricti: Bastone ferrato, balestra leggera, 10 quz
drelli, pergamena di dissolvi magee, 2 pergamene di evocs §
mostn 1, pergamena di vagnatela, pozione di grazia felna,
pozaome di cura fertte leggere, pozione di smvisibilita, pozionedi §
cuna ferite moderate, bacchetta di mant brugiants, bacchetia §

del raggro A1 mdebolimento. I

|

:
Cestire un tempio richiede dedizione, sacrificio e un |
gran numero di monete d'oro. Essere parte della vita |
quotidiana di un gregge di fedeli adoratori garantisce
un flusso regolare di donazioni e il continuato funzie
namento del tempio, ma richiede anche molto tempa
Ai chierici avventurieri viene risparmiata quest '
responsabilita, ma anche loro hanno degl obblighi ¢
cui sottostare guando si verifica un'emergenza. A volte
i doveri giornalieri e le necessita del tempio richiedond '
anche l'sssistenza di un gruppo di avventurieri &
passaggio.

11 denaro per finanziare un tempio proviene da diver
se fonti. La pit consueta & la decima, vale a dire loffens
del 10% dei propri introiti. La decima pud essere volos:
taria oppure puo essere imposta dalla chiesa,a secondl
dellallineamento della religione. La dove una chies
buona vede le decime come donazioni, una chiesa mat
vagia le interpreta come suppliche di pieta. In alrunJ
casi. comme in una teocrazia, le chiese possono avered
diritto di imporre nuove tasse (vedi "Tasse ¢ decime]
pagina 155 della Guida del DuncEON MASTER). Lautont
locale pué anche appoggiare apertamente unl
religione, versando parte del tesoro reale direttament
nei forzieri della chiesa,

Alcune chiese possono accumulare cio che guadagns
no in una sala del tesoro. Altre preferiscono investing
Gran parte del denaro viene assorbito dalle spese,
pendentemente dall'allineamento della chiesa.
regola di base, il mantenimento annuale delle str
di una chiesa, dai piccoli santuari lungo le strade
templi completi & equivalente circa al 10% del costo
costruzione (vedi la Tabella 5-6: “Beni e servizi aggus
tivi", pagina 151 della Guida del DUNGEON MasTES p&
alcuni esempi dei costi di costruzione).

Turte le chiese ambiscono ad apparire prospengs
ben curate e vigorose. Oggetti come tovaglie da altant
bracieri (vedi “Oggerti sacri” nel Capitolo 1 di ques
volume) devono essere riparati o sostituiti dog
qualche anno. Inoltre, le candele e le lampade ad o
costano denaro. In base alla collocazione del tempiod
costi del riscaldamento potrebbero portarsi via buo
parte della tesoreria del tempio.

Ogni chiesa ha poi dei bisogni specifici. Ad esempl
un tempio di Kord ha quasi sicuramente bisogno di#
trezzi ginnici in modo che il clero e la congregazio
possano tenere in forma i propn corpi. Una chiess
Wee Jas o di Boccob ha bisogno di una biblioteca di
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giz. Un tempio di Heironeous o di Hextor deve mante-
nére unarmeria. Un rempio dedicato a Vecna deve ac-
quistare carta, inchiostro e penne e deve mantenere
una sala per la conservazione di libri, pergamene ¢
mappe. Una chiesa di Fharlanghn ha pochi bisogni
pratici ¢ poche spese di mantenimento per i suoi
santuari; turtavia, i chierici di Fharlanghn sono
costantemente in Viaggio ¢ devono far fronte alle Spese
divitto e alloggio nelle locande

Carita

Le chiese buone spesso svolgono ampie opere di carita
Gestiscono cucine da campo per sfamare i meno ab-
bienti e distribuiscono vestiti a chi altrimenti dovrebbe
vestirsi di stracci. Altre forniscono gratuitamente
incantesimi e servizi di EURrigLome Altre ancora met
tono a disposizione dormiton e rifugi per i senzatetto
Spesso i disastri naturali sone | momenti in cui queste
chiese danno il meglio di sé, e in cui i fedeli si affrer-
tano ad offrire ogni tipo di assistenza possibile a chi e
stato colpito. Tutte queste attivita costano tempo ¢
denaro.

Le chiese malvagie vedono le cose da un aliro punro
di vista. Possono intervenire per far fallire gl storzi
delle chiese buone mandando a male il cibo o
distruggendo i vestiti da donare. Oppure possono
fingere di offrire un servizio di carita, per poi rapire e
vendere come schiavi coloro che erano venuti a
chiedere solo una ciotola di stufato o un paio di sandali
Oaddiritiura potrebbero storzars: di provocare disastn
naturali. Altre chiese malvagie si limitane a ignorare i
poveri, preterendo ostentare le proprie ricchezze
davanti a loro invece di condividerle

sostegno agli avventurieri
Andare all'avventura e un‘alera spesa che alcune chiese

M
S
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devono affrontare. Se una chiesa decide di mantenere
un gruppo di avventurieri, deve fornire loro cibo
vestiti ¢ alloggio. Deve inoltre pagare parte o o il
lore addestramento almeno per il periodo in cui gl
AV ENTUren |'|'.1T.|;1.r|.'n|5-.'-:1|1 MisSAT] E"':": conno '.11.'“.-1
chiesa, Potrebbe dover fornire servizi di guarigione
_L1r.°|| LETL] €3 € i'l'l'!'llll'l'..'._'.H.' 4 un Costo |r'l'i"'-irl\.3' I";'\:"‘\-“":"' ].-] '.IIJ'“'!"“'J

potrebbe inolre fornire il denaro per titto o parte

dell'equipaggiamento, le cavalcature, le razions, le arm,
le armarure e perhino gli opgetti magici. Le chiese
OSSO0 he fornire .I_L"]L avventuriert le informazioni
di cui essi hanno bisogno. Alcune chiese possono
offrire sostegno ad una squadra fidata di avventurieri,
altre a diversi gruppi e altre ancora offrono quesn
servizi solo ai chierici del gruppo

Divulgare la parola

Farsi conoscere ¢ sempre costoso. Bardi ¢ araldi ven-
_Il'! M |]".5|_'|.'|g_k:!.|“ ]"‘I.'r !"'-; Irkare ].I I.'lilrl.llit :!l[d g1'|1[l' :IPF‘."PI-.I
armmvata 'IEI:"! [eTTIOTIO l.jl.'”..l ‘I.'l'll.l.":‘iil. [ s I."'H‘[ [;'Ih‘l"t'l.'n iIHL'!h £
attirare di nuovo al culto quer membn della congrega
zione che lo avevano abbandonato. Gli stendardi ven
H{‘I"',I.!- COTrOs] I_E:,'ll [-I_'['l'l:.,'!'-l_l [ I.‘I 2RO ‘\E'H"'-"-l.'l [t I"IE'l..'”.“.I
la chiesa &
NECessario per conirastare 1 messaggn diffusi dalle

o sostituiti. Inoltre, divulgare la parola de

'i.']'l.ll."'-!‘ ]'I".'.!ll Lll].lﬂ L]-:'l ina '..'i'l.'i‘l.""ii 'i.l.l."-.'{' contartare kil'g['
e nurer, l.|.l:“-.'|.' sosfenere l.i |.'|.]1." 5]."1'!'-1." [H'r 'i.l-'lrt'i :'ﬂ-l.i".'l'l-'
|..i VOO

Personale

Anche i membri della chiesa hanno bisogno di denaro

Se i chieriel non vivono allinterno del [empio, la chiesa
deve provvedere al loro alloggio. | chierici necessitano
sia di vestiti normali che di paramenti sacri, oltre che di
simboli sacri, addestramento, armi, armarure e cibo. La
chiesa PUC COPTITe uesie spese peT Conio dei suoi chie:

rici oppure puo fornire loro un salario hsso oltre il
guale devono provvedere di tasca loro. La chiesa puo
anche Ingagglare '|.""l."[".‘-l.ll‘|:'l]1." di manutenzione come
servi per le pulizie, falegnami, tabbn, tessitort, tintori,
1"1]4_-_!1:u4:|1'|. e cost via (veds 1 Tabella 5-2 "Prezai per ser-
vizi det mercenan”, pagina 149 della Guuda del DunGros
Master). A seconda della chiesa, praticamente qualsiasi
professione pud entrare a far parte del personale del
tempio. Molte chiese ingaggiano guerrieri, paladini,
ranger o combattenti per proteggere il denare
accumulato

Entrate

Una chiesa pud raccogliere denaro per i servizi etter-
tuati {normalmente mai piu di 100 mo, a meno che il
servizio non richieda molto tempo, come una sfarzosa
cerimonia di matrimonio tra due nobili lunga un'intera
giornata). Le chiese possono anche avviare iniziative
per poter raccogliere fondi. Una chiesa buona puo
l'I"ILl.lrL" LN 111.'1';. T "-'E.']'.Ilg.ll."[i.' |.'|E_\F_'|L'[[|. L:||'11E,||.'|r|i|||n N
chiesa malvagia probabilmente inviera dei sicari a
fl.!.l'."it]'l' |.i! ‘I.:IE-[n.I neécessaria :\";L'Hl' L-h“."f'i‘l' l.i'i."ti“l" 'c.ll un:
gerarchia precisa, il denaro puo anche arrivare dalle
E‘h,]["l'['ll.'{:hl_l;_' 'F‘l.'rli-l.,'rli_'lflq_" N.ﬂ l!r.l][Tl.l:"]'l.lL' l;.ll.“':‘\:-n." [H'II.‘-"lj';...!l
che la chiesa stessa deve versare una parte dei proventi
ai templhi superiori a cui fa capo

Un tempio dotato di un archivio o di una biblioteca
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puo richiedere una piccola quota ogni volia che il
bibliotecario recupera per il visitatore un testo o un
documento da consultare. Nelle regioni pit povere |
fedeli possono fare offerte in beni invece che in denaro
La decima di un contadine pub consistere in un cesto
di uova o in uno staio di frumento. Altri ancora

f i"‘J potrebbero essere in ,h'.mli'-'- di offrire alla chiesa solo |
! propni servigi. Una chiesa ha molii bisogni, ¢ ogni
o

{i'il'l'll.il CICEeVLIID Viene comunqe messo g I.'.I'I.II:'III [RE 1]

Attivita della chiesa

‘(-{' Non basta il solo denaro a mandare avanti un tempio. |
"'ll"-":'*'"lr‘j. chierici hanno numerosi compiti da qlf;:!gw_-r Alcuni
‘\;iu" devono insegnare i dogmi e la storia della fede sig aj

_ : fedeli che ai chierici pit giovani, In base al tipo di chie-

s, questa attivita pud richiedere poche ore alla settima-

na o alcune ore al giorno. Inoltre, i chierici piu giovani
y necessitano di addestramento. non solo in atrivita
come il combattimento, l'uso delle abilita e il lancio di
incantesimi necessari ad andare allavventura, ma
anche nell'esecuzione dei rituali e dei servizi che i
fedeli ¢ la vita quotidiana richiedono

Servizi e rituali
Molte chiese celebrano piccole liturgie informali nel-
Farco di tura la giornata. 1 chierici fungono inolire da
consiglieri spirituali e da confessori per le loro congre-
gazioni. Se una diviniti richiede di osservare un giorno
particolare come sacro, le liturgie principali si svolgono
in quella giornata. I giorni sacr di una fede specifica so
no disseminati lungo il corso di tutto lanno. ¢ in quei

¥ .1 giorni le liturgie possono durare anche turea la gior-

nata. I chierici inolire possono essere responsabili

_ delle cerimonie da celebrare in

.-'ﬂ occasione di MEASCINE, Matrtmon) ¢ %* e

{_11 A Alcune fedi specifiche V. '

L e celebrano dei rituali ¢ :

delle benedizioni spe
ciali in occasione di o #
alcuni evenn, | chierici '
di Heironeous bene-
dicono le cerimonie
militari e conferi-
scono il ttolo di cava-
liere ai paladini. Quasi
tutte le religioni hanno

un rucle nelle incoro- .

nazioni o nelle asse A

gnazioni dei titoli no- -} oL

biliari. I chierici dalto ran- b

go fungono da consiglieri

per le autonita governative, f/

Se poi i chierici ¢ le au

[onid governative sono la

stessa cosa, | capi dell'ordine |

|.il='"|-'”'|':|l:| :Igj._',]u!]gt'rr.‘ ]
doveri nobiliari ai loro

Hmp£gn t|uutldl.m|

Devono ascoltare le

richieste dei loro

suddin, fungere da
autoritd giudiziarie,

e

riscuotere le tasse e condurre i negoziari.

Dal momento che i templi spesso ospitano cerimp
nie in occasione di nascite, matrimoni e funerali. nor-
malmente questi eventi vengono registrati Per conto
delle autorita locali. Quando una proprieta passa di ma-
no N manoe a causa di una donazione, una dote o un
testamento, i chierici notificano e registrano anche tale
passaggio. I gabellieri del luogo fanno spesso uso degl
archivi dei chierici, e almeno un chierico del tempio
lavora spesso assieme a loro,

Doveri clericali

I chierici hanno responsabilita anche verso se stessi
Devono trascorrere un po' di tempo in meditazione e in
preghiera ogni Blorno, sia per acquisire incantesimi che
per entrare in comunione con la divinita, Si addestrano
quanto basta nell'uso di armi ¢ armarure | mpartiscono
o seguono leziont. Rammendano i Propri vestiti, tengo-
no in ordine i propri simboli sacri e ripuliscone le loro
armi e armarure
Potrebbero anche aver ricevuto compiti specifici dal
capo del tempio, oppure potrebbero svolgere simil
compiti solo perche sono i pit adeguati a farlo. Alcuni
(ra questi incarichi porrebbero essere negoziare prezi
migliori per i rifornimenti di provviste del tempio
trattare una rregua o stipulare una collaborazione con
altri templi con cui si condivide lo stesso giorno sacro,
ontenere assistenza arcana dai maghi o dagli stregoni lo
cali, o fare ricerche su punti oscuri del dogma o dells
storia della chiesa. I chierici possono studiare
Per ricercare nuovl incantesimi o

A | - "

J | | L1 nuovi modi di far uso della lon
T P e P

Jr=" magia, Uppure possono adde
1 1 strarsi nelle loro altre classi, se ne
L~ hanno
o 1 M) EENEY i Inoltre, 1 chierici di um
E—] Fﬁ“: chiesa sono in grado d|. lanciare
- ' W\ incantesimi. Se lo fanno sy
~ Y richiesta altrui, possono fars
Pagare per questo servizio per
ottenere denaro per il tempia
La Guida del Dunvceos Masm
fornisce esempi riguardo 4
costo degli incantesimi (ve
di “Incantesimi dei PNG,
pagina 149). 1 rempli ¢ gh
altari necessitano di incantest
_mi protettivi, benedizion
[T purificazioni e conss
ITT crazioni.
N .I,{{’ In alcuni casi sono
[ gh incantesimi di divins

|

{.

® zione ad essere all'ordins
* del giorno. Un mago oum
< sfregone  puo  formin
incantesimi arcani, sotto l
supervisione di un chierio
oppure assieme al chierio
POSSOnG |:|1.'nriir|: dei m
ticlasse fhh'ru.':_':i:r['gn:lrll
chierici/maghi. Ad esempiy
i chierici pensano a rifornie
“* le scorte di acquasanta del

i
J '-."-1
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'IE':!'}E'I:I.'I I.]LI..I!'IIJU o |"|.1:' |il NMECEssIia, .'1]‘"”]1! [t'l'!'lrlli I!':.I.'llt[l:'
|.'|"|":'lfuli'|i5' :I[Iil. I.'I.":"it.l':'ii.'ln'i_" LJI 'i:l*:!:':"“l r11:!§||.'|.. ‘I.'Uhll'l.l.l."l'll.i'i."
armi ¢ strumenti i"'ll.'l' |.L:| l.jl1!.'!‘-:| [ = ]':'I.'r ]..I Yilnoria l.it'“:l
chiesa (vedi “Talenti di creazione oggetto”, pagina 77
del Manuale del Giocatore e "Creare oggerti magici”,
paging 241 della Gurda del DuxcEoN MASTER per il costo
-_‘I': LI LT l.|.! 'ii]l 1_15_";1'”1 L

Aliri doveri possono presentarsi con « adenza pitsal-
waria. Gli incantesimi miracelo vengono raramente -
chiesti, ma a volte una divinazione pud riuscire a prean
nunciare wun i_i.l!';..'lﬁrrl_l I arrivii prirms l:'i'l | | I.'..H.Eﬂ. |"'|.
'.'L'!'.lh' ‘1'1'1'-Fl1"'|ii LITH: ;_'.'uurr.i .'IF'H'T[.I:. [E'ﬂtil.l':'ii 'l]"..ill.' L1 t'l'l..!f_h'-\.l
I.'E'H' w1, CONITo un |l:"]'|'IE'|i‘|"' '||."|'|3||.'. ] la'!'l 1ETICH I."l. WSSOI
pssete inviati a scorta di una spedizione militare, se il
dogma della fede specifica lo nchiede. Un nuovo luogo
sacro potrebbe necessitare di un incantesimo santificare
peressere ull lizzato., Spetta al q'.ipnit:*] [empio locale, se
N e5150e Un, I.J I."L':itil:"]'t' {EI.JJII'I ]'I.I.'E'I 1esie I.il RN L] .:I:';I;.'l.lllin"l'
equale chierico inviare ad occuparsi della questione.

Alcuni Irmph dotati di una gerarc hia, a intervalli re-
golan tengono grandi raduni dell'ordine, Questi evenn
swvengono almeno una volea all'anno, ma non a pit di
an trimestre l'uno dall'altro. Un gruppo di chierici del

CAPITOLO 2: CHIESE E ORGANIZZAZIONI -_.

tempio locale deve allora viaggiare fino al tempio dei
superior ¢ partecipare ad alcuni giorni di preghiera e di
discussione. Gli argoment di discussione vanano dagli
event attuali che riguardano il tempio allinterpreta
LIONC l.||.'| F"l.l.]“'l ]""l. L OSCUN 1.L|'."i l.h"'!_[ﬂ'lfl

Chierici avventurieri

| chierici avventurieri normalmente non devono cu-
Farsl I.||. UG VETTRONL SPHe50 L 1I.'||'I'-_I.'| I.i!"ll em Frada, ix I.]I L]LLit
le chierico si occupera della cerimonia di mezzogiorno.
Possono capitare occasioni in cul tocca a loro occuparsi
della fondazione di un nuovo tempio o in cui sono gli
unici chierici ad essere presenti. Potrebbero preoccu-
parsi della provenienza del denaro del tempio nel mo-
mento i cuw viene athdato loro il compito di recu-
preralie Ml Teson O ‘lil sCOrtane '||. CArTO |.-h‘L‘ |.'|."|].~l|ri.‘| |'L'
decime inviate dal re

Mol doveri inconsueti o temporanei possono co-
mungue coinvolgere gli avventurien. Un ordine potreb-
1_':4_' E'Il.'hll.'i il,"!'{" i_']'!l;_" I {']111_'”',,". :I.'-."-.'L'ntl.]TI::‘ri L | ]I:_:II.-I:'I' LOITY i
gni proteggano il tempio per un beve periodo di tempo,
se 1 capi della congregazione temono un attacco da un
gruppo malvagio locale. Analogamente, i chierici avven-
turieri e il gruppo di cui fanno parte potrebbero ritrovar-
si @ proteggere una spedizione di oggeti sacri di valore
in viaggio da un tempio all‘alire. Tali oggeni potrebbero
rivelarsi di valore solo da un punto di vista religioso.

I chierici avventurieri rappresentano la religione a
cui appartengono agli occhi del pubblico, quindi
potrebbe venir chiesto loro di svolgere piccole ceri
monie come matrimoni campagnoli, o il lancio di
incantesimi di guarigione per curare la gente del posto
I chierici possono chiedere una ricompensa ai fedels,
ma probabilmente verrebbero pagati con dei beni. Se
VTR j"'.l_ﬂ;“l in 'il.':"]".iil"l.'l. 'i.l.L""."I ‘I.‘].‘."l:"'ﬂ':l'a:‘ rll."."'r'.i Are C h‘l‘ |!
li'l.'f'l.l[l." d PRl [Lene .‘Il |.|.|| L} [I.'|'|'|i"||.'.

| chierici avventurieri possono prendere parte o pre-
stare aiuto in aleune missioni diplomatiche, se il gover
anme .ll;,:l'i_';,'lll.' nhene I.'l'.l!" LI A l]"."-l.!_"'l'.'." f'.'l.'l_l-_'||.'.|"~|.| 1 ey
sario ¢ non vuole che nessuno nor l'assenza di un chie-
rico del posto. 1 chierici avventunen potrebbero essere
dotari di una particolare abilita richiesta presso un tem
pio remoto, e potrebbero prestare servizio presso quel
tempio per la durata della sua presenza lassi

| templi sono una parte vitale della vita giornaliera, |
chierici offrono servizi e sostegno sia ai ledeli che agli
avwenturieri. | Dungeon Master piu esperti possono
usare i doveri dei chierici come punti di partenza per
molte avventure.
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L : Nella Guuda del Duscron Master sono state introdorte le
o classi di prestigio, ovvero delle classi per entrare a far par-
- 3 te delle quali un PG deve soddisfare determinati requi-
siti. | requisiti necessari vengono illustrati nella sezione

relativa alla classe di prestigio in questione. A meno che

Fe i non sia stato S‘I:"I:_'I_'I.j-i,l:.;'l_ll:l diversamente, ql.mm{n:r 51
L aggiunge una classe di prestigio ad un PG bisogna se

~ guire le normali regole per i multiclasse

Le classi di prestigio presentate in questo capitolo so-
no simili a quelle del chierico e del paladino, soprartutto
poiché lavanzamento di un personaggio in una determi-
\ nata classe dipende anche dalla sua capacita di imanere

faﬂ nelle grazie della sua divinita. Un membro di una classe
?v"} . di prestigio che viola gravemente il codice di condorta
. della divinita che lo protegge {in genere agendo in medo
diametralmente opposto allallineamento e agli scopi
della divinita, o agli ideali della classe di presugio) perde

o wutti gli incantesimi e i privilegi di classe, e non puo piu
guadagnare livelli in quella classe come chierico o
paladino di quella divinita fino a che non avra espiato
(vedi la descrizione dellincantesimo espiazione, pagina
202 del Manuale del Grocatore),

{5 CACCIATORE CONSACRATO
78

I cacciatori consacrati lavorano come cacciatoni di taglie
per un culto o un'organizzazione religiosa. Se gli inquisi-
tori danno la caccia al male all'interno della chiesa e alini
campioni del bene combattono le forze malvagie esterne

[

F_}
3 ‘ in generale, un cacciatore consacrato da la caccia ai bla-
- i 1 sfemi, agli eretici, ¢ a coloro che hanno radito o attaccato
o S . la chiesa diremtamente. Ad esempio, un cacciatore consa-
o

crato potrebbe accettare una missione in cui deve dare la
caccia e uccidere un ogre che ha profanato un tempio, o
portare un eretico davanti ai capi della sua chiesa. La
missione & sempre relativa ad una singola, specifica offe-
sa, blasfemia o profanazione, o alla fonte di una qualche
eresia. La chiesa assegna sempre bersagli e missioni a
seconda delle sue necessita.

Dare la caccia ai nemici specifici di un culto richiede
molte delle capacita tipiche dei cacciatori di raglie. An-
che se il cacciatore consacrato ¢ in grado di occuparsi in
modo efficace dei suoi bersagli una volta che li ha trova-
ti, deve prima riuscirci. Oltre che dotato di una tede in-
crollabile, deve essere astuto e intelligente. Dal momen-
to che i suoi nemici possono avere a loro volra a disposi-
zione incantesimi e capacita magiche, il cacciatore deve
essere dotato di una notevole forza di volonma e deve es-
sere preparato ad affrontarli. 1 paladini e i chierici posse-
no diventare degli ottimi cacciatori consacrar grazie ai
loro alti punteggi di Carisma. Anche i ranger sono degli
ottimi candidati grazie alle loro capacita nel seguire le
tracce. | ladr invece possiedono molto spesso la sotn-
gliezza e le abilita di conversazione necessarie ad indivi-
duare i loro bersagli.

Un cacciatore consacrato ¢ difficile da individuare.
Ulsa le sue abilita, i suoi incantesimi e le sue capacita al

54
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meglio per nascondere la propria narura fino a che nons
trova faccia a faceia con il suo bersaglio. La maggior par
te det cacciaton consacran sembrano Persone socievolie
piacevoli che hanno sempre una barzellerta o una stora
da raccontare. Questo modo di fare serve a nasconderels
loro natura implacabile e consente loro di raccogliere
indizi senza dare nell'occhio e suscitare interesse o
sospetto nel prossimo. Alcuni nemici potenti ¢ ben
protetti possono attrarre piccoli gruppi di cacciatos
consacrati che lavorano fianco a fianco con alire class
allo scopo di raggiungere ¢ affrontare i loro bersagli
Dado Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un cacciatore CONSacrato, un per
sonaggio deve soddisfare tutti i requisiti che seguono,

Allineamento: Quialsiasi legale

Bonus di artacco base: +5.

Camuffare: 5 grads.

Raccogliere Informazioni: 5 gradi.

* Professione (avvocato): 5 gradi.

Talenti: Seguire Tracce

Speciale: 1l candidato deve accertare una missione ds
parte della propria chiesa, che lo condurri ad individuz
re e distruggere qualche nemico specifico del suo culio
Un personaggio che fallisce nella missione deve aspett
re un anno e un giorno prima di poter tentare di nuove
Se riesce nel suo intento, la chiesa lo accetta come cac
ciatore consacrato e diventa in grado di guadagnare
livelli in quella classe,

Abilita di classe

Le abilita di classe del cacciatore consacrato (e le carane
nstiche chiave per ogni abilita) sono Camuffare (Car
Cercare (Int), Diplomazia (Car), Intimidire (Car)
Professione (Sag), Raccogliere Informazioni (Car)e
Raggirare (Car). Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale &1
Grocatore per la descrizione delle abilira.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dellacls
se di prestigio del cacciatore consacrato.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: Un cxc
ciatore consacrato & competente nell'uso di tutee le am
semplici e da guerra, in tur i tipi di armarure e neg
seudi.

Incantesimi al giorno: A partire dal 1" livello, un cx
ciatore consacrato guadagna la capacita di lanciare =
piccolo numero di incantesimi divini. Per riuscire a lin
ciare un incantesimo, il caceiatore consacrato deve aven
un punteggio di Saggezza di almeno 10 + il livello dellin
cantesimo, e quindi un cacciatore consacrato con un pur
teggio di Saggezza di 10 o inferiore non & in grado di ke
ciare incantesimi. Gli incantesimi bonus dei cacciane
consacrati si basano sulla Saggezza, ¢ i viri salvezza di que
sti incantesimi hanno una CD di 10 + il livello dellincs
tesimo + il modificatore di Saggezza. Quando il cacciate
consacrato ha *-" incantesimi di un certo livello, non é
grado di lanciare incantesimi di quel livello. Quand
invece ha 0 incantesimi di un determinaro livello, com:
ad esempio 0 incantesimi di 1° livello al 17 livello &
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3l TABELLA 3-1: CACCIATORE CONSACRATO
- Liveflo Banus Tire Tiro Tire Incantesimi
o di classe di attacce  salvezza salverza salverza al giorna
a base Tempra Riflessi Velonta Speciale ] | R e g
B b +1 +0 +{ +2 fnﬁn'diu:.:rraﬂe del coos, | T T S E :
. benedizione delle scritture +2 . o
e r +2 +0 0 +3 Vista consacrata I & = . 4l -
o Y +3 &1 +1 +3 Benedizione delle scritture 44, | P _1"-'5 i ""Il 5
n dissolw magie . | A
I J £ v i ] o | + 4 Emazmng 1 1 il
<l 3 +3 +1 +1 +4 Benedizione delle scritture +6 Ll q ;
| B +h &3 wd +5 Vigione falga 1 1 ] =
i +7 &2 +1 +h Benedirione delle soritture +8 I [ B r = F
B +8 «2 +2 «h Caceia implacabile r S T AT EE o
B +5 +3 +3 +6 Benedizione delle scritture +10 rda e s R -
il +10 =] +3 &7 Caccia infallibile - R 1 S |
= s
esperienza, ottiene solo gli incantesimi bonus. Quindiun crato di & livello la usa come un mago di 5°. Pué farlo un '
cacciatore consacrato privo di incantesimi bonus per quel numero di volte al giorno pan al suo bonus di Saggezea,
tivello non & ancora in grado di lanciare incantesimi di minimo uno. A -
guel livello. La lista degli incantesimi del cacciatore Cacciaimplacabile (Sop): A partire dall's" livello, se il | +ﬁ"' ) b
ConsacTato O :-rn}‘.n:rr:‘ Iil !'l-l"k:lll.“'l' un CacCilone Consacrato CRCCItoOre CONSacriatd I-ll."nhﬂ'l.," LI ]M‘T"jagh.n;'- & {il.l["ﬁn. 'F‘I:,'I] 1 [ . \ ‘,‘Lr-r-’jl
pud scegliere liberamente quali incantesimi preparare da sce a fuggire, il cacciatore consacrato percepisce sempre F ! :
guesta lista degli incantesimi. Un cacciatore consacrato é la direzione in cui si rrova la sua preda e la distanza ap- '
da in grado di preparare e lanciare incantesimi esattamente prossimativa che lo separa da lui. Questa capacita funzio-
- come un chierico (anche se non puo sacrificare un na solo se il cacciatore e la sua preda si rovano sullo stes- R -1
0, mcantesimo in cambio di un incantesimo di cuma), so piano di esistenza. La caccia implacabile puo essere -3y
- Benedizione delle scritture (Sop): 11 cacciatore usata simultaneamente su pit prede, fintanto che ognuna ' =
al consacrato riceve un bonus sacro di 42 alle prove di delle '|:':II'|'."I.||'.‘ individuali & parte di un gruppo che, radu-
- Ascolrare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osservare, nato, costituisce lobiettivo della missione del cacciatore.
e Percepire Inganni e Raggirare quando si trova sulle trac- Caccia infallibile (Sop): Al 107 livello, un cacciatore A
ce del bersaglio che gli € stato assegnato dalla sua chiesa consacrato che riesce a stabilire una caccia implacabile """"“
Se il bersaglio ¢ un gruppo, il bonus viene applicato al su una preda puo intensihicare la cacaia hno a renderla ‘4}*-
Fh.lm'\nﬂm“}{hf ne I::":I.I]:I gl.]ltiﬂ [1_'“(,":,'!.,11:“” CONSACTak re- 1|1E'|Hi|!‘|1l|.'. 'r:l'l.'n'l'll."Ett"l'll.jl:lF:l'i Ijl. nniraccuare L'l. 14 M I'I‘T‘l.'d:l w1
Le- cevono lo stesso bonus ai rir per t,‘l]]",‘.lll'l.‘ in mischia e ai anche olre 1 confini ;1-|:m:l1'1. A differenza di una caccia
), tiri per § danni da arma in mischia contro i loro bersagli implacabile. che puo essere effertuata su pin individui al- :
), designati, Questo bonus non siapplica nel caso diarmi a lo stesso tempo, una caccia infallibile puo essere con- F
) & distanza. Questo bonus divenia di +4 al 3° hivello, +6 al &° dotta solo su un singolo individue alla velea. U cacciatore
el bvello, +8 al 7° livello e +10 al 9° livella. consacrato, per poler avviare una nuova caccia infal-
Indniduazione del caos (IMag): Un cacciatore consacrato libile, deve abbandonare qualsiasi altra caccia infallibile
ein grado di mdnnduare il caos a volonta come un chierico che avesse gia iniziato.
di pari livello.
Vista consacrata (Sop): A partire dal 2° livello, un Codice di condotta: Una cacciatore consacrato deve -
cacciatore consacrato riceve un bonus di +4 ai il sal- rivelare alla sua preda chi ¢ e perche si trova li nel mo- *"L‘
| as- vezza contro le illusioni mento in cui la incontra faccia a faccia. Non puc effertua- .
Dissoder mage {Mng}; Uin cacciatore consacralo ¢ in gra- re un attaceo furtivo sulla 'Fﬂl‘t,"lli.i. MNon pu:'} uecidere a sua ‘ @
ac- dodi usare dissolin MAZ COME Un chiericodi part livello, I:'!-I.'t':i;k in h:all.‘tglziﬂ S¢ QUESTa non ha SAPAUIO chi ¢ il caccia-
i Apartire dal 3° livello, il cacciatore consacrato puo usare tore ¢ perche gli sta dando la caccia. I cacciaton consacra- A
~gli questa capacitid magica una volia al giorno, pit una vola ti pronunciano le loro parole con molia cautela quando F «-;1
wddizionale per ogni punto di bonus di Saggezza. dehiniscono il loro codice di comportamento, in modo da -L 4 h e
“ac- Emozione (Mag): A partire dal 4° livello, un cacciatore poter avere poi un minimo di flessibiliti. Quei cacciatori n
un consacrato puo nisveghare un'emozione specifica in tutte che falliscono ¢ infrangono il codice deveno portare a e
[an- ke creature viventi che si trovano entro un raggio di 4,5 termine unespiazione prima di poter guadagnare ulteric- g L
ere metri, come se facesse uso dellincantesimo emozione, r livelli in questa elasse (vedi la descrizione dellincan- : .,;c' F*__
lin- Questa capacita magica agisce come se fosse stata lancia- tesimo espiazione, pagina 202 del Manuale del Grocatore). .
un- t2 da un mago di un livello pil basso, quindi un caccia- Nota per i multiclasse: Un paladino che diventa un
lan- tore consacrato di 4° livello usa emozione come un mago cacciatore consacrato puo continuare ad avanzare di
tori d1 3", Puo farlo un numero di volre al giorno pan al suo livello come paladine.
Jue- bonus di Saggezza, minimo uno )
-an- Visione falsa (Sop): A partire dal & livello, un eac-  Lista di incantesimi
rore carore consacrato puo eccultarsi ai tentarivi di scrutare - del cacciatore consacrato
éin del suo bersaglio, degli alleati o di qualcuno al servizio | cacciaton consacrati possono scegliere i loro incantesi-
ndo del suo bersaglio, come nellincantesimo wisione falsa. Fa mi dalla lista seguente:
me uso di questa capacita soprannaturale come se fosse un 1% -alterare s¢ stesso, ammare conde, calmare emoziony, co-
o di mago di un livello piu basso, quindi un cacciatore consa- mando, devastazione,
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2" -blacca persone, charme, mdwaduazione der penseen, luce
drurna

3* -congedo, conoscenza delle leggende, mierdizione alla mor-
te, rivela l"ugir.

4" -domunare persone, sigillo di gaustizia,

£* i rrp anti-maga, estlin,

CACCIATORE DI MOR

1 cacciatore di morti ¢ il nemico giurato di turr i non
morti. E in grado di passare not su nott a seguire le
reacce dei non morti fino alle loro tane per rpulire la
terra dalla loro orrida presenza una volta per tutte.,

Il cacciatore di morti possiede molti strumenti da uri-
lizzare nella lotta contro queste creature. Le sue abilita
con le armi rivaleggiano con quelle di un guerriero, ma
le capacita speciali e gli incantesimi che possiede lo met-
tono in contatto con le pin potenti energie positive.
Molti caceiatori di morti sono chierici o paladini. 1
guerrieri, i ranger, i monaci, i druidi e i barbari possono
a loro volta diventare ottimi cacciatoni di morn, e anche
i ladri e i bardi possono combinare le loro abilita furtive
per trasformarsi in nemici letali che i non morti non
vedono neanche arrivare, Gli stregoniei maghi (special
mente se dotati di qualche livello come chierici o pala-
dini) hanno molti vantaggi quando si trovano a combat-
tere coi non morti, e non dovrebbero quindi essere
trascurati come potenziali cacciaton.

Come PNG, i cacciatori di morti sono persone silen
ziose e solitarie, costantemente ossessionate dalla loro
missione. A volte hanno una sofferta storia passara che li
ha condotti a odiare i non morti per qualche motivo per-
sonale, ma sono pochi quelli che sono disposti a raccon-
tarla a coloro che incontrano vagando di citta in cirta. In
quei posti dove gli spiriti sono particolarmente irrequie-
ti ¢ sono numerosi | morti che tornano a camminare
sulla terra, i cacciatori di morti si organizzano in ordim
segreti come la Casa della Morte per unire le proprie
forze e attaccare il nemico assieme.

Dado Vita: d&.

Requisiti

Per aspirare ad essere un cacciatore di morti, un perso-
naggio deve soddistare i seguenti requisir,

Allineamento: Qualsiasi non malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Conoscenze (non morti): 5 gradi.

Speciale: Capaciti di scacciare i non morri.

Cicatrice di non wila: 11 personaggio deve aver perso un
livello o avere avuro un punteggio di caratteristica risuc-
chiato permanentemente da una creatura non morta,
Tutti i cacciatori di morti portano almeno una di queste
cicatricl.

Abilita di classe

Le abilita di classe del cacciarore di mori (e le camatien-
stiche chiave di ogni abilita) sono Cavalcare (Des), Cerca-
re (Int), Concentrazione {Cos), Conoscenze (non mort)
(Int), Conoscenze (religioni) (Int), Guarire (Sag) e Pro-
fessione (Sag) Vedi f,'.:ipmﬂn 4 "Abilita” nel Manuale dal
Giocatore per la descrizione delle abilita,

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della clas-
se di prestigio del cacciatore di morti,

Competenza nelle armi e nelle armarure: | cacciz
tori di morti sono competenti nell'uso di turte le armi
semplici e da guerra, in tu i tipi di armarura ¢ negli
scudi.

Incantesimi al giorno: Un cacciatore di morti ha b
capacita di lanciare un piccolo numero di incantesimi
divini. Per lanciare un incantesimo, il cacciarore di mor-
ti deve avere un punteggio di Saggezza di almeno 10 41l
livello dellincantesimo, quindi un cacciatore di mor
con una Saggerza di 10 o inferiore non puo lanciare
incantesimi. Gli incantesimi bonus dei cacciaton di
morti sono basati sulla Saggezza, ¢ i tiri salvezza contmo
quegli incantesimi hanno una CD di 10 + il livello del
lincantesimo + il modificatore di Saggerza. Quando i
cacciatore di morti ha “-" incantesimi di un certo livella
non é in grado di lanciare incantesimi di quel livello
Cuando invece ha 0 incantesimi di un determinato
livello, come ad esempio 0 incantesimi di 1 livelloal 1
livello di esperienza, ottiene solo gli incantesimi bonus
Cuindi, un cacciatore di morti prive di incantesimi be
nus per quel livello non é ancora in grade di lanciare in
cantesimi di quel livello. La lista degli incantesimi del
cacciatore di morti compare di seguite: un cacciatore &
mort puo scegliere liberamente quali incantesimi prepe
rare da questa lista degli incantesimi. Un cacciatore &
morti € in grado di preparare e lanciare incantesimi esar
tamente come un chierico (anche se non pud sacrificare
un incantesimo in cambio di un incantesimo di cural

Individuazione dei non morti (Mag): A volonta, il caccir
tore di morti pud mdnaduare 1 non mortt come capacil
magica. Questa capacita duplica l'efferto dellincan
tesimo mdwiduazione det non mort.

Punire i non morti (Sop): Una volwa al giorno, un
cacciatore di morti di 2° livello o superiore pud tentared
punire i non morti usando un normale anacco in mi
schia. Il personaggio aggiunge il suo modificatore di Sag
gezza (se & positivo) al suo tiro per colpire e infligge !
danno extra per livello; ad esempio, un caceiatore &
morti di & livello armato di spada lunga infliggerebbe
1d8+8 danni pit gli eventuali bonus aggiuntivi per lale
punteggio di Forza e per gli effetti magici da applicar
normalmente. Se il cacciatore di morn accidentalmense
punisce una creatura che non sia un non morto, la punk
zione non ha efferto ma viene comungque consumata pe
quel giorno. Nota: Un paladino/cacciatore di mort pu
sia punire il male che punire i non morti nello stese
giorno, e teoricamente anche sullo stesso bersaglio(sed
rranta di un non morto malvagio).

Ignorare il tocco della morte (Ser): Un cacciatored
morti di 3" livello applica il suo modificatore di Saggem
(¢ positiva) come bonus AgEnive & Tutii 1 nn salvem
contro gli effewi e ghi incantesimi urilizzati dai nos
morti. 1 tiri salvezza sulla Volonta quindi finiscono pe
usufruire del modificatore di Saggezza raddoppiate

Vera morte (Sop): Un non morto ucciso da un cx
ciatore di morti, sia in un amacco in mischia che rami
incantesimo, non pud pit risvegliarsi come non mona
Viene distrutto per sempre.

Scacciare Extra: Al 6° livello, un cacciatore di mor
riceve Scacciare Extra come talento bonus. Questo tales
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TapeLLA 3-2: CACCIATORE DI MORTI

Livello Bonus Tiro Tira Tiro Incantesimi

i classe di attacen  salverra salverza salverza al giorno
.= base Tempra  Riflessi  Volonti  Speciale e

I +1 +2 +0) +0 Indiwduazione del non ot 0 .

A i vl 3 o) 0 Punire mon marh 1
! ¥ +3 +3 +1 +1 Ignorare il tocco della morte 1 0

4 4 ] 1 +1 1 I
£ -y +5 ol +1 &1 Vera morte 1 L R+ S

1 | B + &5 +1 #d Scatciare Extra 1 I 1
= r #7 +5 +2 #2 i 1 1 0 b
i 3 w8 +B +1 +d Scanca di energia positiva 2 1 1 I
. & o9 +h +3 +3 - 2 ) 1 1
: [13 #10 7 +3 3 Sipllo della vita ) d 2 I 1-‘

c - igea
li to consente al cacciatore di scaceiare | non mort quattro solitari, che mantengono solo le connessiont minime col ")
O volte in pili al giorne risperto al normale. proprioordine. | PNG cavalien del Calice a volte raduna 2
I- Scarica di energia positiva (Sop) Al posto di due no bande di avventurien per avere un sostegno in com- :

il normali rentarivi di scacciare, un cacciatore di morni di 8 battimento. Un cavaliere del Calice potrebbe diventare (i
3, livello o superiore pud generare una scarica di energia un allearo temporaneo di un personaggio giocante nel 1
3. positiva che infligge 1dé danni a rutte le creature non momento in cui il gruppo é impegnato in una lotta 4 Ne §
) morte entro 30 metri dal personaggio per ogni livello di contro un demone. x.':',.. ‘..-"
" classe di caceiatore di morti del personaggio. 1 non mor- Dado Vira: d12 : -
5. ti hanno diritto 2 un tiro salvezza sui Riflessi (CD 10 + il -

o livello di classe del cacciatore) per dimezzare i danni. REqUISiﬂ
- Sigillo della vita (Sop): Una volta raggiunto il 107 li- Per aspirare ad essere un cavaliere del Calice, un per 71
el velle, il cacciatore di morti non puo perdere livelli a cau- sonaggio deve soddistare i seguenti requisiti. i Lﬁr
i sa degh effetti di un risucchio di energia (anche se la Allineamento: Legale buono . >
- morte comporta comungue la perdita di livello, come an- Bonus di attacco base: +8.
di che tutte le alre penaliti di risucchio di livelli e di espe- Conoscenze (religioni): 10 gradi.
- rienza). Conoscenze (dei piani): 5 gradi. "
re R o Incantesimi: Capacita di lanciare incantesimi divini,

Lista di incantesimi X compreso profezione dal male, fr .
ia- del cacciatore di morti Equipaggiamento: Armatura magica completa (+1 0 -
i [ cacciatori di morti possono scegliere i loro incantesimi superiore ).
n- dalla lista seguente: Speciale: Deve avere i demoni come nemici presceln

1*-arma magica, cura ferrte leggere, imnsibilita an non mor- ¢ deve aver sconfitto un demone o averlo ricacciato nel r

L b, FamRAOL P suo piano di provenienza. r
- di 2° cura fertte modenate, fiamma pevenne, forza straowdina- ;
ni- mid, CUTOLISIONE, Abilita di classe
ag- 3° -cuma ferite grann, fermare non morty, luce incandescente, Le abilita di classe del cavaliere del Calice (e le cararteri-
e 1 protezione dagh elements stiche chiave di ogni abilita) sono Artigianato (Int), Con-

di 4* -cura ferite onttiche, miterdizione alla movte, hiberta di mo- centrazione (Cos), Conoscenze (dei piant) (Int), Cono L.
be vimmen b, scenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Intmidire : T‘
o (Car), Percepire Inganni (Sag) ¢ Professione (Sag). Ved .((‘;}4
are Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale del Giocatore per la de- L/
nte CRVAW serizione delle abilita _

Ini- Un cavaliere del Calice & un membro di unorganizzazio- e
per ne cavalleresca assai ristretta dedita alla lotta contro i Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.
Il demoni. | cavalieri del Calice, mossi da un odio religioso = =
550 contro le creature che incarnano 1 principi del caos e del PI"I‘U'llE'gI di classe
e i male, si addestrano e imparano a usare le loro capacita Le voci seguenti descrivono i privileg: di classe della clas-
speciali per combattere al meglio la loro crociata. se di prestigio del cavaliere del Calice.
e di Un personaggio che dispone dei requisit per entrare Competenza nelle armi e nelle armature: 1 cava- :
=774 nellOrdine del Calice ¢ normalmente un paladino/ran lieri del Calice sono competenti nell'uso di rutte le armi
s} ger o un chierico/ranger. I personaggi con anche pochi semplici ¢ da guerra, in tutte le armature e negli scudi.
non livelli come ranger/chierico o ranger/paladino possono Massacro di demoni: I cavalieri del Calice ottengo-
per entrare nell'ordine anche se hanno pin livelli in alrre no numerosi benefici quando entrano in combattimen-
chissi (ladro, guerriero e perfino mago o stregone). | ma- to contro dei demoni. Un cavaliere del Calice di 17 livel:
cac- ghi ¢ gli stregoni si avvicinano raramente allordine, ¢ lo ottiene un bonus di competenza +1 ai tri per colpire
mite non possono aspirare a diventare cavalieri finché non contro i demoni. Se larntacco viene compiuto con suc-
IO raggiungono i livelli pit alti. Sono pochi i monaci o1 bar- cesso, | danni vengono incrementati di 1dé aggiuntivo
di che dimostrano impegno sufficiente a voler distrug- dovuto all'esperienza che il cavaliere possiede nellaf
10Tt gere i demoni da poter scegliere questa classe. frontare questo tipo di creature. Quesn bonus aumen-
| cavalieri del Calice sono quasi sempre del crociati tano man mano che il cavaliere avanza di livello, come
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riportato nella Tabella 3-3.

Il bonus di competenza +1 di un cavaliere del Calice di
1° livello viene applicato anche alle prove di Ascoliare,
Intimidire, Osservare e Percepire Inganni, quando utiliz-
za queste abilita contro un demone. 1l bonus viene

cantesimi bonus dei cavalieri del Calice si basano sulks
Saggerza, ¢ i tiri salvezza di questi incantesimi hanno
una CD di 10+ 1] livello dellincantesimo + il moedificate
re di Saggezza del cavaliere. Quando il cavaliere del Clk
ce ha 0 incantesimi di un certo livello, come 0 incantest

i ; iiI:"I;'-'!'i'-:“[:' anche ai tini salverza sulla Volonta contro F-h mi di 1° livello al 1° livello, omiene solo j-],l.l incantesim
¥ i_ﬂ attacchi dei demoni e alle prove di caraneristica contrap- bonus (un cavaliere del Calice privo di incantesimi be
"o/ poste effertuate contro | demoni. nus per quel livello non ¢ ancora in grado di lanciare un
. Questi bonus sono tutt cumulativi con il bonus di incantesimo di quel livello). La lista degli incantesimi del
y nemico prescelto del cavaliere, cavaliere del Calice ¢ riportata pit sotto. Un cavaliere del
Respingere demoni (Sop): | cavalieri del Calice pos- Calice ha libero accesso a tunti gli incantesimi della lisu I
P sono respingere i demoni propric come un chierico puo e puo scegliere liberamente quali preparare proprio co C
¥ &4 scacciare i non morti. Invece che incanalare energia po- me un chierico. Un cavaliere del Calice ¢ in grado di pre
¥ C'E.—'F sitiva, il cavaliere del Calice incanala energia richiamata parare e lanciare incantesimi esattamente come un
v dai piani celestiali legali buoni. chierico (anche se non puo lanciare spontaneament
Proprio come un chierico, un cavaliere ettettua una incantesimi curare o mfliggere).
prova di Carisma e consulta la Tabella 8-16, pagina 140 Talenti Incantesimo Focalizzato e Incantesimo
\ del Manuale del Giocatore. Invece di urilizzare il suo livel- Inarrestabile: 1 cavalieri del Calice ottengono automs
A lo di classe, turtavia, utilizza il suo livello di personaggio ticamente i benefici dei talenti Incantesimo Focalizat
g }h < per determinare qual ¢ il demone piu potente che puo ¢ Incantesimo Inarrestabile quandoe lanciano un incane
X * respingere. Poi tira 2dé + il suo livello di cavaliere del simo con bersaglio contro un demone. La CD del tiro s
’ Calice + il suo medificatore di Canisma per 1 danm del vezza per tali incantesimi viene aumentata di +2 ¢dl
respingere. Utilizzando sia il suo livello di personaggio  cavaliere ortiene un bonus di +2 alla prova di livello det
che il suo livello di classe del cavaliere del Calice in Vincantatore per superare la resistenza agli incantesimi
questo modo, il personaggio ha pra probabilita diriuscire del demone.
a danneggiare un unico demone potente, ma ha meno Coraggio celestiale (Sop): Un cavaliere del Calice d
efferto su un gruppo di pits demoni. 2" livello o superiore & immune agli effern di paura i
Un demone che viene respinto rimane stordito dal ciati o creati dai demoni. Gli alleati del cavaliere del Cali
polere sacro del cavaliere. Le creature stordite ].‘.H.'rdmm il ce che si trovano a mene di 3 merri da lui OIENEOO uR
loro bonus di Destrezza alla CA (se lo possiedono) ¢ non bonus al morale di +4 ai tir salvezza contro questi effen
: possono intraprendere alcuna azione. 1 loro avversar Devozione celestiale (Sop): Dal 5 livello in poi, un
ottengono un bonus di circostanza +2 per colpire le cavaliere del Calice diventa immune agli incantesimie
creature stordite. Se un cavaliere del Calice artacca un aglhi efferni di ammaliamento lanciati o crean da demond -
i i X demone che & riuscito a respingere, il demone nel suo compresi charme e suggestione. Gli alleari del cavaliere del
T asael iy murno successive puo di nuove agire normalmente. Calice che si trovano a meno di 3 metri da lui cliengon
K bt 8 Se il livello di personaggio del cavaliere del i...'.1l!:'-.' ¢ pa un bonus al morale di +4 ai tin salvezza contro questi ¢
| O N ri almeno al doppio dei Dadi Vita dei demoni, 1 demoni tett,
: s ‘t...: - = v‘!]!gt}n‘_‘ h.-._; n,;J_"j & Fcacoiat nq_-] EUT{" ]_'\i;n]._u_l'i E]|'1_1'."1_"]'!|i1_"|‘|- .r\ura consacrata [SDP':I: I?ill]l-.{‘i' |l"«"l.'"li_1'il1 [‘lﬂi. I:] L':I'L"EI'J!'
- za. Un cavaliere del Calice puo efferruare un numero di re del Calice emana perennemente un effento di consams
i - tentativi di respingere demoni pari al suo 1_nmi|t'u:,1tuw re el raggio di 6 metri. Se il cavaliere si trova allintems
. . di Carisma + 3, proprio come un chierico. Quest tenta- dell'area di un incantesimo disacmre, i@ due effem g
| tivi Sono cosa separata risperto ai rentatv di scacciare | annullano a vicenda finché il cavaliere non esce dallare
non mort, o gli efferti di dissacrare mon si esauriscono. Se liv
Incantesimi al giorno: Un cavaliere del Calice ha la cantesimo dissacrare & potenziato da un altare o da w
i capacita di lanciare un numero limitato di incantesimi altro fulero permanente di una divinita malvagia, leffer
i divini. Per lanciare un incantesimo, il cavaliere deve ave- w di consacrare del cavaliere nega il potenziamento i
. re un punteggio di Saggezza pari almenoa 10 + il livello tanto che il cavaliere rimane nell'area: le penalita pa
4 dellincantesimo, quindi un cavaliere con Saggezza 100 SCACCIATE | NON MOt vengono ridotte di -3 e 1 non mon
o inferiore non ¢ in grado di lanciare incantesimi. Gli in ottengono solo un bonus profano di +1 ai loro tin.
£3 TaBELLA 3-3: CAVALIERE DEL CALICE T.
£y Livella Bonus Tiro Tira Tira Incantesimi
di classe di attacce  salvezza  salverza  salverza al giormo
base Tempra Riflessi Volonta Speciale r I 3
1" #1 ¥l 0 +2 Massacro di demoni +1/+1d6 i} . - -
respingere demoni
r +d 3 +{ «3 Corappio celestiale 1 :
¥ 3 +3 +1 3 Massacro di demoni +2/+2d6 1 0 TR -
4 o4 .4 ‘ ot 11
5 +5 - +1 +4 Devozione celestiale 1 1 ¢ 9
& +h £5 3 +5 Massacro di demoni «3+3db 1 I 1 .
o +7 ] +1 +5 ) 1 1 8
& +8 1 #Z +6 Ayra consacrata z ] 1 |
g* +0 6 +3 + Massacro di demoni +4/+4d6 z 2 1 i
10 10 wl +1 ! Alra Sacra 2 2 T
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Aura sacra (Sop): Al 10" livello, un cavaliere del Cali-
ce orriene la capacita di creare unann sacm attorno a sé (e
wolamente a se stesso) quando ¢ impegnato in combar-
timento contro uno o pitt demoni. Lefferto dell'aura ¢ pa-
ri 2 quello dellomonimo incantesimo lanciato da un
chierico di 10° livello, ma protegge il cavaliere dagh artac-
chi, dagli incantesimi e dall'influenza mentale soltanto
dei demoni, e soltanto i demoni vengono accecati se col-
piscono il cavaliere.

Lista di incantesimi

del cavaliere del Calice
I cavalieni del Calice scelgono i loro incantesimi dalla li-
512 SEgUente:

1% -arma magia, benedire l'acqua, benedive un'arma, con-
tmaslare elementy, devastazione, evaca mostn 1, favore duvrino,
mdwiduazione del caos, mdnnduazione del male, protezione
dal male, rimov paura.

2° -amto, allmeamento imperscrutabnle, arma spintuale,
consacrare, evoca mostn 11, forza straondinana, resistere agh
|'|I|:'|'Fr|_'l:| fe, sHono I.El'l'l.”"l‘ll':'“h". VEROTL, .T.I;'rﬂf.

3® rerchio miago conlro il mrale, dissodin Mg, epiran
wivrsibalita, evoca mostrr L, grado, liece incandescenle, preghie-
. profezione dagh elemenh, veste magica.

4" -alleato planare inferiore, ancora dimensionale, arma del-
la dwrnitat, arma maguea supenore, aspetto della dwamiti in-
fernone, congedo, dissolin of male, prunczione sacra, rvela bugne.

 Nuovo incantesimo descritto nel Capitolo 4 di que-
sto libro,

CAVALIERE DEL
CIRCOLO INTERMEDIO

Questi cavalieri fanno parte dell'organizzazione degli
Osservatori Stellari (vedi il Capitolo 2 di questo libro).
Una volta entrat nell'ordine, 1 cavalien del circolo
intermedio accertano le rigorose imposizioni di fedelta
e obbedienza e si dichiarano pronu a intraprendere
moli doveri di grave importanza, Si occupano della si-
curezza dei cenacoli degli Osservarori Stellan e
POSSONG TICevers simili incarichy di profezione nel
confronti di importanti alleati degli Osservatori. Dal
momento che gli Osservatori Stellari accertano
volentieri i membri di qualsiasi classe nelle loro fila, 1
cavalieri del circolo intermedio spesso invitano nei
loro ranghi gli avventurieri pit buoni e onorevoh o gl
astronomi pit esperti che hanno servito il circolo
esterno per diversi anni. | cavalieri spesso propongono
mitssicnl L l'l.'rf.‘l'u.‘ :lgll anreniurien d |:"|. l--H'i.-U[L'I eslerno e

TageLLA 3-4: CAVALIERE DEL CIRCOLO INTERMEDIO

Livalla Bonus Tira Tira Tirg
di classe di attacco salvezza salvezza salverza
base Tempra Riflessi Waolonta
1* *] +0 +{) wd
I o | iy, +0 +3
i 3 +1 +1 +3
i o4 i1 +1 &4
5 +5 +1 +1 #4
g +b +2 +& =5
+7 +2 *2 #5
'y +8 ol wk il
+0 +3 | &
1w «10 w4 x| 7

Requisiti

Colpo accurato 1 volta al giorno
Senso del combattimento +4

Colpo accurato 2 volte al giormo

Colpo accurats 3 volte al giorno
Senso del combattimento +6

a volte si mettono a capo di queste spedizioni per-
sonalmente. Se una missione é roppo importante per
essere resa nota a coloro che non hanno giurato fedelea
agli Osservatori Stellari, 1 cavalieri del circolo inter-
medio potrebbero prendervi parte in segreto facendosi
passare per avventurieri dedin a qualche alera attivira,

| cavalieri del circolo intermedio ricevono messagp ¢
istruzioni dal circole interno attraverso una rete di co-
municazioni segrete ¢ l'uso di piccioni viaggiaton. Sono
quindi abituati a lavorare con questi animali ¢ a usare
messaggi criptati o nascosti. La loro prolungata ariviea
nel campo delle profezie e il frequente uso dei van mero-
di per predire il fururo conferisce ai cavalieri del circolo
intermedio alcuni straordinan poten di intuizione e
Precognizione.

| PNG cavalieri del circolo intermedio spesso com-
'l_':lq"l_tl;}nl:} 'Fl'l.,"‘r nvitarse H‘h :i|'l.-"|.'|.'r|T1|ri_1.'1'| i | :l‘ltr.lpn'm[r:t‘t‘ LA
cerca. Solitamente si dimostrano amichevoli e cordiali,
ma diventano elusivi se qualcuno fa domande roppo
specitiche sull'ordine. Quando qualcuno chiede loro co-
me fanno gli Osservatoni Stellari a decidere quale cerca e
necessario intraprendere, i cavalieri nispondono che os-
servano 1 movimenti delle stelle nel cielo e li interpreta-
no. Quando i cavaliert devono intrapren-

dere una cerca senza che stano presenti
membr del circolo esterno, mattavia, non
I f..‘l TIE1E} TH1ELE F".i]'ﬂ]ﬂ -ilF‘.'TL'.‘II]'I.I'.'I'I ({1

Dado Vita: d10,

Per aspirare ad essere un cavaliere del

circolo intermedio, un personaggio deve

soddistare 1 seguenn requisit.
Allineamento: Buono, non caotice.
Bonus di attacco base: +6.
Addestrare Animali: 7 gradi.
Raccogliere Informazioni: 4 gradi

Il Circolo Interno |
Coloro che desideranc progredy- |
re fino ad entrare nel Circolo In-
terno devono avere almeno un
livello di paladino e devono esse- |
re in grado di guadagnarne altri L— |
(devono essere legali buoni, de-
vono aver espiato ogni eventuale
viglazione ¢ non '.'.'.11"-“."'..-1".12- ANy
acquisito el di una classe che
impedisca loro di progredire ul-
teriormente come paladini)

Comunicazione Segreta: 4 gradi.

Abilita di classe

L .'I|:1]|!1 f | l.l! li“'iﬁ""":l‘ '.ll'l l'.'I'n'Hl!l'll:' Lii‘] CIFCH !|.l'| i [1'|IH'H.'I.‘I Tl
le caratteristiche chiave di ogni abilita) sono Addestrare
Animali (Car), Cavalcare ( Des), Comunicazione Segreta
{Sag ), Concentrazione (Cos), Conoscenze larcang ) [Int),
Diplomaiia (Car), Guarire (Sag), Percepire Inganni (Sag)
¢ Professione (Sag), Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel Manuale
del Guocatore per la deserizione delle abilita,

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int,

Incantesimi
al giorno
Speciale 1" 2 ¥
Senso del combattimento +2, 0 - -
Combattere alla Cieca
Llﬂﬂuﬂﬂgl
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Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della
classe di prestigio del cavaliere del circolo inter-
medio,

Competenza nelle armi e nelle armarure: | cavalie-
ri del circolo intermedio so no competent nell'uso di rut-
te le armi semplici ¢ da guerra, in i i tipi di armature
e negli scudi

Incantesimi al giorno: Per lanciare un incan
tesimo, il cavahiere del circolo intermedio deve avere
un punteggio di Saggezza pari almeno a 10 + 1l livello
dell'incantesimo, quindi un cavaliere con Saggezza 10
o inferiore non e in grado di lanciare incantesimi. Gli
incantesimi bonus del cavaliere sono basarti sulla
Saggezza, e i niri salvezza contro questi incantesimi
hanno una CD di 10 + il livello dell'incantesimo + il
modificatore di Saggezza. Quando il cavaliere del cir-
colo intermedio ha 0 incantesimi di un certo livello,
come 0 incantesimi di 1° livello al 17 livello, ottiene
solo gli incantesimi bonus. Un cavaliere del circolo
intermedio prive di incantesimi bonus per quel
livello non ¢ ancora in grado di lanciare un incan
tesimo di l:.]lill‘l livello. Un cavaliere del circolo inter-
medio ha libero accesso a rutti gli incantesimi della
lista riportata piu sotto e puo scegliere liberamente
quali preparare proprio come un chierico. Un cavalie-

re del circolo intermedio & in grado di

Gli Osservatori Stellari

A Gli Osservatori Stellari richiedo-
*{ no quote minime a tutti | membri
del Circolo Interno e Intermedio,
ma si autofinanziano principal-
mente attraverso donazioni pri-
vate effettuate dai cavalieri pil
& rnicchi, che vanno ad aggiungersi
i alle quote d'ingresso. In cambio
gl Osservaton Stellan offrong al-
loggio, cibo, addestramento e as-
sistenza {ad esempio, per aiutare
un paladine a scoprire dove tro-
A vare una cavalcatura speciale).
i:. Gli Osservatori Stellari fornisco-
no inolbre r:qmpaggmmentu 5FI-E'-
ciale e oggetti magici per le cer-
che particolarmente importanti.

lanciare incantesimi
csatiimente CoOme un I:,'I'I.II.,'I'IL'-I'_'I =-..'| l'l.l.,'hl,’ S
non pl“:‘ Usare un I-li'l.('“.'l Fpi'ln?ﬂﬂl:"ﬂ 'FII.'T
sostituire un incantesimo di cura ad un
incantesimo preparate in precedenza),

1l livelle dellincantatore di un cava
liere del circolo intermedio ¢ pari alla
meta del suo livello di classe di cavaliere

Combattere alla Cieea: Un cavaliere
del circolo intermedio ottiene questo
talento bonus al 1° livello.

Senso del combattimento (Ser): Un
cavahere del circolo intermedio puo indi-
care un avversario singolo in combartti-
rrento. Conteo quvt] avversano il cavaliere
ottiene un bonus cognitivodi +2 allaCA e
un bonus cognitivo di +2 agli artacchi. Al
&* livello 1 bonus diventano +4 e al 10° li-
vello +6.

preparare ¢

Linguagg (Mag): Un cavaliere del cir-
colo intermedio deve essere in grado di
comunicare con coloro che incontra per fungere da
occhi e orecchie per conto degli Osservarori Stellari. A
partire dal 2° livello, il cavaliere ¢ in grado di invocare
|!Jr|:j,!|ul;.5‘|3: [COme ].i]'l.l.'.'trl.ll.'!'ill'l'll.". 'FII;,'T LETY nuamerc l;,|.1 "..'I._J!‘I{'
al giorno pari al suo livello di classe di cavaliere piu il
suo bonus di Carisma.

Colpo accurato (Mag): Al 3° Livello, un cavaliere del cir-
colo intermedio pud usare colpo accurato (come l'incan
tesimo) una volta al giorno. Puo tare uso di questa capa-
citd una volta in piu per ogni tre livelli guadagnari (due
volte al giorno al 6" livello e tre volte al giorno al o
livello).

Nota per i multiclasse: Un paladino che diventa un
cavaliere del circolo intermedio pud continuare ad
avanzare di livello come paladino.

Lista di incantesimi del cavaliere
del circolo intermedio

I cavalieri del circolo intermedio scelgono i lor

incantesimi dalla lista seguente:
1 =arma magica, benedive un'arma, benedizione, crra ferite i

leggere, favore divane, indwnduazione der non morty, mds-

viduazione del veleno, lettura del magico, protezione dal male.
2% -allincamento imperscrulabile, presagio, scudo su alin
3% -arma magica superiore, cura fente moderate, dissols

FREAEEC, ;"'r':'_["':!h"il:!. I'!I'J'IIH !!'II_I,HL'_

CONTEMPIATIVO

Per qll,llr-l.:iht servitore di una divinita non c'e gioda pil
grande di quei rari momenti in cui la presenza della sw
divinita protettrice diventa una forza reale e tangibile
che invia brividi di energia lungo il suo corpo e fa volare
alta la sua anima. Su aleuni questa esperienza esercits
un'attrazione almente potente da spingerli a dedicare
tutta la vita alla sua ricerca, nella speranza di avvicinams
ulteriormente alla divinita artraverso una vita di comern:
plazione. Passando lunghe ore in preghiera e in medit
zione, quest fedeli seguaci purificano la loro anima e b
|1.'|'||..|.|.'|] Icry I'l‘i“ .!'.J:El [aaconiatian: ‘I.i'.‘l VECLINCY !Il,"!-."-.l;'r'hl".i '!-.I.I_I,"-
nore della divinita. Anche se alcuni contemplativi 4
ritraggono dal mondo e si isolano in un rifugio privam
altri imangono attivi e si danno anche all'svwentr
convinti che la vera vicinanza alla divinira stia proprio
nel portare la sua volonti nel mondo con la propria vie
In cambio, la loro mente, il loro corpe ¢ la loro anims

Abili

vengono perfezionati, purificati ¢ infine avvicina Le al
all'unione con la divinira. chias
Alcuni contemplativi, piuntosto che dedicare la pro trazi
pria vita a una divinita, si sforzano di conformarsi a us (Car
principio astratto come un allineamento. La loro missie (Sag)
ne non é per questo meno divina di quella degli aler con- 7a M
templativi dediti a una divinita e i loro metodi nman Capi
gono in pratica gli stessi. Questi contemplativi vivono descy
come filosofi itineranti e insegnano le loro teorie nelk
scuole e nei mercan, viaggiando di citta in cina, nelk Pu
speranza di illuminare le masse. _
Molu di questi contemplativi sono chierici, ma anche P]"i\!’i.
gualche paladino viene attirato da questo senriero miss Le vo
co. | membri delle altre classi dimostrano assai raramen se i
te devorione sufficiente a una diviniti o a una filosofia d Co
POLET SEEUITe qUesta vi. temp
Un PNG contemplativo potrebbe essere un eremis plici.
isolato, il capo di una chiesa o il campione convinte & arma
una divinita. Un tale personaggio potrebbe essere &
possesso di qualcosa di necessario per il gruppo diperss TABELL

naggl giocanti: una reliquia, un frammento di conosces Livello

£a sacra o piu semplicemente un incantesimo di livelk di clas;

superiore a quelli accessibili ai chierici di cina. s
Dado Vita: de. :

i s
Requisiti 3
Per aspirare ad essere un contemplativo, un personagg 4*
deve soddisfare rurti i requisiti che seguono. 5*
Conoscenze (religioni): 13 gradi. 5*
Speciale: Deve avere avuto un contatto diretto con' 5
propria divinita protettrice o un servitore diretto di que g¢
la divinita, o con un essere illuminato che incarna il prs g

l..'l].'-"Ll'l E'l'iIJ iti‘[“ Lil LIy .'IE]i!I'lI.'.'l menio [ un ‘_il.:l-li'lr. ﬂl.,] L’Ft‘mpk'
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Abilita di classe
Le abilita di classe del contemplativo (e le cararteristiche
chiave per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Concen-
trazione (Cos), Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia
Car), Guarire (Sag), Intimidire (Car), Orientamento
Sag), Percepire Inganni (Sag), Protessione (Sag ), Sapien

za Magica (Int) e Scrutare (Int, abilita esclusiva), Vedi
Capitolo 4 “Abilita” nel Manuale del Giocalore per la
descrizione delle abilita.

Punti abilitd ad ogni livello: 2 + modihicatore di Ing

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della clas-
se di prestigio del contemplativo
Competenza nelle armi ¢ nelle armature: | con-
Em Fll..'l I"I"."i SOTI0 QO I'I_'.l'l.'rt"ﬂ[l. e |.].'||"|IL:":.|.!. fuite ]1' dTITH] SCIT
'!"l'll.': .""-5-. i often !:I.'l ey .l]';. una Com E'H.'l enEy ne | [ LSy © |||
amatune o H'llti'i. ma a v |‘|[‘|.' CONSErano l;“ﬂ.’i[ﬂ.‘ l'L'r'I'IiH."

TABELLA 3-5: CONTEMPLATIVO

Livella Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe diattacco salverza salverza falwezrza
haze Tempra Rrfbetgi Volonla
* ol + # +2
2 # +0 0 +3
Lig +1 +1 +1 +3
f +2 +] w1 .|
5 +4 +] &1 +d
b «3 42 « 3
T #3 2 #2 +5
Ly wib 2 2 B
+3 +3 +6&

= g
bl
=

£3 +7

CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO - i

tenze da precedenti classi di appartenenza,

Dominio di prestigio (Ser): Dopo aver scelto laclas
se di contemplativo, e una seconda volea al &° livello, un
P-L'r"*'l. WAL EID OITIENE ACCESS0 3 WUl Li OIMInLD l.'Il Fl'L‘ ‘;I'.g'h-"lifl
sua scelm, come descritto nel (€ .|p|tu||1 4 "M:lgl.r divina
Il personaggio pud scegliere un qualsiasi dominioche la
sua divinita o il suo allineamento rendano disponibili, sia
che si rrami di un nuove dominio di prestigio che di un

dominio normale descritto nel Manwuale del Grocatore. 1l

personaggio ottiene il potere concesso associato al do-
minio scelto, ¢ puo selesionare i,:]l incantesimi i LI'IH']
Lhﬂ'l':lli'll.l."- COMe SU0 1ncanicsimi I.]l '.|L11T||]1!|.5' ;:1l:'|t‘|‘|:i|u'l':
Salute divina (Str): Un c :-t1[-:'1'r!|rli;1r1".'-:'- & immne 2
turte le malattie, comprese le malattie magiche come la
putrefazione della mummia e la licantropia

Incantesimi al giorno: Un contemplativo che in
T"rl.'l;,'l.'il.l,,"ﬂ £ er un mmcanianore -:,['l"-'l!'lL'l conhnua i!l,,l AVETre

ALL RN .i”l.' I'I'!.i;il.' -i.i'l Vine F'l'il.] FJ-LIll:‘H[I. d m'iu' L LEER R I.il.F L1y

gue il sentiero contemplativo. Di conseguenza, gquandoil

wrsonaggio guadagna un nuovo livello come contem-
EEl ) !

i'-‘l:lll:"-'l.'l. gLI.’HE:[ﬂH.I anche nuovi incantesimi al Blorno

come se avesse ottenuto un livello nella classe di incan-
[arore I.]l'l.'l. TV A CLER -|F'|]"|.|E'rt"'|".l.""-'.'| F'l'l'l.'l'l"l.'l I.]I L |_|.]|"i'| e t.’l L i.:l?-.
1 Lil F"l'i.':'-t lg“:‘ H':"['l QITIene, Uiy, nessun :i|I!I‘L1 i"'l.‘]':l'i"'
a classe avrebbe onenu-
to (probabilita migliorate di controllare o intimorire 1
non mort, nmuovere malattie pits frequente e cosi via)

ficio che un pet *-l.*h.thHE'i quﬂ

LChiesto hl_qml'u':i i pratica che 1 livelli da L'II'l!'Ih,'TI‘"I'FI:l;'ltl'n"l:'!l
Vengono ageEunt ai livelli dell'alira classe di incantatore

divino di cui era dowato il persOnagElo, per poi determi-
nare gh incantesimi al giorno in base al nsultato. Ad
esempio, se¢ Theresa, una chierica di 11° livello, ottiene
un livello come contemplartiva, ortiene 1 suot nuovi in-
cantesimi come se fosse passata al 12° livello da chierica,
mia per turto il resto usa gli altn asperri di avanzamento di
livello del contemplativo, come il bonus di attacco base e
1 bonus ai tin salvezza. Se guadagna un ulteriore livello
come chienca, diventando una chierica di 12° livel-
|I'I L h"l'l:l'l"].“'i":'.l '.l:. i I."l"n"!'E.l'. y GEfe e | 1AL 'l:i INRCIniesimi
come se fosse diventara una chierica di 13° livello.

"'-;1- Ln ;\"I.‘i“"'.”"i..l_l.u.{l'." 1|‘I."‘E1:\.'||-1'.'|'|1."‘\-';i. ] 'r"l'ul lil W 'C\.':l:'l':"“.‘ '.h
incantatori divini prima di diventare un contemplarivo,
IE _|.;'h|I_'lL'..'|[I."rl.' l.il!"'\'l.' iEl,"'i'li i.l."rl.' il l.'I'll.t]I;_" I.'|.|.‘|"~-I.I H H‘L'Hf'l-ll.'l.' |'|5._f|n|
||.'||'L"|..|l.:‘ L]I L r1‘1ﬁ].'ll.ll IV PTG |.||. '¢|L'|.|:'! MEMATT 1 51101
incantesimi al giorno.

e ||. Ciont I.'t'l'l.i"’l.l.! IV E]Ti.]'l.'l..l non .li"'l.":l! [enevl d Nessuna
classe di incantatori divini, ottiene la capacita di lanciare
incantesimi divini esattamente come un chienco della

Incantesin

al giorno
+1 livetlo alla classe esistente

Speciale
Primo dominio di
prestigio, salute divina

Mente kﬂ;m}cnw #1 lvello alla classe esistente

Integrita divina +1 livello alla classe esistente

1 Invetlo alla classe esistente
Corpo diving +1 livello alla classe esistente
Secondo domims +1 Ivella alla ¢lasse agastante

O preshigio

Arirma divina +1 lvello alla classe esistents
+1 livello alla classe esistente
+1 livello alla classe esistente

+1 livelio alla classe esistente

Conpo eterno
Limiome mustsca
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b
et

propria divinita protettrice. La progressione dei suoi
incantesimi ¢ la stessa di un chierico.

Mente sfuggente (Str): Al 2 livello, un contemplari-
vo ottiene la capacita di respingere gli effert magici che
altrimenti potrebbero controllarlo o esercitare una com
pulsione su di lui. Se un contemplative dotato di una
mente resistente subisce un ammaliamento e fallisce il
suo tiro salvezza, nel round successivo puo effettuare un
ROV BIND !'i.;‘ll'w'i.'.u".r'..'l. CMtiene '1U|.‘|.'| I.'|'|.|.L"':-|'|.'| lI[IL"l’IL'I-[L' [enla-
v per superare il tiro salverza.

Integrita divina (Sop): Al 3° livello, un contempla-
tivo & in grado di curare le sue stesse benite, in aggiunta a
qualsiasi altra capacita di guanigione che potrebbe avere
Puo curare ogni giomo un numeno di punti ferita pari
fino al doppio del suo livello attuale, e pud distribuire
questo metodo di guarigione in piu urilizzi,

Corpo divino (Sop): Al 5 livello, un contemplativo
diventa immune a qualsiasi tipo di veleno

Anima divina (Sop): Al 7 livello, un contemplativo
oftiene una resistenza agh incantesimi, Tale resistenza e
pari al suo livello di classe +10. Perché un incantesimo
abbia effetto su un contemplative, un incanmatore deve
ottenere un punteggio pari o superiore alla resistenza
agli incantesimi del contemplanivo tirando 1d20 + il pro-
prio livello dell'incantatore.

Corpo eterno (Ser) Una volta raggiunto il 9° livello,
un contemplative non subisce pit le penalita alle cararte-
ristiche dovute allinvecchiamento e non puo essere in-
vecchiato magicamente (le penalita che ha subito in pre-
cedenza vengono comungue applicate). Gli altri bonus
vengono applican normalmente, e il contemplativo muo
re comungue di vecchiata quando il suo momento arriva.

Unione mistica {Sop): Al 107 livella, un L'-;‘:-I1[¢':I'r‘:}'-l:.?|[1-
Vi I.‘I.l.'l.'l._'ntﬂ una creatura i“;.iﬂ'lfi.i. Dia ql“.'l. MOoMmenio 1n
poi, viene trattato in o come un esterno invece che
come un umanoide. Ad esempio, charme non ha pin ef-
fetto su di lui. Inoltre, il contemplativo ottiene una resi-
stenza ai danni di 20/+1. Questo vuol dire che il contem-
I'}l;]l VO Igr'll;',!ll';_l LEeTIEra IstantiEneamaentae Prl L 20 d:l.“.'
1 :iil.li_'!ll.“ ﬂ_l.“ I ALTACCO 3 Meno I."}“.' 1 d-ill'l.!“ NI SN
inferti da un'arma dotata di un bonus di potenziamento
+1 o superiore, da un incantesimo o da una forma d'ener-
gia (fuoco, freddo, elettricita e cosi via). In quanto ester
no, un contemplativo di 10 hivello ¢ soggetto a quegliin

TaBeLLA 3-6: ESORCISTA SACRO

Livelho Bonus Tiro Tiro Tira

di classe di attacca salverza salverza salvezza
base Termpra Riftessi Volonta

1" 1-|:F +{:| &0 +2

. +1 +1 =) i |

£ 4 +1 i +3

4" i 5 | 1 E]

5 3 1 +1 o4

) =4 £2 +1 «5

T +3 +2 +2 +5

g 4B ) -] 6

g #l +3 +3 +6

10" ad v3 +3 #7

cantesimi che respingono le creature incantate, come
profezione dal bene,

ESORCISTA SACRO

Gli esorcisti sacni fanno uso di elaborati riri che conr
prendono danze, tamburi, Iutilizzo di acquasanta e
percussione delle piante dei piedi di un individuo
posseduro, olire a molti aleri mezzi, al fine di scacciare ghi
spiriti del male e impedire loro di causare danni ai corpi
e alle anime degli uomini. Cli esorcisti sacri prendono
molto seriamente il proprio compito e si dedicano toul
mente alla loro religione, Anche se non i gli esorcist
sono individui cupi e rigidi, quelli pit cordiali sono rare
eccezioni. La lore determinazione nel combattere le
forze del male nel mondo, unia alle loro capacita special
nel farlo, compensa ampiamente il loro scarso sense
dellumorismo.

Mol esorcisti sacri sono chierici e paladini addestran
dalla loro chiesa appositamente per svolgere questo com
pito specializeato. Molte chiese scelgono soltanto color
che hanno dimostrato un impegno personale nel com:
pito di avversare gli esterni malvagi e che hanno rivelaw
di possedere una fede e una devozione esemplari. A volie
puo capitare che un mago soddish i requisit per questo
ruolo presso una chiesa che si dimostra tollerante verso
F'uso di magia arcana, ma in genere @ raro che | membn
delle altre classi diventino esorcisti sacri.

1 PNG esorcisti sacti sono quasi sempre delle figure
solitarie che viaggiano di cinta in cita al servizio dels
propria chiesa. Dal momento che si dimostrano dei pre
fessionisti altamente specializzati, i loro servizi sono asss
richiesti, anche se sone poche le cinta che hanno neces
sita della presenza a rempo pieno di un esorcista sacro

Dado Vita: ds.

Requisiti

Per aspirare ad essere un esorcista sacro, un personagge
deve soddistare 1 seguenti requisin.

Allineamento: Qualsiasi buono.

Conoscenze (dei pianil: 7 gradi.

Conoscenze (religioni): 10 grad:.

Incantesimi: Capacita di lanciare congedo o dissolin g
Pl

Incantesimi

al giorno
+1 livello alla classe esistente

Speciale

Dominio di prestigic:
Esorcismo, nemico scelto +1,
SCACCIANE non rmort
Resistenza alla possestiane,
indiwvgirazione del male
Scacciare Exira

Diyroha if male

I wolta alla setbimana,
nermico sceltlo + 7
Presenza consacrata
Scaccrane Extra
Drgsalv il male

2 volte alla settimana
Memico sceflto +3
Scacciare Exira
Dhvisolyr i male

3 vohte alla settirmana

+1 livello alla classe esistente

+1 livello alla classe esistente
o1 livelle alla classe esistente

+1 livello alla classe asistente
+1 livello alla classe esistente
+1 livello alla classe esistente

w1 livello alla classe esistenies

+1 livello alla classe ssistents
+1 hvella alla classe ssistente
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Speciale: Per scegliere questa classe di presugio e
NeCessano '|| ll'.l'l.'l'll"]"'lil.l.'lfl.'l l.ll L l.-hll:""-i.:l L3 {El Lin '."fk.l“‘l!.' 1
grado di investire esorcisti sacri. Solo quel personagg
giudicati esemplari per fede e devorione, per volonti fer
rea ¢ per moralita integernima dalla propria chiesa pos-
sono diventare esorcisti sacri

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'esorcista sacro (e le carattensuche
chiave di ogni abilita) sono Artigianato (Int), Concentra
rione (Cos), Conoscenze (arcane) [ Int), Conoscenze (dei
piani) (Int), Conoscenze (religioni) (Int), Guarire (Sag),
Intimidire (Car), Protessione (Sag), Sapienza Magica
Int) e Scrutare (Int, abilita esclusiva), Vedi Capitolo 4
“Abilita” nel Manuale del Giocatore per la descrizione delle
abilira

Punti abilita ad ogni livello: 2 + moditicatore di Ine.

Privilegi di classe
Levoct seguenti descrivono i ]"'[]".'Il.l"!.:'_l di classe della clas:
b1 I[] F"]'ll.":‘t i.'::l:" L]l']l.‘l."‘i-'l.'ll'i.'t"*-t:l SAICTO

Competenza nelle armi e nelle armarure: Gl esor
CISML Sacn seno compeient ['||,'|].Il‘-|'l di rurre le armi
‘:1-I|]'|I.1li|'-«.-l :""..1_11'! I.l'['lh,"l'lb_fl'll':ll'l .ljl:'l]n.'l I.'l."['l'l.]"ﬂ.'l L B |'II.']| =D '\.li
armature o scudi, ma a volte conservano queste compe-
tenze da precedenti classi di appartenenza.

Incantesimi al giorno: Un esorcista sacro
continua ad avanzare nella capacita di lanciare in-
cantesimi, oltre ad acquisire le abilita dell'esor
CIsI. I_}I ';_.l_'l.I.:]‘;.'l_lj_"lt'.":].qur. I.:l[l;l!'ll.il." II pl.'r'--:‘-:n.ig_:i'_u*
guadagna un nuovo livello come esorcista el
SICTO, r.E'.hIiEﬂj.‘.n.l anche nuovi incantesimi al '
glorno come S¢ avesse CIIENUNG un
livello nella classe di incantatore a cue
apparteneva prima di acquisire |a
classe di prestgio NOn oftiene, Tl
via, nessun altro beneticio che un per
"';.lﬁi:l:l.':F\_!l'q.':' '.|-'| '.'ll.'-l"”..l '.';..I"*"ﬂi.' il\'lt'l:"].ﬁ!'.'
attenuto (probabilita miy_[wt;al:' di £
comtrollare o mulnm'ltri_nun MoT- ..—'r -
H, mmuovere malattre Piu frequente | ;
& cost viay Luesto 31!.1r1|!.:u',| 1N prd
rica che 1 livelli di esorcista sacro
vengono aggiunti ai livelli dell'al
tra classe di incantatore di cui era
I_‘II,_'lr:i,tI;'!' ||. ]'H_‘T“'-I.”'I..IJ_"J_'I.L'L |.1-.‘I.' ]'\"'C."'t '..1
Eerminare _!_'.]I INCANTESImI -.1]
gorno in base al risultato

Ad esempio, se Delliva, una ¢
chierica di & livello, AcquI-
sisce un  livelle come
gSOTCiSta Sacro, ottiene |

o
-

SLI '|".'||I.'l"¢'i INCAniesLma
COTTRE Se® I.'."h:ﬁ:l.' ]."".l:‘i"-:“:'l .1E i
livello di chierico, ma per
wtto il resto usa gh aleri asperti di
svanzamento di livello dell'esor
CEAL SO, CONETYE !l |:'|'l.'|'|.'||.]"- I.Jl ar-
acco base e i bonus ai tin sal-
L] L :L';L" Jﬂl[:!l.jil_l.l“:! un ll:] [ernore
livello come chierico, diventan-
do una chierica di 9 livel-

CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO - :

lo/esorcista sacro di 17 livello, ottiene i suoi incantesimi
come se fosse diventata una chierica di 10° livello.

Se un persenaggio apparteneva a piu di una classe di
incantaton prima di diventare un esorcista sacro, il gio
catore deve decidere a quale classe assegnare ogni livello
I.JI_ ER0TCISED STy P I.il 'i.EI;_"[l‘Tr]'Iir'IL:lrl.' 1 SUO0E INCAnesi-
mi al giorno

Dominio di prestigio: Una volta scela la classe di
‘esorcista sacro, il personaggio ottiene lac

prestigio del
cesso al dominio dell’ Esorcismo (vedi € :=.'|'-I|:-."|u.'-1- .”'-u1:1;.'_:.|
divina COMPpreso il suo potere CONCesso la CApacin i.i.l
costringere gli spiniti malignt ad abbandonare 1l corpo
che hanno possedute). Gli incantesimi di dominio
dell Esorcismo possono essere scelti come icantesimi
di dominio giornalieri.

Nemico scelto (Str): Un esorcista sacro pud scegliere
i hon morti o gh esterni come suoi nemici scelt. Uno
e nelle
tecniche pi adeguate per combartere questo genere di

'*I“'k.t‘l'i."' ;‘.-I'nll.iﬁgjl.-.!- ¢ un addestramento F‘I.H"l.'i'.’l

avversan conferiscono all'esorcista sacro un bonus s
competenza +1 alle prove di Ascoltare, Intimidire, Osser
vare, Percepire Inganni e Raggirare, ¢ alle prove di livello
dellincantarore per superare la resistenza agh incantesi
mi del nemico scelto. Al 47 livello il bonus diventa +2 ¢
all's® livello +3.

Scacciane non morti (Sop): Gl esorcisti sacn sono in
_|-_'j.1t||.'l l.ll. SCACC1IAre | noen Morh propooe Come | '..'l-ll-'.'r“'l b 144
un esorcista sacro possiede anche livelli come chierico o
come paladino. a
sacro al suo livello di chierico (o al suo livello di paladino

2) per determinare il suo

livello etfettive nguardo
a1 tentativi ‘.Il SCacCigare 1
non maort

Resistenza alla
i, possessione (Str): ( i

v N
esorcisti sacri, dal 2

!_I_'I'il A ELETER IE S0 ]I'n'1.'”.|.l I.]I CRONCIsa

|'.'-.'I.'|I.|.: 1N |"'|'l1. eV
un bonus sacro di +4 ai
loro tn salvezza contro gli incantesimi
@ara magica o alire capacita simili
compresa la capacita i
malevolenza di un lantasma
¢ un bonus sacro di +2 alle
prove eltettuate per dissol
vere tal ettetnn. Oten
gono infine un bonus
sacro di +2 ai propn
i "-.I|."-'l.’.|" £ CONro
Ut __L’.ll- INCaniesimi
& _L'{I,I eftetti  di
charme e compul
sione lanciati da
eslernl O Non MOrn
malvagi.
Individuazione  del
male (Mag) A volont,
un esorcista sacro, dal
2"livelle in poi, & in
grado di individuare
il male come capa:
8 cita magica. Cue-
500 Capaciia '-lil'

]
-~ .
|
-
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- CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO

plica gh eftern dell'incantesimo mdwrdwazione del male

Scacciare Extra: Al 37, al 6 e al 97 livello, un esorcisia
sacro ottiene Scacciare Extra come talento bonus, Ogm
volta che un esorcista sacro omiene questo talento, il
numero dei tentativi giornalieri di scacciare non morn
che puo efferruare sale di quartro.

Dissolvr il male (Mag): Al 4° livello, l'esorcista sacro or-
fene L'I {'ﬂp:t‘flt:.l 'I.I'I LISl I.f“'rﬂll.-'i |[ "il-r[l:" COMme 'L"L’Ir'i]lfllil
magica una volta alla settimana. Al 7 livello porra usarla
due volte alla sertimana, e al 10" livello tre volte alla ser-
mana.

Presenza consacrata (Sop): Dal 57 livello in poi,
I'esorcista sacro @ circontuso da unaura di energia positi-

ra che si estende fino a 6 merri dalla sua persona.
Quest'aura raddoppia gli efferni di un incantesimo con-
sacrare, ma si sposta assieme all'esorcista sacro. Se l'esorci-
sta sacro entra in unarea sotto l'effetto di un incantesimo
dissacrare, entrambi gli effern vengono negarti hin quando
Fesorcista rimane nell'area. Se l'esorcista sacro ¢ il ber
saglio di un incantesimo dissacrare, la sua aura viene sop-
pressa per tutta la durara dell'incantesimo dissacrare.

INQUISITORE

Anche se molti campioni del bene si dedicano a combar-
tere le forze del male esterne alla loro chiesa (come 1
chierici e i paladini di Heironeous, che hanno scelto di
dedicarsi alla causa della distruzione der tedeh db
Hextor) l'inquisitore ha scelto di occuparsi del male ¢
della corruzione che si annidano al suo interno. Quando
lingordigia comincia a divorare la gerarchia ecclesiastica
dallinterno, quande i diaveli tentano di inhiltrarsi all'in-
terno di un cavalierato o di volgere al male i suoi capi,
quando gli alti chienci soccombono dinana ad ammalia-
mentl 111;||1.':|E_r|:| o deviano dalla via che la loro divinita ha
[TRcCiato :Fﬂ."'l' inrn. C un :irl-'.!l:li.li]l!ut‘r.‘ t"]'ll'." I.il"'."'l' stanarne |I
male in questione ¢ stadicarlo.

Gli inguisitori si specializzano nella divinazione, per
individuare il male e la corruzione, e nellabiurazione per
essere in grado di proteggere se stessi e il prossimo dalla
magia malvagia. Vengono spesso sceln tra 1 chienci e
pﬂiﬂtllnl dt Lnra l;:l'l.“."!'iﬂ LTy I:'I-Fl!l.l'l.l:' IL‘H:II‘,‘. | I'l'tl:‘“'!l:ﬁrl lI] -'EI'
tre classi in genere trovano difficile soddistare i requisin
di questa classe di prestigio, e vengono quindi raramente
incentivati a sceglierla.

| personaggi giocanti potrebbero entrare in contatto
con un PNG inquisitore se sono stati coinvolti neghi af-
fari di una chiesa o di un ordine legale, forse anche sem-
plicemente come soggetti delle sue indagini. Gli ingui-
sitori tendonoe ad apparire dopo incidenn che coinvol-
gono demoni e diavoli, visto che si sono impegnati a
combattere la corruzione che queste creature lasciano
nella propria scia.

Dado Vita: ds.

Requisiti

Per aspirare ad essere un inguisitore, un personaggio

deve soddisfare turti 1 requisiti che seguono.
Allineamento: Legale buono o legale neutrale.
Bonus ai tiri salvezza base: Volonta +3.
Conoscenze (arcane): 8 gradi.
Sapienza Magica: 8 gradi,

Incantesimi: Capacita di lanciare dissohn magie come

Un incantesimiaa ll'i"i'll'l.l.\'

speciale: Deve essere membro di una chiesa o un or-
dine legale buono, € avere ga scoperto una certa come
riome al suo interno

Abilita di classe

Le abilita di classe dellinguisitore (e le carattenstiche
chiave per ogni abilita) sono Cercare (Int), Concenirz
zione (Cos), Conoscenze (arcane ) (Int), Conoscenze (de
piani) (Int), Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia
(Car), Intimidire (Car), Percepire Inganni (Sag), Racco-
gliere Informazioni (Car), Sapienza Magica (Int) e Scrw
tare { Int ). Vedi Capitolo 4 “Abilita” nel Manuale del Groce-
tore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + madificatore di Int.

Privileqi di classe

Le voci seguenti descrivono 1 privilegi di classe dells
classe di prestigio dell inquisitore.

Competenza nelle armi e nelle armarure: Un i
r.lui:-;:itnru: e competente rell'uso di tunte le arma 11':‘|'|'|.E'IEI"."I.
i tutti i tipi di armature e negli scudi.

Individuazione del male (Mag): Un inquisitore puo indk
viduare il male a volonta come capacita magica. La cape
cita duplica gli efferti dell'incantesimo imdnnduazione dd
miale.

Dominio di prestigio: Una volta adottata la clase
dellinquisitore, il personaggio guadagna l'accesso al do-
minio dell Inquisizione, descritto nel Capitolo 4: “Magu
divina”. Il personaggio guadagna anche il potere con
cesso associato a quel dominio (un bonus di +4 alle pro
ve di dissolvere] e puo scegliere gl incantesimi di quel
dominio come incantesimi di dominio giornalieri.

Incantesimi al giorno: Linguisitore continua a
avanzare nella capacita di lanciare incantesimi diving
oltre ad apprendere le abilita dell inquisizione, Di conse
Eut‘n?ﬂ, lp.,].i'l “L{U' l] !_':II,',' r.*-:nn:igg,:in !_il.l:l.l:i}ti_" na un nuovo
livells come inguisitore, i:lr.'!i].‘-l gna anche nuovi incan
tesimi al giorno come se avesse anche ottenuto un livek
lo nella elasse di incantatore divino a cui apparteneva pr-
ma di acquisire la classe di prestigio. Non ottiene, turmn:
via, nessun altro beneficio che un personaggio di quelks
classe avrebbe omenuro (una capacira di scacciare o
intimorire i non morti migliorata, la possibilita di usare
ramuovere malathe piu di lrequente, e via dicendo). Que
sto significa in pratica che i livelli di inquisitore vengone
aggiunti ai livelli dell'alira classe di incantatore divino &
cui era dotato il personaggio, per poi determinare g
incantesimi al giorno in base al risultato. Ad esempio,
Garjin, un chierico di 8 livello, guadagna un livelk
come inquisitore, oltiene NUovi IRCantesimi divini come
se fosse diventato un chierico di 9° livello, ma per runol
resto usa gl altri aspettn di avanzamento di hvelk
dell'inquisitore, come 1l bonus di artacco base ¢ 1 bonus
tiri salvezza, Se in futuro guadagnasse un ulteriore livet
lo come chierico diventando un chierico di 9° livé
lo/inquisitore di 1 livello, otterrebbe incantesimi divin
come un chierico di 10° livello,

Se un personaggio apparteneva a pin di una classe é
incantatori divini prima di diventare un inquisitore, &
giocatore deve decidere a quale classe assegnare ognik
vello di inquisitore prima di determinare i suoi incante
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TapeLLa 3-7: INQUISITORE

Lvello Bonus Tiro Tiro Tiro

di elagse di attacen salverza salvizza salverza
base Tempra Riflessi Volonta

" +0 +2 +0 W

r +1 o3 +{1 +3

L W w3 +1 +3

4" * j - +1 44

L +3 -4 +1 +4

& 4 +5 +2 +5

rF +5 +5 +2 +3

i +6 + +F vy

g +6 ] +3 +&

10° 44 & J « 1 +7

simi al giorno

Immune allo charme (Str): Un inguisitore di 2°
livello o superiore ¢ immune a tu gli incantesimi ed
efterrd di charme.,

Discernere illusioni (Sopk Al 37 livello, un ingui-
sitore guadagna la capacita soprannaturale di discernere
le illusioni e i travestimenti a proprio piacimento. Lin-
quisitore deve toceare unillusione o una creatura coper-
ta da un'illusione (come nel caso dell'incantesimo cam-
hare wmbianze). A quel punto linquisitore effettua una
prova di livello dellincantatore, come se lanciasse dissol-
vi magie contro leffetto illusorio. Se effetrua la prova con
successo, lillusione viene immediatamente dissolta. A
questa prova viene applicato anche il bonus di +4 alle
prove di dissolvere (il potere concesso dal dominio del-
IInguisizione). In aggiunta, linguisitore ha un bonus di
competenza +4 alle prove di Osservare contro labilita
Camuffare.

Immune alle compulsioni (Str): Un inguisitore di
¢ livello o superiore & immune a tum ghi incantesimi ed
efferti di compulsione.

Trasformazione forzata (Sop): Un inquisitore di &
livello o superiore puo costringere una creatura a torna-
re alla sua forma naturale. Linquisitore deve compiere
un attacco di contarto in mischia contro la creatura. Se
lattacco viene effertuato con successo, linquisitore effer-
tua una prova di livello dellincantatore come se avesse
lanciato dissolvi magie contro lefferto di trasformazione.
A questa prova viene applicato anche il bonus di +4 alle
prove di dissolvere (il potere concesso dal dominio
dell Inquisizione). Questa capacita annulla gli efferri de-
gli incantesimi alterare s stesso, automelamorfos:, e trasfor-
mazione e turte le capacita di forme alternative, che siano
di natura magica, straordinaria o soprannaturale. Lacrea-
wra colpita non & pitt in grado di cambiare forma per 1dé
round. Linquisitore puo usare questa capacita a volonta.

Immune alla possessione (Str): Un inquisitore di 8
livello o superiore ¢ immune a giara magica, legare anima,
mivappolare ['anima, alla capacita malevolenza di un
fanrasma, e a tutri ghi altri incantesimi o efferti che strap-
pano o rimpiazzano la forza vitale di un personaggio. Se
lodesidera, il personaggio ¢ ancora in grado di viaggiare
aftraverso i piani tramite l'incantesimo prowczione astrale.

Rivela bugie (Mag): Un inquisitore di 9° livello o supe-
riore puo usare l'incantesimo nvela bugw come una capa-
cita magica tre volte al morno,

Conoscenza della verita (Sop): Toccando una crea-

Speciale Incantesimi al giomno
indnaduazane del make +1 Ivello slla classe ssistente
dominio di prestigio:

Inguisiziomne

immuree o charme «1 lrvelle alla classe esistente
Discernere illusion 1 lvello alts classe esisiente

+1 livelbo alia classe esistente
+1 livello alla classe esistente
+1 livello alla classe esistente
£1 liwello alla classe esistents
£1 livelle alla classe enstenie
+1 livello alla classe esistente

Immune alle compuidsioni
Trastarmazione forzata

immune alla possessicne
Rivela bugie,
conoscenza detla weritd

o] lvella alla clagse esistente

tura che gli ha mentito, un inguisitore di 9° livello o supe-
riore puo costringerla a dire la venita. La creatura puo
effertuare un tiro salverza sulla Volonta (CD 10 + il livel-
lo dellinguisitore + il modificatore di Cansma dell'ingui-
sitore) per resistere a questo effetto di compulsione che
influenza la mente. Se il tiro salvezza fallisce, la crearura
deve pronunciare la versione veritiera della bugia che ha
appena pronunciato. Linquisitore pud usare questa
capaciti a volonta, ma solo dopo avere utilizzato la sua
capacita magica rivela bugie sulla creatura in questione.

—MAESTRO DEL SUDARIO

1l maestro del sudario & un incantatore malvagio in gra-
do di imprigionare magicamente i non morti incorporei
e di piegarli al suo volere. 1 non morti, inferociti, semi-
nano la paura e la morte, infuriati per essere stavi distur-
bat.

Anche se un maestro del sudario é dotato di aleuni in-
cantesimi divini, il suo strumento principale nmane la
capacita di evocare creature non morte incorporee da
mettere al suo servizio. | paladini non possono diventare
maestri del sudario, mentre gli ex-paladini possono farlo,
se deviano quanto basta dalle loro origini legali buone. I
chieriei malvagi sono quelli che pit spesso diventano
maestri del sudario. Anche i druidi e i ranger, a volte, en-
rrano nelle fila di questa classe di prestigio, purche aceu
muline livelli a sufficienza e abbiano il comportamento
appropriato.

I PNG maestri del sudario in genere agiscono in segre-
to, perseguendo i loro malefici piani col favore delle
tenebre. Possone lavorare individualmente o in gruppo,
a seconda del loro allineamento. Raramente rimangono
nello stesso posto a lungo e ancora pit raramente lavora-
no in gruppi di pitt di quattro element, al fine di non
attirare troppo lattenzione dei paladini e dei chierici
buoni, e soprattutto dei cacciatori di morn.

Dado Vita: ds.

Requisiti

Per aspirare ad essere un maestro del sudario, un perso-
naggio deve soddisfare i seguenti requisin.
Allineamento; Qualsiasi non buono.
Bonus ai tiri salvezza base: Volonta +5.
Concentrazione: 10 gradi.
Sapienza Magica: 10 gradi.
Incantesimi: Capacita di lanciare incantesimi divini

= 5




CAPITOLD 3: CLASSE DI PRESTIGIO

TABELLA 3-8: MAESTRO DEL SUDARIO

Livedlo Bonus Tira Tira Tira
di classe dh attacco salverza salverza salverza
basc Tempra Riflessi Vobonta Speciabe Incantesimi al giorna
1 w1 +{ &) o Scacciare Extra #1 livolle alla classe esistents
d < #0 +3 +1 livello alla classe esistente
i +3 | ¢ £3 Evocn mon mon | +1 livello alla classe esistente
4 .| | sd +1 lwelbo alla classe ccictente
5 ] 1 +1 = Evoca non morti 1} «1 lvello alla classe sgictente
6 3 #2 g o1 levelle alla classe euistente
& +d L +5 Evova non morti i #1 lwello alla classe esistente
' F o1 livello glla classe e5ig16nte

a +3 +3 il

L L

1 1] ¥ =
A = || - i

¢ accesso ad almeno uno dei seguentt domini: Male,

Morte, Protezione. Un personaggio in grado di lanciare

281
almeno un incantesimo appartenente a guesti domini ¢

considerato valido pPer Questo requistio

Speciale: Capacita di incana

AN enerema neeava

Abilita di classe
|-.‘|.' .||.'"|||l:i. '-.l:'i. |.|‘\-"|1' \i.l.'l I":'|,||_"\-|1:|_1|,|1_'| '~||_,'|,|_|:'|»;| i !1'\ Aralten
e | H BRSO | Ll - 1 r
Stache chave < eene abelie sono Arhigianato [ Ine), Con
centranone (Cos

; Lonoscense (arcane) {Intl, Cono

Int), Diplomazia (Car), Professione

sCense !'-.'-ZI_L'II'I'I
sag ), Saprenza Magica (Int) e Scrutare ( Int, abilita esclu
siva), Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel Manuale del Giocatore

1 ] 1 (]
Pel la deserizione delle abilira

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Ini
Privileqgi di classe
Le v Ih"':';-_'f-H'l"!‘.‘: descrivono 1 ]'-I'T'.'I!I.'_I'_! di classe della
classe di prestigio del maestro del sudano
Competenza nelle armi e nelle armarure: | maestr
del sudario sono competenti nelluso di e le armi

semplici, in tutte le armature ¢ negli seudi

Evoca non mardi [V +1 liwello alla classe esistente

¢He alla classe esistenie

Incantesimi: Un maestro del sudario lancia incan
tesimi come un chierico (vedi la Tabella 3-6: “Chierico
pagina 30 del Manuale del Gracatore) e ha libero access
alla lista degli incantesimi da chierico generici. 1 livelli di
maestro del sudario vengono aggiunti ai Livelli di

[ .i'.|.;-:||_|.~.|| |.I:|I.' l.J: L]t'fl.'l'l'l'!l:'}:t':{' _k'_|| INCAantesm a E10TND
&1 :-I.'I'-'I-‘-'r'!"nlil Inoltre, un :11.11"1r|'|,l-.i|_'| sudario Ofl1ene ac-
cesso ai domini di Male, Morte e Protezione

Incantesimi al giornoe: Un maestro del sudario con-
tinua ad avanzare nella capacita di lanciare incantesim
divini, oltre ad acquisire le abilita del maestro del su
-.i.:l".l.L [h o L Rt 1 0 T e | L;!I:I.i]'!u.lll II"l"ll,'I"-I.'I'I".-.]j:‘hll'.l.'l _|_"I.J._'|-.|.|_l;.':_=
un nuovo livello di maestro del sudario, guadagna anche
nuovi incantesimi divini al giorno come se avesse
Oenuio un EI'.l'lEll |_‘|| chierico MNOND OIMiene [urtavs
nessun altro beneficio che un personaggio di quell
¢lasse avrebbe ottenuto (probabilita migliorate di con
trollare o intimorire | non morti, « apacita di forma sehu
ltca ¢ cosi via ). Questo significa in pratica che 1 livelli di
macstro del "I.I':i::ll':l."sl'r1g|1lit‘.ifl-'._L".|'-|='I[l-.|| livelli dell'alir
classe di incantatore divino di eui era dotato il perse
PEIZELD, Per P determinare _L;|| incantesimi al BIOTT L
base al risulraro




Talento Scacciare Extra: Un maestro del sudano or-
tiene Scacciare Extra come talento bonus, Questo incre
menta di quattro il numero dei tentativi di scacciare non
morti che puo elfettuare nell'arco di una giornara,

Evoca non morti 1 (Mag): Questa capacita magica fun-
ziona come lincantesimo evova mostn 1, con le seguent
eccezioni: un maestro del sudario pud evocare qualsiasi
combinazione di ombre e allip, ma il torale non deve mai
essere superiore a-due creature. Nel momento in cui la
capacita viene usata, il maestro del sudario puo fissare
una durata pit breve del normale 1 round per livello del
maestro. Un maestro in grado di comunicare col non
morto evocate pud comandarlo, come indicato nellin-
cantesimo evoca mostrr, Se le creature evocate imangono
dopo che l'ultimo nemico & scomparso, le creature artac-
cano il maestro del sudario, a meno che egli non efferu
con successo una prova di scacclare non Morti per ogni
creatura ogni round finché non scompaiono. La capacita
evaca mon movtt | pud essere usata un numero di volte al
giorno pari a tre pit il bonus di Carisma del maestro del
sudario (minimo una volta)

Evoca nom morti II (Mag): Funziona come evoca nen
mortt [, ma il maestro del sudano puc evocare due wraith
oppure qualsiasi combinazione di ombre ¢ ;1||:||:" il cui
totale non superi le quattro creature.

Evoca non mortt I11 (Mag): Funziona come evoca non
morti I, ma il maestro del sudario puo evocare due spertri
oppure qualsiasi combinazione di wraith, ombre e allip il
cui totale non superi le quattro creature

Eveca mon mortt [V (Mag): Funziona come evoca non
morht 1, ma il maestro del sudario puo evocare qualsiasi
combinazione di spertri, wraith, ombre e allip il cui totale
non superi le otto creature

Lista di incantesimi
del maestro del sudario
| maestri del sudario scelgono i loro incantesimi dalla
lista seguente:
1* -distruggere non morh, raggo dr mdebolimento, tocco
gelido,
2% -mano ::J:lfr!nﬂr. spaventare, locio del ghoul.
¥ -contagio, fermane non morti, ripowo inviolato, tocco del
['ﬂ"‘l!ﬂ]'ﬂ.
4" -debnlitazione, paera.
5 =guara magica.

Laccesso a questi incantesimi non aumenta il numere di
incantesimi che un maestro del sudario puo lanciare
ogni ZlOTno.

ORACOLO DIVINO

Ce chi li chiama pazzi, ¢ infari alcuni oracoli divini
vengono condotti alla follia dalle loro stesse visioni. C'e
chi dubita delle loro parole; del resto gl oracoli divini
portano su di loro la maledizione di non essere mai
creduri. Ovunque e da sempre le divinita parlano ai
mortali, e alcuni mortali sentono le loro voci con una
chizrezza speclﬂ]-u:- che offre loro rivelazioni sul passalo,
sul presente e sul future. Questi mortali sono gli oracoli
divini, benedetti (o maledetti) dalle visioni che le divi-
nitd inviano loro.

Turti gli oracoli divini sono degli incantatori, e la mag-

Requisiti

Abilita di classe

CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO - |

gior parte di essi sono chierici o druidi che hanno scelto
la classe delloracolo divinoe come classe di prestigio.
Qualungue fosse la loro classe precedente, tum gli ora-
coli divini dimostrano una devorione speciale per la
scuola di magia della Divinazione, essendo diventan pa-
dromi di rur @ metodi esistenn per poter intravedere il
futuro

I PNG oracoli divini spesso vivono in posti remoti, ma
comungue abbastanza vicini ai luoghi abitati in modo
che la gente che vuole conoscere il proprio futuro possa
raggiungerli e ottenere una risposta da loro. Molto spes-
so vivono in santuari o in antichi templi, e raramente si
lasciano coinvolgere nelle vicende del mondo esterno.

Dado Vita: de.

Per :a-:pinm: ad essere un oracolo divino,
un personaggio deve soddisfare tun i
Tl‘l..lll:lh-“!. l'] 1[4 "‘:l‘gHU‘”U.

Scrutare: 10 gradi.

Talenti: Abilita Focalizzaa (Serurare ).

Le abilita di classe dell'oracolo divino (e
le caratteristiche chiave di ogni abilira)
sonp Artigianato (Int), Concentrazione
(Cos), Conoscenze (religioni) (Int),
Guarire (Sag), Intimidire (Car), Profes-
sione (Sag), Sapienza Magica (Int) e
Scrutare (Int, abilita esclusiva). Vedi Ca-
pitolo 4: "Abilita™ nel Manuale del Gioca-
tore per la descrizione delle abilita

Evocare non morti
Ogni volta che un maestro del
sudario evoca delle creature non
morte, sono tre i risultati possi= | &
bili. Il non morto pud venire uc-
ciso o respinto in combattimen- | -
to. || non morte pud andarsene
quando ha fine I'effetto dell’in-
cantesimo. Il non mornto attacca
il maestro del sudario quando
nan restano altri nemici da af-
frontare. Nel terzo caso, il mae-
stro del sudario deve fare affida-
mento su altr poter o alleati per
salvarsi dalla collera del non
marta che ha evacato.

Punii abilita ad ogni livello: 2 + moditicatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe defla
classe di prestigio dell'oracolo divino.

Competenza nelle armi ¢ nelle armarure: Gli
oracoli divini sono competenti nell'uso di tutte le armi
semplici. Non ottengono alcuna competenza nell'use di
armature o scudi, ma a volte conservano queste compe-
tenze da precedenti classi di appartenenza,

Incantesimi al giorno: Un oracolo divino continua
ad avanzare nella capacita di lanciare incantesimi, oltre
ad acquisire le nuove capacita della sua classe di presu-
gio. Dh conseguenia, quando il personaggio guadagna
un nuovo livello come oracolo divino, guadagna anche
nuovi incantesimi al giorno come se avesse ottenuto un
livello nella classe di incantatore a cui apparteneva pni-
ma di acquisire la classe di prestigio. Non ottiene, rurta-
via, nessun altro beneficio che un personaggio di quella
classe avrebbe ottenuto (probabilita migliorare di con-
trollare o intimorire i non mort, la capacita forma sel-
vatica ¢ cosi via). Questo significa in pratica che i livelli
di oracolo divino vengono aggiunt ai livelli dell'altra
classe di incantatore di cun era dotato il personaggio, per
poi determinare gli incantesimi al giorno in base al
risultato. Ad esempio, se Cassandra, una chierica di 10
livello, ottiene un livello come oracolo diving, ottiene |
supi nuevi incantesimi come se fosse passata all'11”
livello di chierico, ma per tutto il resto usa gli altri asper-
ti di avanzamento di livello dell'oracolo divino, come il
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hunuzn li|.! dELICCD h:t"\:{' [ 1':'[]]2“!'- a1 nm "\-iil'ﬁ't'.r'.r'.'l. e E:'l.[:,id:l'
!_',:‘“t LI [IE'II:"I.-I'E"TIE' .||'I-'|.'H||" comde 'i'll'l L i 0 '.h":'t"]'l[.l]'ll.h'l Hna
chierica di 11" livello/oracolo divine di 1° livello, ottiene
1 SUOL Incaniesimi Come se [osse¢ I,il"a.l_'n[.:l[.;l L ';_'hl-l_'l'tl,'il.
di 127 livello.

Se un personaggio apparteneva a pig di una classe di
incantatori prima di diventare un oracolo divino, il gio-
catore deve decidere a quale classe assegnare ogni livello
i!l urt':Il_'l’."lU L'Il".'!il'.ll." prima di I.ill_'1l'|_|'|‘"||l"::'|'|'1_' 1 SUDI INCANES)
mi al giorno.

Dominio di prestigio: Dopo aver scelto la classe di
EXCAL :']':" 'q.[|lll'1 no, un .l."l'r"";’“.i.:lg_\gll'l Ol eae I..H'.'E'L'H‘il,,:‘ .,'|E
dominio della Divinazione, descritto nel Capitolo 4
“Magia divina”. 1] personaggio ottiene il potere concesso
ASSCCRATD -i||. li.l'."]'l':li]'l!'." {42 ii] [!"-'1"”1? I.|I_'||:II|"|L';H'|.[..|[I;,'|I ¢ 'FIL'I' ,_"]I
incantesimi di divinazione) e puo scegliere gl incante-
simi di quel dominio come suoi incantesimi di dominio
giornalien,

Bonus a scrutare (Sop): Un oracolo divine ha un
bonus sacro di +2 a tutte le prove di Scrutare

TagerLLa 3-9: ORACOLO DIVIND

Liveslhoy Banus Tires Tira Tires

di elaseze di attaccoe  salverza salverza salversa
base Tempra Riflessi Volonta

" +{ +0 +0 .

r i +] L) ] 3

Eh +1 Y | +] +3

& +2 | | sl

B +2 +1 +1 w4

B &3 +d wd w5

F i #3 42 7 +5

8 wd 2 +7 +6

" +4 3 ] +h

e +5 &3 1 7

Precognizione (Strk A partire dal 2° livello, se un
'l:']l-h-l-".l'\-" '\-Ill'i'”'l'\-"' Ft.t.{'““d COMN SUCCesso un nro "lﬂl"-'l.'.u".l'j 1}
Riflessi contro un attacco che normalmente infliggereb
be danm dimezzati nel caso di tiro salvezza effernuan
con successo (come il sottio infuocato di un il!'ﬂ,t!l.‘- ]
o n 'it'l".-i.'lrlrﬂ.':‘il.jt]{"' ;\.i“nl I.!] |.||I"-|'i:'.I INnveCe non Sll]_'l'.f{{'
nessun danno, dal momento che il suo senso di pre
cognizione gh ha permesso di mettersi fuori portata in
anticipo. Questo modo di eludere funziona indipenden:
femente Li.‘l]l'.!rmiilur.! ll'fli_il.flll-'i..“;i. H | ';,llf-!-l.,'li_'l'ﬁ_.l'.._'l IJL']!_I
Cal F"i.:ll.: (] 'iJ.] l.'l.t.l{i'i."[ C '.J.L'l [Moact ¢ i!l;_"l. lﬁdrl

Diivinazione potenziata (Str): A partire dal 3" livello
un oracole divine aggiunge il suo livello di oracole
divino alla percentuale di successo peri suol incaniesim
di divinazione come presagio o divinazione. Se un chierico
di 117 livello/oracolo divino di 4° livello lancia diving
zione, le sue probabilita di successo sarebbero del 70%
(base) +15% (1% per livello dell'incantatore) +4% (il sw
livello di oracolo divino} per un 1orale di 89%

Schivare prodigioso (Str): A partire dal 47 livelly
l'oracolo divino ottiene la capacita di reagire al pericolo
ANCOI E‘II':JI'I:L l.il. Llll:il"l1l1 I SL0E 58NS “I_II'I“:]II'I'IL'II[I,' h"l:
permetterebbero, Loracole divine mantiene il suo bonus
di Destrezza alla CA (se ne possiede uno) anche quando
viene colto alla sprovvista o viene colpito da un aggres
sore invisibile (perde comungue il bonus di Destrer
alla CA se viene immobilizzato)

.‘1' i ||'I.'L'I!l. 19 I“[.!l.'li'l!ﬂ' I.J IVINO NN 'I_"ILI(I'I I_"ll L es50Te itac-
Cailoy S8 ! .'II‘ICi'n hal L]'I.I.il:]'l.“.'l I'I'."il:t:!.:"il,,'l." .I.d {"'l.'l,'['|'|_'|_||li] AVYEeErsan
su lat opposti propric come farebbe con un singol
aggressore. Questa difesa IH'LFfL‘II.:uL‘r.' ai ladri di wsare L
lore capacita di attaccare ai Hanchi con un attacco furtivo
sulloracolo divino. Esiste un'unica eccezione: se un ladm
i.' :‘iHF"l'”‘.": e lh iti m L'|'||:5'1.il]..'|t1]'li:l !'i":'{"”l. .i”.l,,'l[;:ll.,'i_'lil.'r l._‘II'n."lI'll._'“l_ d
lora puo artaccarlo ai fianchi (e quindi compiere un
ACTAL I.'("jilf“"-.'l!"‘.

All's* livello, loracolo divine ottiene un alto senso
intuitivo che lo mette in guardia dalle trappole, fornen
dogli un bonus di +1 ai tiri salvezza sui Riflessi per evi-
tare le trappole e un bonus per schivare +1 alla CA con
tro gli artacchi delle rappole.

Immune alla sorpresa (Str): Al 10° livello, la perce
zione del pericolo dell'oracolo divine é talmente grande
che non viene mai preso di sorpresa. Puo sempre com
P'L'r‘l.' unazione Pi!]‘;’:l.:lll.' l.iLIl._ui nfe un TUI..IH‘I_! I.]I HI_'II"_'!'TE'S.].]
meno che non gli sia impedito fisicamente di farlo,

Incantesimi
al giorno
+1 livello alla classe esistente

Speciake

Dominio di prestigio:
Divinazione, bonus a scrutare
Frecognizione

Divinazione potenziata
Schivarne prodigroso

(bonus Des alla CA)

#1 lvelle alla classe esistents
+1 livello alla classe esistente
+1 liveflo alla classe esisiene

+1 livello alla classe ssistanis
schivare prodigiose (ron +1 bivello alla classe esistente
attaccato swi hanchi)

+1 [nvelba alla classe esistonts
Schivare prodigioso =1 levells alla elasse esistente
[=] cantra Ir.||;|p-:,:|lc:|

+1 livello alla classe esistents

Imemiene 3ila Sorgresa &1 livello alla classe agigtane

i
I
[
i
!




OSPEDALIERE

Il compite onginanio dei cavalien ospedalien era quello
di proteggere i fedeli in wviaggio nel corso dei pelle
grinaggi religiosi. Nel corso degli anni, questo singolo

:‘Il_l'-'l.'l'l_' 51 & .'|r:n|,'l||.il|'| fino .Ili 1 E'Ill.ili':'i' |..:| COSITIZIONE £
[amministrazione di l.lhtk'l.].ll: & di |'|!.'.I_L‘.I per }*!'-1t'll,1|'|:.

1231 L5 F"’l."ll:illll.'lf T i L !Elll'|'1'|l'|"| Pl'a.': neCessib, votan .I]LI
poverta, allobbedienza e alla ditesa di coloro che vengo
no affidati alla loro protezione. | PNG ospedalieri spesso
VIAEEIATIO 1T @, ['II'IT]'ITI.I!.I!'II.':”L' dAssleme :Ili :El[”
‘_L"I.'E].t.‘grlnl 11T CAAMETIE TR Cy WO TSR LR ||.||;"_|..'_'i"' 'i.i: I:'\:-\.'I|"|‘|'§.'|.".|-'||'||' im-
:"'i"‘l."l.il:l..".l ]'1‘||.JEI|.'|"~.E E consuer ul.h e |]'|"I|'l:i| LErs1 1IN un
gruppo di ospedalieri alla gestione di un ostello per pel
legrini, alla difesa dell'ospedale di un tempio o a guardia
-_E_L S171 & '|'1,'Elqi_|_.lll_"' o H [ ll|..-||. '."'";]"'1".|||.}i1'|'l. wanno raamenta
.'||| AVWENTUTD, 5 non l.II.l..i'I'."l.ll.'l ¢ NeCesHaT i E'!l': "';-\.'Illl- are '\.llll
ﬂ':]{’gfl['ll L P I.'-]'."I.'Filf'i" T‘I.‘]II.:_]'.I['.' o |l]k511|1| 'alii:”'.' mani |i|
Eretic] ¢ misy Tl:"l.]l']:lt'..

Dado Vita: ds

Requisiti
Per aspirare ad essere un ospedaliere, un personaggio
deve soddistare 1 seguenti requisini
Allineamento: Qualsiasi non caotico
Bonus di attacco base: +4
Addestrare Animali: 5 grad:
Cavalcare: 5 gradi
Talenti: Combarttere in Sella, Amtacco in Sella.

Abilita di classe
Le abilita di classe dell'ospedaliere (¢ le camnenstiche
chiave Lin*g!'ll.;]'l‘*l'.‘lm.*~¢1:|1t'.*"l.L1LEL'-1J-IFL' Animali (Car), Ar
tigianato (Int}, Cavalcare (Des), Concentrazione {Cos),
Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Guanre
Sag) e Protessione (Sag). Vedi Capitolo 4 “Abilita" nel
Manuale del Giocatore pet la descrizione delle abilita

o et T

caprioL0 3 cassi ol pResticio B8

Punti abilita ad ogni livello: 2 + moditicarore di Int

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della
|'|,I'-.-|' i_E'I Elrl.'*-ul!l;-_',:l.' I.ili:l l."'""i"l'l.j.'ll'.l:'rl..'.
Competenza nelle armi e nelle armature: Cli ospe
dalieri sono competenti nell'uso di rutte le armi semplici
e da guerra, in turr i tipi di armarture e negli scuds
Incantesimi al giorno: Un ospedaliere lancia incan
tesimi come un chierico (vedi la Tabella 3-6: “Chienico

paping 30 del Manuale del Grocatowe) e ha libero accesso

alla lista deghi incantesimi da chierico generici. | livelli di

ospedaliere vengono aggiunti ai livelli di chierico

q'.l. N AevOong essere I.II.'|I.'T|!'Il|'.H|I B INCAnesim .||

E1Ormo ¢ | loro etterti. Inolime, !.Lmr':'t:;'l

due dei seguenti domini: Guarigione, Guerra, Prote

zione, il dominio di prestigio della Glona (se incanala
cICrELa rll.“-'.[l"\.'.'l o '||. Ii'i"'l'l"'l'.l'l'.'."' '||.| l.'lTI."‘;“]El'.' '.1'.':';]
Dominazione (se |.'|".I.'-|E'|.ij.‘| CTICTEES :H'\!_'_.l[l."- a). Laccesso
agli altri domini viene perduto. Un ospedaliere, proprio

COMme un |.'|'|IL'r:l. L, PRy 1:||'I|: Iare :-'|""C."':I'l[1|E'IL'1.'I I TE ISR

tesimi curare e infliggere. Un {"*w-F"t'l.'LII.'Ii."'I'i.' coniinua ad
avanzare nella capacita di lanciare incantesimi divini,
olre ad acquisire le abilita dell'ospedaliere. i conse-
_!.'.l:rﬂs:i.‘:rl.ldlh:.u I3]"I'I"~~"!1-1!-',551»'-gu.hi.lj‘_n.l LM R livel-
lo di ospedaliere, guadagna anche nuovi incantesimi
'-.|-1"-'II':l -..'I] BT COME 5S¢ aVesse OMenuio un |:|-.,'._-§|.,_-| l.}-l
chierico. Non ortiene, wttavia, nessun alro benehicio
che un personaggio di I.:|".|I.'|I.:'I classe avrebbe ottenuto
p:vlﬁ;aiw'.ltd ””1—"-'“ srate di controllare o intimorire i non
mort, maggior numero di danni inferticon la capacita di

I

punire il male e cosi wvia). Questo SEEnITiCa Ln pratca Che
1 livelli di mlu'ci.a]u'n' VENZONO agEiumniL livelli dell'altra

classe di incantatore divino di cui era dotato il perso

naggio, per poi determinare gli incantesimi al giorne in
base al risultato. Ad esempio, se Alhandra, una paladina

iere pud scegliere
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TaBeELLA 3-10: OSPEDALIERE

Livellos Bonus Tiro Tire Tiro

di clasge diattacce  sahwerza salverza  salverza
base Tempra Riflessi Volonta

X &1 +7 +0 +{

i #2 +3 i) +

3 &3 +3 &1 +1

4 vl o i |

g* +5 adf +1 +1

5" +B «5 1 o

?' +7 #5 +2 *1

E +2 B +2 iy

q* 5 i +3 +3

10¢ 10 7 £3 +1

di 8 livello, acquisisce un livello come ospedaliere,
ottiene i suoi nuovi incantesimi come se fosse passata al
9" livello di paladina, ma per turto il resto usa gl alm
aspetti di avanzamento di livello dellospedaliere, come il
bonus di attacco base e i bonus ai tiri salvezza, Se
guadagna un ulteriore livello come paladina, diventando
una paladina di 9° livello/ospedaliere di 1* livello, ortiene
i suoi incantesimi come se fosse diventata una paladina
di 10" livello.

Imposizione delle mani (Mag): Un ospedaliere puo
guarire le ferite con il contarto, come la capacita del
paladino. Gli eventuali livelli di paladine del personag:
gio vengono aggiunti al livello di ospedaliere per
QuEeSTo SCOPO.

Scacciare non morti: Al 3" livello il personaggio puo
scacciare i non morti al proprio livello di ospedaliere -2
Questa capacita si somma alle altre similari derivanti da
altre classi. Aggiungere il livello di ospedaliere -2 al livello
di classe di qualsiasi altra classe dotata della capacita di
scacciare. Per esempio, un chierico di 6° livello/ospedar
liere di 4° livello scaccia 1 non morti come un personaggio
di &' livello. Si noti che anche i paladini unlizzane il
proprio livello di classe -2 per determinare il livello di
scacciare non morti, quindi un paladino di 6" livel-
lo/ospedaliere di 4° livello scaccia i non morti come un
personaggio di 6” livello.

Rimuovere malathe (Mag): Un ospedaliere pud usare
rimupvere malatie come la capacita del paladino. Gli
eventuali livelli di paladino del personaggio vengono
aggiunti al livello di ospedaliere per questo scopo.

Talenti bonus: Ai livelli indicati, un ospedaliere puo
scegliere un talento bonus. I talenti vengono scelti dalla
seguente lista: Ambidestria, Arma Focalizzata®, Arma
Preferita®, Attacco Poderoso { Incalzare, Spinta Migliora-
ta, Spaccare I'Arma Potenziato, Incalzare Potenziato),
Colpo SenzArmi Migliorato (Deviare Frecce, Pugno
Stordente), Combantere alla Cieca, Combartere con Due
Armi (Combattere con Due Armi Migliorato), Combat-
tere in Sella (Tirare in Sella, Travolgere, Attacco in Sella,
Carica Devastante), Comperenza nelle Armi Esoriche,
Critico Migliorato®, Estrazione Rapida, Iniziativa Mi-
gliorata, Maestria (Disarmare Migliorato, Shilanciare
Migliorato, Attacco Turbinante), Riflessi da Combatti-
mento, Schivare (Mobilita, Attacco Rapido), Tire Ravvi-
cinato (Tiro Lontano, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tiro in
Movimento).

I talenti che dipendono da altri talenti sono stari elen-
cati tra parentesi dopo il relativo talento prerequisito.
Lospedaliere puo selezionare i talenti contrassegnari

Speciake
lmpodariane delle mmani

Geacciang non morti,
nimuevere malattie, talento bonus

Talento bonus

Incantesimi al giorme
#1 livello alla classe esistente
o1 lvello alia clatse esistente
+1 livella alla classe esistente

+1 livella alla elasse esistente
+1 livello alla classe esistente
&1 hvello alla classe esistente

Talemto bonus +1 livello alla classe esistente
o1 livedlo alla classe esasiente
Talento banus +1 livello alla ckasse esisiente

con un asterisco () pitt di una volta, ma ogni volta per
unarma diversa. Lospedaliere deve comunque soddiste
re [t 1 requisii necessart per m::-ghvn: un talent,
comprest | punteggi di cararteristica e i bonus di attacco
base minimi

Importante: Questi talenti sono in aggiunta al talento
che un personaggio di qualsiasi classe ottiene ogni tre
livelli. Lospedaliere non & limitato alla lista sopraripor:
tata quando deve scegliere i suoi normali talenti di perso-
nagEio.

Codice di condotta: Gli ospedalieri sono votat all
povertd, all'obbedienza e alla difesa di quanti sono sono
la loro protezione. Questo non significa che siano ce
stretti a vivere una vita squallida e di miseria. Gli ospe
dalieri condividono le loro ricchezze tra loro e donane
tutto cio che avanza all'ordine. Lobbedienza non
dipende dal rango sociale o dal carattere, bensi dall
posizione assegnata all'interno dell'ordine, ¢ molio
spesso cambia di situazione in situazione. Indipen-
dentemente dai loro relativi ranghi, tutn gli ospedalied
sottostanno al capo della struttura quando si trovang
sul campo. Gli ospedalieri devono essere pronti
sacrificare le proprie vite per proteggere i pellegnniole
strutture affidate alla loro cura, anche se non devono
essere certo avventati nel farlo

Nota per i multiclasse: Un paladino che diventaus
ospedaliere pud continuare ad avanzare di livello anche
come paladino

Ex-ospedalieri
Un ospedaliere che diventa caotico, che commette v
lontariamente un atto malvagio o che viola palesement
il codice di condotta, perde turti i privilegi di classee gk
incantesimi e non pud pit avanzare di livello come ospe
daliere. Recupera le sue capacita solo se riesce ad espiare”
le proprie violazioni (vedi la descrizione dellincar:
1esimo espazions, pagina 202 del Manuale del Giocator)
Un ospedaliere puo essere un personaggio multicls
se, ma deve sottostare a una restrizione particolst
Quando un ospedaliere acquisisce una nuova -;'|as-1-er.';i
nel caso in cui fosse gia un multiclasse precedentemes
te, quando acquista un livello in un'altra classe che nee
sia quella di paladino, non pud piG acquisire nuon
livelli come ospedaliere, anche se ne conserveri &
capacita fino ad allora guadagnate. 1l sentiero il
[1'!-;P-l,"{[;]|,i{'l'[',.£ﬂl|'|"“" qu::ﬂu diun ].':-:I]:ldi:llﬁ. esige un ﬁh}ﬂ.
costante. Una volta deviato da quel sentier, §
impossibile farvi ritorne.
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I pugni sacri sono organizzazioni indipendent che ¢
possibile incontrare in quasi ogni tempio. 1 loro membri
sono degli ascen che hanno convogliaro muna la loro
111Hgi:l Li Ivirg d.'l'l'ltﬂ.'l G SRR, F{!lrt..'l I.'lll.ll,,l' 1 Fr-l_'l!_'!ln {L'I'I'F'I'I e |1_'
proprie volonta fino allarmonia.

| pugni sacri hanno fatto voto di non usare mai armi ¢
armature pesanti. Considerano il proprio corpo ¢ la pro-
pria mente un dono della divinita, e credono che non
sviluppare questi dont fine al massimo del potenziale
sarebbe un peccato. Lanciare incantesimi non é
-;.'CIJ":I:-Z-'tdt'T.’I.I!u un d.tﬂ-l“'l.'l:lﬂ' (L& ‘I.I.'I'I-ll"l'i_:ll'l“ |1_:lrﬂ i li.{l._"l.]ﬂ EI;_'I'I'{:I
divinira, pllrr.'hi." il PLEND SACTO lanci incantesimi con un
raggio di azione di contatte. | pugni sacri sone forti nelle
tede, nella volonta e nel corpe. 1 chierici sono dei
candidati eccellenn per entrare a far parte di un ordine
dei pugni sacri. Anche i paladimi possono entrare nelle
loro fila, ma a volte ¢ difficile per loro sottostare a turte le
nnunce ‘l‘hl' |:|. TILELYW l;,"i'llﬂm:tlil Tll:,'hl.l;_"til;". I gllt’ml’]’l. 1

ladri, i bardi & pr.'t'i':ih-:'r g]i ex-monaci sono dei buont can-
didan, purcheé siano dotati di livelli a sufficienza in una
classe che conferisca loro degli incantesimi divini. |
druidi spesso considerano urili le abilita di combar-
mento che la classe conterisce, come anche i maghie gli
stregoni dotani di qualche livello di chierico o di altre
fonti di incantesimi divini.

I PNG pugni sacri sono vari ¢ diversi tra loro quanto le
tedi stesse. Normalmente viaggiano da soli, mettendo le
proprie abilita a disposizione di coloro che necessitano
protezione o assistenza. Un pugno sacro proveniente da
un tempio di Pelor normalmente assiste chiunque
richieda il suo aiuto, mentre un seguace di Erythnul
interviene in aiuto solo di chi a sua volta puo fornirgli
qualcosa. 1 pugni sacri del tempio di Kord tendono ad
essere eccellenti lottatori, umili nells vittoria e sportivi
nella scontitta. Tutn @ pugni sacri sono alla continua
ricerca di nuove sfide che consentano loro di sviluppare
ulteriormente le loro doti di combartimento.

Dado Vita: ds.

Requisiti
Per aspirare ad essere un pugno sacro, un personaggio
deve soddisfare i segueni requisiti.
Bonus di attacco base: +4.
Talenti: Sensi Acuri, Riflessi da Combattimento,
Colpo Senz Armi Migliorato,
Incantesimi: Capacita di lanciare incantesimi divini,

Abilita di classe
Le abilita di classe del pugno sacro (e le carattenistiche
chiave di ogni abilita) sono Acrobazia (Des), Artista della
Fuga (Des), Concentrazione (Cos), Equilibrio (Des},
Guarire (Sag), Professione (Sag) ¢ Saltare (For). Vedi
Capitolo 4: "Abilita” nel Manuale del Giocatore per la de-
scrizione delle abilira,

Punti abilitid ad ogni livello: 4 + modificarore di Int.

Privilegi di classe
Levoci seguenti descrivono i privilegi di classe della elas-
s di prestigio del pugno sacro.
Competenza nelle armi e nelle armature: | pugm
sacn hanno rinunciato all'uso delle armi e degli scudi. La

lore disciplina religiosa consente soltanto uso di arma-
e |l"!:1_-_{t'i‘:‘.

Codice di condotta: Un membro dellordine dei pu-
gni sacr si rifiuea di wilizzare qualsiasi tipo di arma. Un
pugno sacro che consapevolmente porta con sé unarma
o la urilizza perde tun gli incantesimi e i privilegi di
classe ¢ non pud pitt progredire nella classe del pugno
sacro finché non compie espiazione per questa azione
(vedi la deserizione dellincantesimo espiazione, pagina
202 del Manuale del Cerocaalore ),

Incantesimi al giorno: Un pugno sacro ¢ dotato del-
la capacita di lanciare un numero limitao di incantesimi
divini. Per lanciare un incantesimo, il pugno sacro deve
avere un punteggio di Saggezza pari almeno a 10 + il
livello dellincantesimo, quindi un pugno sacro con una
Saggezza di 10 o inferiore non puo lanciare incantesimi.
Gli incanresimi bonus del pugno sacro sono basari sulla
SAgEerIa, ¢ | [ir calverza contro questi incantesimi
hanno una CD di 10 + il livello di incantesimo + il
modificatore di Saggerza del pugno sacro. Quando il
pugno sacro ha *" incantesimi di un certo livello, non ¢
in grado di lanciare incantesimi di quel livello, Quando
invece ha 0 incantesimi di un determinarto livello, come
ad esempio 0 incantesimi di 17 livello al 1* Livello di
esperienza, ottiene solo gli incantesimi bonus. Quindi,
un pugno sacro privo di incantesimi bonus per quel
livello non e ancora in grado di lanciare incantesimi di
quel livello. La lista degli incantesimi del pugno sacro
compare di seguite: un pugno sacro puo scegliere
liberamente quali incantesimi preparare da questa lista
degli incantesimi. Un pugno sacro & in grado di
preparare e lanciare incantesimi esattamente come un
chierico (anche se non pud sacrificare un incantesimoin
cambio di un incantesimo di cum).

Dominie gratuito: Quando adona la classe del pu-
gno sacro, il personaggio sceglie un dominio dalla lista
della sua divinira,

Combattere senz'armi (Str): Un pugno sacro é stato
strenuamente addestrato nel combatimento senz'armi,
per il quale gode ora di straordinan vanaggi. Un pugno
sacro pud efferruare attacchi con i pugni n alternanza, o
perfino con gomiti, ginm‘rhi.l ¢ piedi. Non esiste un
artacco con la mano secondaria per un pugno sacro che

compie un attacco senz armi. Il personaggio pud sceglie-
re se intliggere danni debilitanti o normali col suo
attacco. Infligge inoltre pin danni risperto al normale,
come riassunto nella tabella sotrostante.

Taglia del pugno sacro
Livedlo Piccola Media o superiore
1" 1d4 1d6
5 1d6 1d8
Y 1d8 1d10
10 1d10 1di?

Raffica di colpi (Str): 1| pugno sacro puo attaccare
con una raffica di colpi sacrificando parte dell'accuratez-
#a, Quando lo fa ottiene un artacco extra ad ogni round al
suo bonus di artacco base pit alto, ma sia questo attacco
che gli altri compiuti nel round subiscono una penaliti
di -2 ciascuno. Questa penalita ha durata di 1 round,
quindi viene applicata anche a eventuali artacchi di
opportunita che il pugno sacro potrebbe effettuare
prima della sua azione successiva. 1l pugno sacro deve
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.'- CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO

TageLLa 3-11: PUGND SACRO

Liveello Bonus Tire Tiro Tiro Incantesimi
di classe di atlaceo  salverza salvezza salvezza al gigrno
base Tempra Riflessi Volontd  Speciale | S [
e +1 +2 2 +0 Raffica di colpi, deminia 0 . - .
¥ Eratuite, pugni possenti
*_ b xg #2 «3 +3 + Eludere, Incantesim in Combattemento 1
f ,r 3 +3 3 +3 +1 Schivare prodigioso DR RN,
£ of (banus Des alla CA)
- 47 i 4 =i | 1 1 . .
L +5 +4 4 +1 Schivare prodipioso 1 1 1] .
{mon attaccato sui fianchi)
6" ] +5 5 2 Wista cieca | 1 ]
rt‘ . r +7 +5 &5 +2 Figrmma sacng 2 i ] L1}
-I--", A B -8 +6 =5 +2 Caolpi mirati : 1 | 1
v 'i Y g 9 +6 +6 +1 g Ao ER AT
1 (v +10 - ol +1 Arrmigtura inben o F d F 1
N usare un‘azione di attacco complero (vedi pagina 124 del fosse dotato di vista normale. Le sue pereezioni si

Manuale del Giocatore) per colpire con una raftica di colpi.

Pugni possenti (Sop): Un pugno sacro ¢ in grado di
ignorare certe resistenze ai danni. Al 1° livello i suoi col:
pi vengono considerati come se messi a segno daarmi +1
alle scopo di calcolare la resistenza a1 danni. Al 3" livello
i suoi colpi vengono considerati armi +2. A partire dal &
livello vengono considerati armi +3 ¢ dal 9° in poi, armi
+4. Questa capacita non cambia la probabilita di colpire
del pugno sacro o i danni inferti col colpo.

Eludere (Str): Un pugno sacro puo schivare ed evita-
re perfino gli antacchi magici o quelli insoliti con grande
agilita. Se un pugno sacro etfettua con successo un nro
salvezza sui Riflessi contro un attacco che normalmente
infliggerebbe danni dimezzan nel caso di tiro salvezza ef-
fettuato con successo {come il soffio infuocato di un dra-
go rosso o un incantesimo palla di fuoco), invece non su-
bisce nessun danno. Eludere puo essere usato solo se il

estendono in un raggio di 9 mern. Invisibilita e oscurit
diventano irrilevanti, sebbene gli essen non corpore
non vengano percepiti da questa capacita. 1 pugni sacn
non hanno bisogno di prove di Osservare o Ascoltare per
notare delle creature entro portata.

Fiamma sacra (Mag): Al 7 livello, un pugno sacro puo
usare unazione standard per invocare fiamme sacre
artorno alle sue mani e ai suoi piedi, Invece dei danri
normali, un attacco andato a segno dotato di fiamme
sacre infligge i danni che seguone: 1dé + il modificarore
di Saggezza se positivo + il livello di classe del pugne
sacro, Lattacco ha un massimo possibile di 1dé +15
danni. Almeno la meta dei danni sono danni da fuoco, 8
resto & energia sacra (e quindi non soggetta agli effermd:
eventuali riduzioni ai danni da fuoco).

Un attacco dotato di framma sacra puo venire
combinato con una raffica di colpi

:
s [ - A 3 pugno sacro indossa unarmatura leggera o nessuna ar- Colpi mirati (Str): A partire dall's’ 1.I|'I.'L"|.|CI'.: un pugno
] R § marura. sacro pud sommare il suo modificatore di Saggem
Pl T . Incantesimi in Combattimento (Strk Al 27 livello, positivo, sia al tirl per :‘.:lel.rl: che a1 on peri dannt
‘ i un pugno sacro oftiene questo talento come talento Inoltre, ai fini di contrastare eventuali riduzioni dei das
"y ’ bonus. ni, i suoi colpi senz'armi vengono considerati armi me
1 Schivare prodigioso (Str): A partire dal 3° livello, il giche con un bonus di potenziamento pari al suo bons
pugno sacro ottiene la capacita di reagire al pericolo di Saggezza, un bonus che & cumulativo con quello de
ancor prima di quanto i suol sensi normalmente gli colpi possenti. La mente, il corpo e la volonta del pugne
' permetterebbero. Il pugno sacro mantiene il suo bonus sacro si fondono in un unico strumento.
t di Destrezza alla CA (se ne ha) anche quando viene colo Armatura interiore (Str): Al 10° livello, la calma i
3 alla sprovvista o viene colpito da un aggressore invisibile teriore di un pugno sacro & in grado di proteggerlo dalk
Lok (perde comunque il bonus di Destrezza alla CA se viene minacce esterne. 1l personaggio pué invocare un bons
o, immobilizzato). di concentrazione +4 alla CA ¢ un bonus di resistenza
4' !"‘* - Al 5° livello, il pugno sacro non puo piu essere attac a tut i tiri salvezza e una resistenza agli incantesimi pa
) cato ai fianchi, in quanto reagisce ad eventuali avversan al suo livello di classe per un numero di round pari al sw
! B su lati opposti proprio come farebbe con un singolo modificatore di Sagpezza. Se il modificarore di Saggers
ijl'”'-' 2 aggressore. Questa difesa impedisce ad alm personaggi ¢ +00 negativo, questa capacita non pud essere utilizag

di usare la loro capacita di attaceare ai fianchi con un
attacco furtivo sul pugno sacro. Esiste ununica ecce-
zione: se un personaggio ¢ superiore di almeno quattro
livelli al pugno sacro, allora puo artaccarlo ai fianchi (e
quindi compiere un attacco furtive, se ¢ un ladro),
Schivare prodigioso puo essere usato solo se un pugno
sacro indossa unarmatura leggera o nessuna armatura.
Vista cieca: Questa capacita si acquisisce al 6” livello,
e conferisce un udito finissimo, l'olfatto acuto e una
estrema sensibilita alle vibrazioni che permettono al
pugno sacro di muoversi e combattere bene come se

Armarura inteTiore puo essers usiia per un numero &
volte al giorno pari al proprio livello di classe.

Lista di incantesimi del pugno sacro

I pugni sacri hanno accesso alle liste di incantess
relative ai loro allineamenti. Gli incantesimi non sow
“armi” per quanto concerne il codice di condona da’
pugni sacri. Questa lista esclude gli incantesimi dispos)
bili solo come incantesimi di dominio. Tali incantesis’
si rendono dispenibili quande il pugno sacro & dotad
accesso al relativo dominio.
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1° -arma magiea™, benedire l'acqua, comprensione dei lin-
guaggt, contrastare elementy, cuma ferite leggere”, favore dnano,
infliggr fente leggere®, mmvisibilita ar non morh, maledive
Pacqua®, pietra magica®, protezione da caps/ male/be-
ne/lege®, santuario, scudo della fede, scado entropuco, se poltura
benedettat

2* anelo, allineamento imperserutabile, cur fente pccle-
wmté®. forza straordinaria, mflige ferite moderate®, parlare
con gl animaly, presagio, veststere aglt element, rintocco ds
morte, riposo inviolate, ristorare minore, ritarda veleno,
o™, vigore.

3° camminare sull‘acqua, catena di occhut, corchio magieo
contro caos/male/bene/legge®, contagro®, cum ferite gravt™,
cpurare invisibilita, fiamma della fedet, hamma perenne,
fomdersi nella pretra, glifo di mterdizione, mfliggr ferite gravi,
luge diverna, maledizione del brutoT, oceultare oggetto, oscunta
profonda, parlare con 1 vegetals, protezione dagh elements, pro-
tezione dall'emergia negativa, resporare solt acqua, rimuoy
malattia®, rimuovt maledizione®, scaghare maledizione™,
scolprre pietns, spime™T, veste magica.

4" -artrgh della bestrat, cammuare nell'ana, cura ferite
critiche®, divinazione, infligge ferile critiche®, mfondere
capacita magiche, interdizione alla morte, liberta di mo-
mento, linguagg, neutralizza veleno®, potere diino, resistenza
fisica incrollabnlet, ristovare, status, veleno™,

* £ il DM a decidere quale di questi incantesimi e piu
appropriato per lorganizzazione a cul appartiene il PG

= Anche se tecnicamente ¢ possibile lanciare quest
ncantesimi, un pugno sacro avventato rischia di infran-
gere la sua disciplina, con le azioni che ne conseguona

+ Nuovo incantesimo descritto nel Capitolo 4 di que:
sto libro,

1 sacerdoti-guerrieri sono chienci possenti e dotati di un
grande senso pratico, che predicano la pace ma si
preparano alla guerra. La loro volonta ferrea, la loro
personalita magnetica e la loro devozione alla propria
divinita prescelta ne fanno dei formidabili combartenti.
| chierici PossOTI diventare otnmi H;H't'rL!-.'!-[L-_E.lli.‘Tl‘iL"I’I.;'i
membri delle alire classi devono acquisire almeno un
livello come chierico prima di poter diventare sacerdoti
guerrieri, a causa dei requisiti di dominio.

Molti PNG sacerdoti-guerrieri trascorrono il loro
tempo a prepararsi alla guerra. Le loro attivita pri ncipali
wno Taddestramento al combartimento, la preghiera,
laddestramento assieme allesercito del governo locale e
lo studio della storia. 1 sacerdoti-guerrieri tendono ad
scquisire le caratteristiche piti estroverse della divinita a
cul si sono votati. In tempe di pace € facile imbattersi in
unsacerdote-guerriero intento a esplorare il terreno, e si
dice che aleuni abbiano cambiato identita per poter agire
come spie all'interno di nazioni nemiche. Raramente si
danno allavventura, e quando lo fanne, normalmente ¢
ser onenere qualche artefatto o arma meravigliosa in
grado di incrementare la loro potenza,

Dado Vita: ds.

Requisiti
Per aspirare ad essere Un sacerdore-GUETTIEro, Un perse-
raggio deve soddisfare i seguenti requisiti.
Bonus di attacco base: +5

CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO -

Diplomazia: 5 gradi

Percepire Inganni: 5 gradi.

Talenti: Incantesimi in Combattimento, Autornita,

Incantesimi: Accesso ad almeno uno dei seguent
domini: Distruzione, Forza, Guerra, Protezione. 5S¢ un
personaggio ¢ in grado di lanciare almeno un incan-
tesimo appartenente a uno di questi domini, il requisito
& soddisfano.

Speciale: Capacita di incanalare energia positiva o
negativa.

Abilita di classe

Le abilita di classe del sacerdote-guerriero (e le caratie-
ristiche chiave di ogni abilita) sono Addestrare Animali
(Car), Artigianato (Int), Cavalcare (Des), Concentrazione
(Cos), Conoscenze (guerra) (Int), Diplomazia (Car),
Nuotare (For), Percepire Inganni (Sag) e Sapienza
Magica (Int). Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel Marale del
Giocatore per la descrizione delle abilita,

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della
classe di prestigio del sacerdote-guerriero.

Competenza nelle armi e nelle armature: | sacer
doti-guerrieri sono competenti nelluso di e le armi
semplici e da guerra, e nell'uso di e le armature ¢ in
rum gli scudi.

Incantesimi: Un sacerdote-guerriero lancia incan-
tesimi come un chierico (vedi la Tabella 3-6: “Chierico”,
pagina 30 del Manuale del Giocatore) e ha libero accesso
alla lista degli incantesimi da chierico generici. I livelli di
sacerdote-guerriero vengono sommati a quelli di chie-
fico al fine di determinare gli incantesimi al gomo e i
loro efteri.

Incantesimi al giorno: Un sacerdote-guernero
continua ad avanzare nella capacita di lanciare incan-
tesimi divini. Quando un sacerdote-guerriero guadagna
un nuovo livello pari come sacerdote-guerniero, gua-
dagna nuovi incantesimi al giorno come se avesse anche
ottenure un livello nella classe di incantarore divinoa cul
apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio. Non
otriene, tuttavia, nessun altro beneficio che un per-
sonaggio di quella classe avrebbe ottenuto (probabilita
migliorate di controllare o intimorire i non Mort,
rimutovere malatiie pin FI!‘I'.‘-!.]I.!I.‘I'L!L" € CO51 via)

Ad esempio, un chierico di & livello/sacerdote
guerriero di 2 livello ottiene i suoi incantesimi divini al
giorno come se fosse un chierico di 9° livello. Quando
scquisisce un nuovo livello come sacerdote-guerriero,
diventando cosi un chierico di 8 livello/sacerdote-
guerriero di 3'livello, il suo numero di incantesimi divini
al giorno non cambia; ma qua ndo scquisisce un ulteriore
livello di sacerdote-guerriero, passando al 4, ottene 1
suoi incantesimi divini al giorno come se fosse passato al
10" livello di chienico.

Se un personaggio apparteneya a pit di una classe di
incantatori divini prima di diventare un sace rdote-guer-
riero, il giocatore deve decidere a quale classe assegnare
ogni livello pari di sacerdote-guerriero pnma di deter-
minare i suoi incantesimi al giorno.

Dominio di prestigio: Un sacerdote-guerriero ot-
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tene Paccesso al dominio di presngio della Glona (se

incanala energia positiva) o della Dominazione (se

i TRl
incanala energia neganvar Al 4 livello un sacerdote-

EUerTiers ofhiene l'accesso and |:-r.- .|| -.|-'|'ﬂ1:‘.|41 i L"-!-'-
Dhivinazione

Scacciare 0 intimorire non morti (Sop): | lvelli di
sacerdote-guerriero contano come livelli di chierico o di
paladino al fine di determinare 1 tentativi giornalier: di
scacciare o iNtimorire i non morti.

Rincuorare: (Str) Se un sacerdote-guernero non e
sotto l'influeneza di un effenro di paura, puo usare guesta
capacita come azione standard. 1 suoi alleati nel raggio di
18 metri che stanno subendo linfluenza di un ettetto di
paura e che sono in grado di udire il sacerdote-guernero
|'|1||;'|].!_l|_'“ll'||_'l :|'|'||':"|I_'I_!|.,'|[.'|'|'|'II_'|.'I[I.' un [ro hill'-.l.'r'..l"-\.l "'||.:||i||
Volomta alla CD dell'efferto di paura, con un bonus al
1'|'"|l.,"r;:||{' 'i,i'l +1 prr opm I:'I"-'i'”'i'l '.|.] SACET L]:*[r-E'_th'l't'lt'l'-i*

TageLLa 3-12: SACERDOTE-CUERRIERD

Bonus Tira Tire Tire
Livella di attacco salvezrza calwerza salverza
di elasse base Tempra Riflazgi Volanta
12 +] . +0 +0
2 2 « 3 0 +0
L b +3 +3 +1 <1
s i 2 #1 i
#5 -4 +1 el
6 ] +5 ) +1
r Ity J +5 &4 wl
B -3 +& . )
r +4 +B | +3
+10 % 1

Infiammare (Strk Pronun iando un discorso AP
sionato per almeno 5 minuti prima di una battaglis,
sacerdote EUCTTICO | onferisce a colore che lo ascoliang
un bonus al morale ai tini salvezza contro gli effermid
charme o di paLra Il bonus ¢ di +2 al 2 livello di
S0 L-rj..:[{--gn|1-|'|'|¢-1'11 ¢ aumenta di +2 ad Ogni live 0 i

F ] S
L] l!‘.':.".l'i.‘ £ 0051 VED 'q.H_.H'

SLCCEsSIVD [ +4 m|| 4" livells %+
sto effetto dura per 5 minut dopo che il discorso & wee
minato, pitt 1 minuto per livello di sacerdote-guemen
Anche il sacerdote stesso usufruisce del bonus

Cerchio di guarigione 1,"-.-1:.1;}: Una volea al EloTho, il s
cerdote-guerriero pud usare cochio di guarigione (comé
lincantesimo

Banchetto degh eroi (Mag): Una volra al giorno, il &
cerdote EUETTIEND PUo sire barchetlo ||II';|,'~!| Cr 0N
[incantesimo

Aura di paura (Sop): Una volta al giorno, il sacendos

Incantesimi
Specuale al gisrno
Domines di prestigio, fincuarare
Infiammare
Cerehig o BRI .

+ 1 lyells ally elasse esiieme

+ 1 lrvella alla classe egigierie

Lkarminsg Qi presiegio
Barichetio deghi enoi
| Frelbo alle classe esrstente
velocitd di massa -

Cuangione &1 nuassa 1 lvelio alla classe esisterie
Aura di paura [x2)

Nermupo emplacable

Aura di paura

+1 lvello alla clasée edrileste
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guerriero pud emanare unaura di paura che si estende
per un raggio di 6 metri ¢ ha una durara di 1 round per
ogni livello di sacerdote-guerriero. Gli avversari devono
effertuare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + livello
di sacerdote-guerriero + bonus di Cansma), altriment
subiranno gli efferti di un incantesimo patm

Velocita di massa (Mag): Una volta al giorno, il sacer-
I.il.':'h" 'J:_"_l.]l_'ml_"rl;,'l' 'Pl.]i.} LIS |.'I.'JI.|'|.'J lid I.fl Mgl oome |'II::|-;.';]:I1.-
wesimo),

Guarigione di massa (Mag): Una volia al giorno, il sacer-
dote-guerriero puo usare guarigione di massa {come
lincantesimo).

Nemico implacabile (Mag): Al 10° hvello, il sacerdote-
guerniero ¢ in grade di incanalare energia positiva a
sufficienza verso 1 suoi alleati entro un raggio di 30 metri
gra sie alla quq]u: %81 continueranno a combartere anche
dopo aver subito delle ferite mortali. Usare questa
capacita ¢ unazione equivalente al movimento ¢ ne-
cessita di concentrazione. Quando viene usata, gl allean
entro il raggio di azione che subiscono danni sufficienn
adiventare incapacitati o morenti ignorano gli efferi del
danno ¢ continuano a combarttere. La morte soprag-
giunge immediatamente una vola raggiunti i -20 punn
ferita. Quando la capacita si esaurisce, sia perche il sa-
cerdote-guerriero interrompe la concentrazione, fallisce
una prova di Concentrazione, diventa incapacitato o
peggio, allora il pieno efferto dei danni subini viene
applicato immediatamente.

Nota per i multiclasse: 1 personaggi sacerdoti-
guerrieni che acquisiscono livelli al di tuori della classe di
sacerdote-guerriero devono compiere un atto di espia-
zione (vedi la descrizione dellincantesimo esprazione,
pagina 202 del Manuale del Grocatore) prima di poter
SCULESITE DL I'i"ﬁ"'.'i |.i COoImee hali.'i:'l'llli rtl.'-gtll:ﬂ]i:'rt‘l.

Il sacro liberatore ¢ un guerriero benedetto dagli dei,
relativamente simile al paladino, dedito alla sconfita del
b tirannia ovungue questa st manifesn. Questi campioni
della liberta e delluguaglianza hanno una volonta ferrea,
una mente indipendente e un'incrollabile virmu,
Rivelgono tutti i loro sforzi contro le societa legali mal-
vagie (dittature e plutocrazie), gh sfruttatori ¢ i mercann
di schiavi, i governi potenti ¢ corrotti, pur sapendo che
una tirannia pud manifestarsi anche in uno staro di
anarchia (quando un individuo forte porrebbe imporre
la propria volonta alla gente piu debole di lui)

Laclasse di prestigio del sacro liberatore, se si eccertua-
no i monaci, attrae personaggi di tutti 1 tipl. | guerrien ¢
i ranger caotici buoni sono ottimi sacri liberatori di
T, & 'FH_'!"_-:‘;H_:I“I:] m I:,:l'l.!l;_”'il 0 ]'I"!I“'lil:} AumMmeneare |.r.‘ }'.lr-'.'l-[!l!l"lt'
g significative abilita di combattimento per mezzo dei
poteri di questa classe di prestigio. Anche molni chierici
welgono la via del sacro liberatore, in modo particolare i
chierici caotici di Pelor e alcuni chierici di Kord. La
classe in questione viene spesso scelra dai ladn che
desiderano mettere la propria spada ¢ la propria furtivita
al servizio della hiberra.

I PNG sacri liberatori sono in genere dei solitari,
anche se potrebbero decidere di unirsi per formare
una forza ribelle all'interno di una nazione tirannica.
Spesso dispongono di potent allean celesuali (dagh

CAPITOLO 3: CLASSI DI PRESTIGIO - ;

animali celestiali ai ghaele eladrin) che liaiutano nella
loro causa, ma tendono comungue a organizzarsi in
una rete di individui indipendenti invece che in una
struttura rigida. Allo stesso modo in cui non accettano
ordini da nessuno, odiano darli agli aliri, e preferi-
scono formare alleanze o siringere amicizie invece di
manipolare sgherri e servitor.

Dado Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un sacro liberatore, un personaggio
deve soddistare i seguenti requisiti.

Allineamento: Caotico buono.

Bonus di attacco base: +5.

Diplomazia: § gradi.

Talenti: Volonta di Ferro,

Abilita di classe

Le abilita di classe del sacro liberarore (e le caratieristiche
chiave di ogni abilita) sono Addestrare Animali (Car),
Artigianato { Int), Cavalcare { Des), Concentrazione {Cos),
Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Guarire
(Sag), Intimidire (Car), Percepire Inganni (Sag) e
Professione (Sag). Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale
del Giocatore per la descrizione delle abilia.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + moditicarore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe della
classe di prestigio del sacro liberatore.

Competenza nelle armi e nelle armarure: Un sacro
liberatore e competente nell'uso di tutte le armi semplici
e da guerra, in turti i tipi di armature ¢ negli scudi.

Incantesimi al giorno: Un sacro liberatore ha la ca-
pacita di lanciare un piccolo numero di incantesimi di-
vini. Per lanciare un incantesimo, il sacro liberatore deve
avere un punteggio di Saggezza di almeno 10 + il livello
dell'incantesimo, quindi un sacro liberatore con un
Flll-rl [fgi-’..lﬂ d[ hq]EE.L'l"n‘rq'l I.jl. 1o |l'|.i:l.'rll:,'|"ﬂ.' N ¢ 1N !_'.T:llll.] 'i.{l
lanciare incantesimi. Gli incantesimi bonus dei sacri li-
beraton si basano sulla Saggezza, e 1 i salvezza di quesn
incantesimi hanno una CD di 10 + il livello dell'incan
tesimo + il modificatore di Saggezza del sacro liberatore
Quando il sacro hberatore ha 0 incantesimi di un certo
livello, come 0 incantesimi di 17 livello al 17 livello,
ottiene solo gli incantesimi bonus (un sacro liberatore
privo di incantesimi bonus per quel livello non é ancora
in grado di lanciare un incantesimo di quel livello). La
lista degli incantesimi del sacro liberatore é riportata piu
sotto. Un sacro liberatore ha libero accesso a tumi gli
incantesimi della lista e pud scegliere liberamente quali
preparare proprio come un chierico, Un sacro liberarore
e in grado di preparare ¢ lanciare incantesimi esattamen-
te come un chierico {(anche se non puo lanciare sponra-
neamente incantesimi curare o mfliggere).

Individuazione del male (Mag): 11 sacro liberatore e in
grado di individuare il male come una capacita magica a
volonta. Questa capacita duplica gl effertd dell'incante-
simo imdnnduazione del male,

Resistenza all'ammaliamento (Sop): 1 sacri libe-
ratori ottengono un bonus al morale di +2 a i | tn
salvezza contro incantesimi o efferti di ammaliamento.
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2 dnemErt-

Grazia divina (Sop) Un sacro liberatore di 2° livello o
superiore applica il suo modificatore di Carisma (se @
POSEaYO DUt 1 ey salvezza

Punire il male [S{&P]: Una volia al glorno, un sacro
beratore di 2° livello o superiore pud tentare di punire il

male con un normale attacco in mischia. In questo modo
aggiunge il suo modificatore di Carisma (se positivo) al
suo tiro per colpire e infligge 1 danno extra per ogni li-
'l.'l,'“l.'l -.li .,'l;i-i:i:' ,"'!.-:l CHECIMPLO, U 54T liberatore di 9
livello armato con una spada lunga infliggerebbe 1d8+2

danni, piu qualunque bonus addizionale dovuto ad un
alto punteggio di Forza o ad eventuali efferti magici. Se
un sacro liberatore punisce :ll.'l:'!'.ll.'l'l'l.:llf'l'll'!'lrf.' un creanira
non malvagia, la capacita magica non ha efferto, ma per
|,:||.|-r] BlOrmo s |.'ut'|_~|l-i_;l::[.1 a g _ult ciiettn sprecala, Pumire
il male & una capacita soprannaturale

Scacciare non morti (Sopk Quando un sacro
liberatore raggiunge il 3° livello, guadagna la capacita di
seacclane 1 non more. Ein j.!l':tdt:- di scacciare | non morn
come un chierico di due livelli interiore

TABELLA 3-13: SACRO LIBERATORE

Livello Bonus Tira Tiro Tiro

di elasse di attacco salverza salverza salverza
baze Tempra Riflessi Yolonta

1® +1 &2 40 i f

. +1 +3 o) % |

3" | ] +1 +3

4 il il i +4

5 +5 +4 +1 -4

B b +5 +2 +5

I* +7 &5 +2 45

] +B +h #7 B

g* +5 +5 +3 i

10 10 3 a7

Immune a charme ¢ 1_'l_JIn|.'llI|:i-:i:JI'|1.' {Str): A
partire dal 3° livello, il sacro liberatore guadagna l'im-
rrLeiaTa 2 e ;:]l efferti di charme ¢ »:L'-mrllllhim'.:' Li
sua mente ¢ solo sua, e nessuna creatura  in grado di
controllare i suci pensien o le sue azioni.

Liberazione (Sop): Se un sacro liberatore di 7 livello

LF '-:'I.I.;"'-l.':l'll.'l r'e ITasCorme JIIT!Il‘]'.I“‘ & L l:.'l'|‘|"-'1."r‘.';:"1|k|| 1O
un personaggio sotto letferto di uno charme o di una

compulsione, puo aiutarlo a liberarsi dellincantamento

Con unazione di round completo, il sacro liberatore
pud toccare il personaggio sotto l'efferto dell'incantes:
mo (effettuando un tiro per colpire di contatto in me-

w0 I"I I3, S neCessano | @ invocare |I SLIO F'". Merne '|.|.'|1-'| T30 ITRIE

riore. 1l personaggio toccato puo a questo punto effer
tware immediatamente un altro tiro salvezza |
usando il proprio bonus e aggiungendo il mo-

dificatore di Carisma del sacro liberatore. Se il
risultato & parl o superiore alla CD del riro salvesa

originale, il personaggio viene liberato dall'efterio dello

charme o della compulsione.

Codice di condotta: 1 sacn liberatori devono essere
necessariamente di allineamento caotico buono, ¢
pt‘l:l.h"!lm tutte le proprie capacita di classe se commes:
[0 "..'l:_"l.l,,'l"l'ﬂ:i'l'l.:l'l'l'li.'|'.I1I.' un A 1'!]-.|.E'i':]ﬁ1'§."'. ln iil'l“.':] {-::IIE.'.]
loro allineamento, i sacri liberatori non hanno alin
codici comportamentals

Lista di incantesimi

del sacro liberatore
I LH ey | ||.!""\'I."|':|.“'li'| EI"'-H'IIU." "\-I.-I'h.t]“.'rl' | !HI'I' 1NCanesim T
I.ii.llEL‘I ti‘*li! "-':'F.'.H'r“ £

1* -arma magica, benedire un‘arma, benedizione, conlee
';|ﬂ|'|_'1'|I|_'H‘|‘|_"||E|,.;'||:'I'|] I;'nh' |!|_':i:.|‘_’-|']'|_'. Il.ll,'l,”"l;"dll.'-l i, !Jl.‘ill'ilj“ll::«.'r.."
;:I:‘r FEOR] J1|-e*r'.'|. |FII|.E:'|£i|-H]:|I"H!' I.El'l L:L'll'."ll.:'. resisbenIa, i
!:hl[i'l'll.. v,

2* cainle, calmare emoziont, cura ferite moderale, fors
el |-r.||.;I|'|.;I_ Yesisle e ﬂH!l |'E|_"Hf|"”!|. FIFR M F"L[]'IIJH!. JT|.JF.i:
veleno, sowdo su alin

3- -1 FRFlR 11‘|.I?:|.:'.,I '-|I'F'1:"|‘TI|]'I'. |I'|"|:'||‘EI| FJ'll:[_L"-h. & Comabre :'i| R,
CEETT rl_"l'lrl_' _L'il'-:l'l'[. I.i]"'l-'::'[l.'l ':“I.[.L:ll:.. J"i"l'_unl'lll'l'll. T r”l]l-l!‘i.;.:'
zione, nvela buge

4° cum fente ontiche, dissolvnr ol male, interdizrone alk
morle, hiberta dt movimento, neutralizza veleno, spada sam

Ex-paladini liberatori
Mon e raro che i paladini finiscano per allontanars dall
via della legge nella loro ricerca del bene, e divennno ds

sacri liberatori. Nella maggior parte dei casi, gh er

Incantesimi
al giorno
Speciale O
Indandunzione del male, resistenca 0 ; =
all'ammalamento
Crazia divina, punire il male 1
Scacclare non mort, 1 0 -1
immune a charme ¢ compulsione
i 1
Compagno celestiale 1 1 0 = |
| ] ]
Liberazione 2 1 1 & :
s ! :
i i 1% i
Fs d o
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hanno perduto. Tuttavia, almeno nel caso di punire il
male e scacciare | non morti, i precedent livelli da
paladino contribuiscono alle capacita della sua nuova
classe. Entrambe queste capacita funzionano ad un
|.|.'||"1.']|L:l Jrt it .li.'i"'l.,'lll. ‘I.l{"l P.'I:Iﬂﬂ.l.ln“ Sommat a I.Il.FI:'l.Il ‘I.il'!
sacro liberatore. Quindi, la capacita di punire il male del
paladine infligge danni extra pari ai suoi livelli
combinat, e il personaggio scaccia i non morti usando i
livelli somman come base di partenza.

Compagno celestiale

Una volta raggiunto o superaro il 5° livello, un sacro libe-
ratore puo chiamare a sé un gatto, cane, aquila, falco, ca-
vallo, gufo, pony o lupo celestiali come compagno (vedi
Appendice 1 del Manuale der Mostn per le statistiche di
base di queste creature e Appendice 3 per larchetipo del
celestiale). Questa creatura puo agire volontariamente
come guardiano { nel caso di un falco), come aiutante (un
gatto) o cavaleatura (un cavallo). 1l compagno del sacro
liberatore guadagna DV e capacita speciali in base al
livello del personaggio.

" SACTO ]Elﬂ:m [orer F‘I.IET AVETE Un !'il:"‘l.‘l.'l coim r'ilgh“‘ ‘I.'ﬂ.'l'i. Y
stiale alla volta. Se il suo compagno morisse, potrebbe
chiamarne un altro il giorno seguente. 1l nuovo compa-
gno celestiale sara in possesso di tutte le capacita in base
al livello attuale del sacro liberatore.

TageLLa 3-14: COMPAGHO CELESTIALE

Livella Dadi

del Vita Armatura Modificatore

personaggio bonus naturale  diFor  Int Speciale

12 & miena 7 +1 #1 6 Eludere migliorato,
condividers
incantesinmi,
legamee empatioo,
condividens tir
salverza

13-15 vil #3 +2 7 Parlare con il sacro
liperatone

16-1%8 +6 +5 +3 E Legame di sangue

19.20 +& &7 4 9 Resistenza agh

g anbesire

Livello del personaggio: 11 livello del personaggio del
sacro liberatore (il totale dei livelli nelle sue vane classi).

Dadi Vita bonus: Questi dadi vita sono d8 extra, ognuno
dei quah ottiene un modificatore di Costituzione, come
normale. I Dadi Vita extra migliorano anche il bonus di
sttacco base del compagno e i bonus ai nini salvezza base,
come normale.

Armatura naturale: Questo @ un bonus all'armatura
naturale del compagno celesnale.

Madificatore dr For: Questo numero viene aggiunto al
punteggio di Forza del compagno celestiale.

Int: 1l punteggio di Intelligenza del compagno cele-
siale (& a rurt gli efterd pitintelligente della media della
Sl FaEFa ).

Elwdere mighonato (Str): Se il compagno celestiale viene
fatto oggetto di un attacco che consente un tiro salvezza
wi Riflessi per danni dimezzat, non subisce alcun
danno se effertua con successo il tiro salvezza e solo
danni dimezzani se lo fallisce

Eﬂl]ﬂ.rl.r]d.l']'t"' mcanfesome: ” SAC oy !'I I:'{"I._."'l'lﬂ".. ol BlEd !'ili:l"l [a,
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pud far si che gli incantesimi lanciati su se stesso abbiano
efferto anche sul suo compagne. 11 compagno deve
trovarsi entro 1,5 merri. Se l'imcantesimo ha una durata
diversa da quella istantanea, lincantesimo cessa di avere
etfetro sul compagno nel momenio in cu si allontana
pitt di 1,5 metri e non ha pin efferto su di lui nemmeno
se rientra a meno di 1,5 metn dal sacro liberatore prima
del termine della durata dellincantesimo. Inoltre il sacro
liberatore puo lanciare un incantesimo che abbia come
bersaglio “Incantatore” sul compagno (come un
incantesimo i contatto a distanza) invece che su se
L [RE LT [|. AL Tk |i|h'r.|l!::t’t‘ C i1 SLD l”tﬂlh‘lg"l] IJ'I::H:-M:IIILJ
condividere gli incantesimi anche se normalmente gli
incantesimi non avrebbero effeto sulle creature della
specie a cul il compagno appartiene (bestie magiche).
Legame empatieo { Sop): 1 sacro liberatore & dotato di un
legame empatico col suo compagno fino a 1,6 km di di-
stanza. 1l sacro liberatore non puo vedere attraverso ghi
occhi del compagno, ma pud comunicare con lui telepa-
ticamente, Anche i compagni pit intelligenn vedono co-
mungque il mondo in maniera diversa dagli esseri umani,

['l'l.l.l n'i.l.l !I;," mn rl.‘rrln‘l.'t.f.:lc ML CITale 20no !'i':'l'n].'“'l' ‘F:H.J:‘i-ﬁi hl |.|.

Tramite il legame empatico tra il compagno e il sacro
liberatore, il sacro liberatore ha la stessa connessione ad
un luogo o ad un oggetto di cui gode il compagno,

Condnedere b salvezza: 11 compagno usa il suo tiro
salveirza base oppure gquello del sacro liberatore, in base a
quale sia il pitialio.

Pardare col sacro [iberatore: 1] sacro liberatore e il compa-
gno possono comunicare verbalmente come se usassero
un linguaggio comune. Le altre creature non possono ca-
pire quanto i due si dicono senza aiuti di natura magica.

Legame di sangue: 11 compagno ottiene un bonus di +2
a tutti gli artacchi, le prove e i tiri salvezza se vede che il
sacro liberatore e minacciato o subisce dei danni. Quesio
bonus dura fin quando la minaccia imane immediata e
apparente

Resistenza agh meantesim: La resistenza .'|in incan-

ll.':‘ﬂi []'I.i 1.!1'! COm IJ..'IF o '|."'itl'i ..’I] ]I.'H.'] |.L'| 1.t'i.'|. SACTO llb‘l.'!“ [xre
¢5. Per influenzare il compagno con un incantesimo, un
incantatore deve effertuare una prova di hivello dell’in-
cantatore (1d20 + livello dellincantatore) almeno pari
alla resistenza ..i?_ll incantesimi del COMpagno.

TEMPLARE

I templari, votati alla protezione e alla ditesa di un luogo
sacro, sono guerrieri benedetti dalle proprie divinita con
grandi doti di combattimento ¢ una forte resistenza
fisica. Un templare in baraglia impugna sempre I'arma
preferita della divinita e combatte | nemici della sua fede
senza esitazione e senza farsi domande. Olire alla ditesa
del tempio, un templare pud ricevere anche alri tipi di
incarichi, come ad esempio la conduzione di una
campagna mirata ad artaccare i nemici del tempio sul
loro territonio.

Nelle fila dei remplan possono entrare fedeli di rurte le
professioni; i chienci e 1 paladini sono, ovviamente, i piu
frequenti. Alcuni templi (come ad esempio quelli di
Boccob ¢ di Wee Jas) accolgono volentieri i maghi e gli
stregoni che si dimostrano intenzionarti a diventare
templari, niconoscendo a quest personaggl un grande
valore nella capacita di fare uso di magie arcane unira-
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mente alladdestramento templare nelle arti marzials
Analogamente, i templi di Clidammara vengono spesso
-u1'~.'t'1!|'..|1:| da ladn Iu:ﬂ'pl:il'l che uniscone le loro ae
che di combartimento alle loro capacita di aracco furn-
vo. I ranger/templari servono nel templi di Ehlonna e di
Obad-Hai, mentre 1 barbari/templari sono frequenti ne

{ : templi di Kord ¢ Erythnul. Solo i monaci, che sono dota
o ti di un loro personale addestramento da combar
timento, scelgono assai raramente la classe di
templare.
I PNG templan di solito vivono in chiostri
interni al tempio o in alloggi adiacenn ad esso
. Dado Vita: d10
Requisiti
Per aspirare ad essere un rfm}'-!nn-.
. un personaggio deve soddisfare i
y Seguenti requisit
3. 1‘-__' ’ [ Bonus di attacco base: +5
PP Conoscenze (religioni): &8 §
" gradi.

Talenti: Resistenza Fisica, Arma
Focalizzata (con Varma ]'-:t-:'rnl-l della di

J vinita

;M Abilita di classe

Le abilita di classe del |-.~:11'pl:m- ele
caratteristiche chiave di ogni abilita
L sono Artigianato {(Int), Concentra

™ Zione (Los), Longscense ':l.'ll:|:ll.||'|l
L L Int}, Guarire (5ag), Muotare {For),
; Professione (Sag), Saltare (For) e Sca
bare (For, "L’L'L|L{.:i‘!‘-ll:11]u.:--l Abilita” nel
Manuale del Giocatore per la descrizione
delle abilita.

Punti abilitd ad ogni livelle: 2 4

T 'l'l.i thicatone I.il Int

Privilegi di classe

Le voct seguent descrivono i pri

".'|;1.'.!:_| '..l: ;_'E.,I‘*-".‘I_' Lll.':l.i '.'I.'.l"l"li' '.I: 'I."'H.'
....-—-:?"

stigio del templare

Competenza nelle armi e S e
nelle armature: | templari sono competent nell'uso
di tutte le armi semplici e da guerra, nell'uso di tune le templare supera un tiro salvezza sulla Tempra o sull
armature ¢ |*.1-_1:,|| scudi Volonta che normalmente ridurrebbe 'efterto dellin
B, 15 Ardore (Sop): La benedizione speciale di un cantesimo, finisce per non subire nessun tipo &
g templare gli permette di respingere quegli efferti elferto da quell'incantesimo. Solo quegh incantesis
t,’:-":, magici che normalmente gli sarebbero nocivi. Se un che alla voce tiro salvezza riportano *Volonta parziale’

TaseLLa 3-15 TEMPLARE

Livello Bonus Tira Tira Tire Imcantesumi
: di classe di attacco salvezza sahvezza salverza al giormao
F base Tempra Riflessi Volonta Speciale 1= ET A e
i| = 1" #1 +2 +0 #2 Ardore, Specilizzazione in unArma 0
I ad w3 +0 N | Furnire | voita al giorno ]
1* o | +3 +1] - Ridurione del danno 1/- 1 0
4 LA | + ] .l Talento Bodus 1 I
-l +5 54 +1 i | 1 0 = 1
f +b =5 . o5 Ridurione del danno 2 i [ 1
T +7 +5 +1 5 Pumire 2 volte al giorno i 1 1
5 +8 6 ¥ i Talento bonus 7 i
g +5 =i i3 +6 Riduzione del danno 3/ Z z [
1 ] )



“Tempra dimezza’, o voci simili possono essere negan
utilizzando questa capacita,

Specializzazione in un'Arma: Un templare
ottiene il talento Specializzazione in un'Arma con
I'arma preferita della sua divinira,

Incantesimi al giorno: Un templare ha la capacita
di lanciare un numero limitato di incantesimi divini
Per lanciare un incantesimo, il templare deve avere un
punteggio di Saggezea pari almeno a 10 + il livello del-
lincantesimo, quindi un templare con Saggezza 10 0
inferiore non é in grado di lanciare incantesimi. Gli
incantesimi bonus del templare sono basati sulla Sag
gezza, e i tirl salvezza contro questi incantesimi hanno
una CD di 10 + il livello dell'incantesimo + il modifi-
catore di Saggezza del templare. Quando il templare
ha 0 incantesimi di un certo livello, come 0
incantesimi di 1° livello al 1* livello, ottiene solo gl
incantesimi bonus (un templare privo di incantesimi
bonus per guel livello non é ancora in grado di
lanciare un incantesimo di quel livello). La lista degli
incantesimi del templare ¢ niportata piu sotto. Un
templare ha libero accesso a tutti ghi incantesimi della
lista e puo scegliere liberamente quali preparare
proprio come un chierico. Un templare ¢ in grado di
preparare e lanciare incantesimi esattamente come un
chierico (anche se non puo lanciare spontaneamente
!.TlI:'-'l]'I.l :_‘.lilmi CHFAre O 1IN ﬂl:[:l:fﬂ'i

Punire (Sop): Una volta al giorno, un templare di 2°
!“'ﬂ.‘"u L&} h{[].?l‘."ri[}fl'.' 'Fll.l.l::‘ 1'&:-:11pir:n: un unico attacco 1n
mischia con un bonus di attacco +4 ¢ un bonus ai
danni pari al suo livello di templare (se l'attacco va a
segno). Il templare deve dichiarare I'intento di punire
prima di effertuare lattacco. Al 7° livello, il templare
pud compiere lattacco per punire due volte al giorno

Se il templare ¢ gia dotato della capacita di punire il
male o un‘altra capacita di punire (nel caso sia un pala-
dino © un chierico con accesso al dominio della
Distruzione), pud usare questa capacita una volta in
pitt al giorno (due volte in pital 7° livello). Il bonus di
Atacon non aumenta, ma |] bl.,'l'l'lu"-; H | I;,‘I.]I'lnl Viene
I.'EIl.L':.!I;J [ 3“] ]I‘.'t'l!u l'.‘UITIi‘.Fi.n.lll::l I.ii.'l 'F"{"T!'iﬂ :l:l'lﬂg;_" LCy 1 SEIO]
livelli di templare sommari a quelli di chierico o di
paladino).

Riduzione del danno (Str): A partire dal 3° livello,
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delle ferite inferte da ogni colpo o attacco subito
Ogni volta che il templare subisce dei danni, questi
danni vengono ridotti di 1. Al &° livello la riduzione
del danno diventa di 2 e al 9° livello, di 3.

Talento bonus: Al 4° livello e di nuovo all's” livello
Il. [L't:l't]."']itfi‘ Oltiende un r:‘lll'nh_:l hl;,"-l'l':]!'i. QL“_"EI] Tﬂ:l“nTI
bonus devono essere scelti dalla lista seguente:
Ambidestria, Arma Focalizzata®, Arma Preferita®, At-
tacco Poderoso (Incalzare, Spinta Migliorata, Spaccare
'Arma Potenziato, Incalzare Potenziato), Colpo
Senz'Armi Migliorato (Deviare Frecce, Pugno Stor-
dente), Combattere alla Cieca, Combattere con Due
Armi {Combattere con Due Armi Migliorato), Com-
battere in Sella (Tirare in Sella, 'I'ravu]gg*n-, Attacco in
Sella, Carica Devastante), Competenza nelle Armi
Esotiche®, Critico Migliorate®, Estrazione Rapida,
Iniziativa Mighorata, Maestria ( Disarmare Migliorarto,
Shilanciare Migliorato, Attacco Turbinante), Riflessi
da Combarttimento, Schivare (Mobilita, Attacco
Rapido), Tiro Ravvicinato, ( Tiro Lontano, Tiro Preciso,
liro Rapido, Tiro in Movimento).

I talenti che dipendono da aleri walenti sono stari
elencati tra parentesi dopo il relativo talento prerequi-
sito. 1] personaggio puo selezionare i talenti contrasse-
gnati con un asterisce (%) piu di una volta, ma ogni
volta per unarma diversa. 1l personaggio deve
comunqgue soddisfare tutti i requisiti necessari per
scegliere un ralento, compresi i punreggi di
caratteristica e 1 bonus di attacco base minimi.

Lista di incantesimi del templare

I templari scelgono i loro incantesimi dalla lista
seguente:

1° -arma magica, benedizione, cavalcatura, comando.
favare duvmo, incub pawra, scudo della fede, scudo entropico.

2" -anite, arma spirituale, blocca persone, calmare
emoztony, eslasiare, forza straovdmaria, scudo su altn,
Vigore.

3" -cecila/sordita, dissolvn magre, epuvare imvesthilida, luee
incandescente,  preghiera,
dall'energia negativa, veste magia.

ﬂi!ll'l"l'lll. I]Jl'l.‘

preheziond

4" -arma FRIARTOA . SHPERIpKe, liberia dv movimento, polire
divino, statts,
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Un giovane chierico pud fornire acqua a sutticienza
per riempire il pozzo del luogo (creare acqua) e puo fare
in modo che nulla rimanga rotto per molio tempo
(nparare), Con un poco di espeTienZa, un chierico pl.lq':-
essere il miglior riparatutto che ci sia (rendere mtegro)
ed & anche un magistrato quasi perfetto (zona di venita)

Un chierico al culmine della carriera dovrebbe poter
assicurare che una piccola citta sia completamente li-
bera da cecitd, sordita, o malattia (rimuovt cecata/sorndita,
rimuovt malattia). Dovrebbe anche essere il miglior scal-
pellino o scultore (solpire pucira), saper trovare oggetn
perduti (localizza oggelto) e tornire cibo (ereare cibo ¢ ac
qua). E nel caso che zona di verita non sia sufhiciente per
localizzare un assassino, il chierico puo sempre chie-
dere informazioni alla vittima (parfare con ¢ morti). Puo
anche rivolgersi alle piantagioni ( parlare con 1 vegetalr)

Un chierico esperto governa il tempio ed & vitale per
l'esistenza della comunita circostante. Nessuno pud
mentirgli (nvela bugre). Predice il fururo (dwmazione),
parla con chiungque (linguaggr), imuove gli effetni da
qualsiasi creatura nociva (neutrahizza veleno, nistorare), e
assicura che perfino una siceita non possa ridurre la
scorta d'acqua (controllare acqua).

Gli incantesimi divini sono la manilestazione piu
completa del favore e del potere di una divinira nel
mondo. | chierici e i paladini usano i loro incantesimi
non per raggiungere i loro fini, ma per aiutare gli
scopi e le intenzioni della divinita. Per questa ragione,
l'incantesimeo lanciato da un chierico o da un paladino
riflerte qualcosa della natura della sua divinita, piu di
quanto lincantesimo di un mago rifletta qualcosa del
mago o delle sue credenze

QI_LP'E [y l;_';]'rl][{'l]l:'l CONTiene RIS H l;.|.'| f”'llil”tntﬂ TLREYL 1
cantesimi per chienici e paladini. (Alcuni sono dispo
nibili anche per altri incantatori). Mol di questi in-
cantesimi ricadono in nuovi domini: domini di
prestigio disponibili a personaggi che progrediscono
in una classe di presngio

NUOVI INCANTESIMI
DA CHIERICO

Incantesimi di 1° livello da chierico

Sepoltura benedetta: Impedisce che un cadavere
POSsA ASOTEere CoOme non morto.

Incantesimi di 2° livello da chierico

Fiamma divina: Interdice larea alle creature del
freddo.

Rovi: Arma contundente in Il'L‘_I'll.l. artacco +1, danni +1
per livello {max +10)

Spruzzo tagliente: Cono di goccioline, danni 1de e
+1 per livello (max +5)

Zefiro divino: Interdice I'area alle ereature del fuoco

Incantesimi di 3° livello da chierico

Acqua dolce: Crea un pozzo d'acqua fresca finoa 30 m
di profondira.

Catena di occhi: Sensore per scrutare passato da un
soggerto all'alro per contatto

Fiamma della fede: Un'arma normale o perfeta di
venta temporaneamente unarma a esplosione d
fiamme,

Getto di :ﬂp:lde: Come spruzzo taglienle, ma 1d& ¢ max
10

Legame telepatico inferiore: Legame con un sog
getto entro 9 m per 10 minuti per livello

Maledizione del bruto: Fino a +1 per livello a For
Des o Cos, sia Int che Car abbassati delle stesso va
]1_.'1'1.".

Maschera della bestia: Animali e bestie pensanoche |

il soggetto sia uno di loro.

Mira benedetta: Gli alleati ricevono un bonus 2 |

morale di +2 agli attacchi a distanza,

Reticolo di rovi: Come miralcare, ma le spine inflig
EL I.]HI'I.|'|| A 11g|1||- r””“'-]

Spine: Come rovi, ma +2 all‘attacco, e dura pit a lunga

Incantesimi di 4” livello da chierico

Arma della divinita: +1 al tiro per colpire ¢ per i dan
ni di unarma, pit una capacita speciale.

Artigli della bestia: Le mani diventano armi tagliend
(1de}.

Castigare: Assorda o danneggia i nemici, in base d
loro allineamento.

Occhio del tempo atmosferico: Predice le variazion
climatiche naturali per una settimana.

Predatore: Evoca un uccello da preda incorporeo che
combarte a comando.

Recitazione: Gli alleati guadagnano +2 0 +3 ai tin pa
colpire e ai tiri salvezza, e i nemici subiscono un-2

Resistenza fisica incrollabile: Bonus di +4 conm
debolezza o stanchezza, bonus di resistenza hisica

Incantesimi di 5° livello da chierico
Agilita divina: 11 soggeno guadagna un bonus ai tif
salvezza sui Riflessi, Des 18, ¢ Artacco Rapido.
Cuore d'orso: Un alleato per livello oriene +4 ali
Forza e +1d4 per livello punti terita
Inaridire: Infligge 1d6 danni per livello a una creanm
vegetale, o inaridisce in un'emanazione di 30 m.

Incantesimi di 7° livello da chierico
Giusta ira dei fedeli: Come amito entro 9 m, 1 segud
della divinita sono avvantaggiati.
Onda di fanghiglia: Crea un'emanazione di 45 md
fanghigha verde.

Incantesimi di & livello da chierico
Catena di caos: Crea un'epidemia di denenza rrasmes
531 per conlatio
Ragno mentale: Origlia i pensieni di altre creaturef
no a un numero di otto,

NUOVI INCANTESIMI!
DA PA

Incantesimi di I° livello da paladino
Sacrificio divino: Sacrifica punti ferita per un bong
ai danni,
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Incantesimi di 2° livello da paladino

Maledizione del bruto: Fino a +1 per livello a For,
Des o Cos, sia Int che Car abbassati dello stesso
".':ili_:ITi,'.

Mira benedetta: Gli alleati ricevono un bonus al mo-
rale di +2 agli attacchi a distanza,

Zelo: Conferisce +4 alla CA contro gli attacchi di op-
portunita, permette di muoversi fra i nemici.

Incantesimi di 4° livello da paladino
Arma della divinita: +1 al tiro per colpire ¢ per i dan-
ni di un'arma, pit una capacita speciale.
Aspetto della divinita inferiore: La forma dellin-
cantatore diventa piti simile a quella della divinia.

NUOVI INCANTESIMI
DA DRUIDO

Incantesimi di 2° livello da druida

Acqua dolee: Crea un pozzo d'acqua fresca finoa 30m
di profondira.

Maschera della bestia: Animali e bestie pensano che
ll_ =1 FM{"“I:'I Sid U 1[1 ||.]TL'|.

Reticolo di rovi: Come mimlaare, ma le spine inflig-
gono danni a ogni round.

Rovi: Arma contundente in legno, attacco +1, danni +1
per livello (max +10).

Incantesimi di 3° livello da druido

Artigli della bestia: Le mani diventano armi taglienti
(1dé).

Occhio del tempo atmosferico: Predice le variazioni
l:l.!rll;][i.l.'h{‘ ]ﬁﬂ!u[al] 'Fll"l' L serrimanad.

Predatore: Evoca un uccello da preda incorporeo che
combatte a comando.

Spine: Come rovi, ma +2 allattacco, ¢ dura pia a lungo,

Incantesimi di 4° livello da druido
Catena di occhi: Sensore per scrutare passato da un
soggetto all’altro per contato
Cuore d'orso: Un alleato per livello ottiene +4 alla
Forza e +1d4 per livello punti terita.
Inaridire: Infligge 1dé danni per livello a una crea
tura vegetale, o inaridisce in un'emanazione di 30 m.

Incantesimi di 7° livello da druido
Onda di fanghiglia: Crea un'emanazione di 4.5 m di
fanghigha verde.

NUOVI INCANTESIMI
DA RANGER

Incantesimi di 2° livello da ranger
Reticolo di rovi: Come miralaare, ma le spine Il‘-ﬂ!g'
gono danni a ogni round.

I

Diverse classi di prestigio descritte nel Capirolo 3 per-
mettono a un membro di quella classe di selezionare un
terzo dominio, che accorda un ulteriore potere concesso

CAPITOLO 4: MAGIA DIVINA -

¢ offre un'opzione di incantesimo in piit che il per
sonaggio puo scegliere come incantesimo di dominio,
{11_|_|_'1.'||_'| .,‘I_q_;min:n;!- puo essere uno dei domini Ei‘lan'l'i-liiT"lli
l!i_\',,i_‘ﬂ_"l]“h”l_ per i chierici della divinita patrona del
personaggio, o pud essere uno dei domini di prestigio
descritti di seguito. Questi domini sono disponibili solo
Pt 1 personages che entrano in una classe di Pr:.“.itip,ll.'
che permette di scegliere un terzo dominio; non sono
disponibili per | personaggi appena creati.

Se un non chierico assume una classe di prestigio che
permette laccesso a un dominio di prestigio, il perso-
naggio generalmente ortiene laccesso al dominio. Puo
usare il potere concesso normalmente offerto dal domi-
nio. Se & un incantatore divino (paladine, ranger o dru-
do}, ogni giorno pud lanciare un incantesimo extra di
ogni livello di incantesimo a cui ha accesso normal:
mente, che deve essere lincantesimo dal dominic di
prestigio per quel livello. Se ¢ un incantatore arcano
(mago, stregone o bardo), gl incantesimi del dominio
SONO AgEIuUnt al suol Incantesimi CONOSCIUt: scritti in
un libro degli incantesimi del mago, o aggiunti alla lista
degli incantesimi conosciuti di uno stregone o ba rdo, in
aggiunta al normale numero del personaggio,

Per esempio, se Joan, una paladina di 14" livello, gua-
dagnasse un livello nella classe di prestigio dell'esorcista
sacro, dovrebbe guadagnare anche il potere concesso
del dominio dell'Esorcismo, che le permerte di costrin-
gere gl spiriti fuori dai corpi posseduti, Avrebbe la
capaciti di incantarore di un paladino di 15° livello (dato
che la classe di prestigio dell'esorcista sacro aggiunge un
livello alla capacita di incantatore del personaggio) e
guadagnerebbe anche un incantesimo di dominio di
ogni livello al giorno. Potrebbe cosi lanciare due incan-
tesimi da paladino di 17 livello, pit un aggiuntivo profe-
zome dal male, un incantesimo da paladine di 2° livello,
pit cerchio magico contre il male, un incantesimo da F'ii]:l-
dino di ¥ livello, piti nmumn maledizione, un incantesi-
mo da paladino di 4° livello pii congedo. { Porrebbe anche
aggiungere il suo modificatore di Carisma al numero di
incantesimi da paladino che puo lanciare ogni giorno).

Se Dielliva, una chierica di 8° livello, assume la classe
di prestigio dell'esorcista sacro e ottiene laccesso al do-
minio di prestigio dell Esorcismo, il potere concesso del
dominio le da la capacita di costringere gli spiriti fuori
dai corpi posseduti. Puo scegliere gli incantesimi nel do-
minio dell'Esorcismo per i suoi incantesimi di dominio
in un dato giorno. 11 numero di incantesimi che puo
lanciare per giorno non aumenta, perché & una chierica.

Se Kharid, uno stregone di 10 livello, guadagnasse un
livello nella classe di prestigio di esorcista sacro, otter-
rebbe anche il potere concesso del dominio dell’Esor-
cismao, che gli permette di costringere gli spiriti fuori dai
corpi posseduti. Avrebbe la capacita di incantatore di
uno stregone di 11° livello, quindi potrebbe lanciare sei
incantesimi al giorno di livello da 0 a 4°, pil quatro
incantesimi di 5" livello (in aggiunta ai suot incantesimi
bonus per il suo alto punteggio di Carisma). Gli incan-
tesimi di dominio dell'Esorcismo dei livelli da 1°a &
verrebbero aggiunti ai suol incantesimi conosciuti, in
modo che lui si troverebbe a conoscere un totale di nove
incantesimi di livello 0, sei di 17 livello (incluso profe-
zone dal male), sei di 2° livello {incluso cerchio magico
contro il male), cinque di 3" livello (incluso rmuow
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maledizione), quattro di 4° livello (incluso L'f'ﬂ!{-l'lh“ e tre di
5* livello (incluso dissolvr ol male). Di conseguenia, po-

trebbe lanciare congedo sia come incantesimo di 4° livel-
lo (come incantesimo del suc dominie) che come in-

cantesimo di 5° livello (come un normale incantesimo

da stregone)

Nota: Gli incantesimi indicati con una croce (1) nelle
seguenti liste di incantesimi di dominio sono nuovi
incantesimi descrirti in questo libro.

Dominio di prestigio dell’ Ammaestramento

Diviniti: Ehlonna, Obad-Ha

Potere concesso: Parlawe con gl amimali una volra al
giorno per livello come lincantesimo. Questa & una
-:_‘:q:::t:‘i!;r 0T nn i!luri]lf.

Incqnmﬁimi del domimio
dell Ammaestramento

1. Amicizia con gli animali: LUincantatore ottiene
compagni animali permanenti.
2. Maschera della bestiat: Animali e bestie pensano

3
AT %
(tg_);
Nota sul
Potere Concesso

Il dominio della Divinazione ga-
rantisce a un personaggio la ca-
pacitd di lanciare incantesimi di
divinazione a livello dell'incan-
tatore +2 invece del pid fre-
quente +1. Allo stesso maodo, il
dominio della Creazione conce-
de un beneficio di livello dell'in-
cantatore +2 per il lancio di in-
cantesimi dalla sottoscuola di
creazione. In ciascun caso, gli in-
cantesimi in questions tendono
a essere meno immediatamente
utili in uno scontro, e il numero
complessivo di tali incantesimi
tende a essere minare di quelli
per poteri concessi simili nel
Capitelo 11 del Manuale del
Ciocatore.

che il soggetro sia uno di loro.

3. Trance animale: Affascina 2de DV di
animali

4. Cuore d'orsot: Un alleato per livello
ottiene +4 alla Forza e +1d4 per livello
punti ferita.

5. Crescita animale: Un animale per ogni
due livelli raddoppia in dimensioni.

6. Evoca alleato naturale I11: Richiama
creature che combantono per lincan-
tatore.

7. Forme animali: Un alleato per livello
viene metamorfizzato nell'animale scelro.

8. Evoca alleato naturale IV: Richiama
creature che combattono per l'incanta-
tore

9, Trasformazione: Lincantatore si tra-
sforma in qualsiasi creatura e pud cam-
biare forma una volta per round.

Dominio di prestigio della
Celerita

Divinita: Fha r];mg]‘i r, Olidammara.
Potere concesso: Bonus di potenzia-
mento +2 alla Destrezza, velocita aumen-

tata di +3 m se in armatura leggera, bonus di potenzia-
mento +2 alliniziativa. Queste sono capacita sopran-
naturali

Incantesimi del dominio della Celerita
1. Sfocatura: Gli artacchi mancano il soggero il 20%
I.i I.'lll',," ".'l:,'|'|.| ot

2. Grazia felina: 1l soggetto omiene 1d4+1 Des per 1 ora
per livello.

3. Camminare nell'aria: 1] soggetto cammina nell'aria
come se fosse solida (sale a un';mgu[;i?.imw di 45°).

4. Velocita: Azione '|;'.|:Ir:.r.1.'|[r.= extra e +4 alla CA.

5. Traslazione arborea: Lincantatore puo passare da un
albero a un altro, anche molio distante.

6. Camminare nel vento: Lincantatore ¢ i suoi allean
diventano inconsistenti ¢ possono viaggiare veloce-
mente,

7. Velocita di massa: Funziona come veloaita ma in

fluenza un soggeo per livello

8. Intermittenza: Lincantatore scompare ¢ riappare i
caso per 1 round per hivello,

9. Fermare il tempo: Lincantatore puo agire libers
mente per 1d441 round.

Dominio di prestigio della Comunita

Divinita: Corellon Larethian, Garl Glittergold, Pelor, St
Cuthbert, Yondalla

Potere concesso: Lincantatore pud usare calmarne eme-
ZI0Mi come Capacita magica una volta al FIomo Gl
viene conferito un bonus di +2 alle prove di Diple

maria,

Incantesimi del dominio della Comunita

1. Benedizione: Gli alleati ottengono un +1 all'attaccoe
+1 ai tirl salvezza contro paura.

2.Scudo su altri: Lincantatore subisce la mera dei
danni destinari al soggeno

3. Preghiera: Gli alleati ottengono un +1 a molti lanci i
nemici subiscono un -1.

4. Status: Esamina la condizione e la posizione degl
alleati.

5. Legame telepatico di Rary: 1l collegamento per
mette agli alleati di comunicare.

é. Banchetto degli eroi: Cibo per una creatura per b
vello, cura e rende benedett.

7. Rifugio: Altera un oggerto per trasportare il su
proprietano fino all'incantatore.

8. Guarigione di massa: Funziona come guangam,
ma sil 'rlll.l !'ll:lu;t"[[l.

9. Miracolo: Richiede l'intervento di una divimita.

Dominio di prestigio della Creazione

Divinita: Corellon Larethian, Garl Glitergold,
Moradin, Obad-Hai, Pelor, Vecna, Yondalla

Potere concesso: Lincantatore puo lanciare incan
tesimi di Evocarzione (creazione) a livello dellin-
cantatore +2.

Incantesimi del dominio della Creazione

1. Creare acqua: Crea 2 litri per livello di acqua pura

2. Immagine minore: Crea illusioni sonore e visive d
invenzione dell incantatore.

3. Creare cibo e acqua: Fornisce nutrimento a 3 umani
{0 a un cavallo) per livello.

4. Creazione minore: Crea un oggetto di tessuto o d
legno.

5. Creazione maggiore: Funziona come onanm
munore ma ha efferto anche sulla pietra e sul merall

é. Banchetto degli eroi: Cibo per una creamur pe
livello, cura e rende benedetts

7. Immagine permanente: Include vista, suonot
odore.

8. Crearzione verat: Funziona come creaziong LI
ma permanente.

9. Genesif: Crea un semipiano di dimensioni limite

Dominio di prestigio della Divinazione
Divinita: Boccob, Obad-Hai, Pelor, Vecna.
Potere concesso: Lincantatore pud lanciare incantet
mi di divinazione a livello dell'incantatore +2.

'
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Incantesimi del dominio della Divinazione

1. Identificare: Determina una caratteristica di un
oggetto magico,

2. Presagio: Suggerisce se unazione sara buona o
cattiva

3. Divinazione: Fornisce suggerimenti unli sulle
azioni da intraprendere.

4. Scrutare: Spia soggetn a distanza.

5. Comunione: Una diviniti nsponde con un s1 o un
no a una domanda per livello

6. Conoscenza delle leggende: Lincantatore apprende
."'\:I:L'l!"i‘l.! S0 Lnst '|.'J'I.‘ rs50na, un Ell‘l]!;lil‘ o un l.?g!:"t'[[ﬂ'.

7. 5crutare superiore: Funziona come ionilar, ma piu
velocemente e piua lungo.

8. Rivela locazioni: Locazione esatta di una creatura o
di un oggerro.

9. Previsione: Un “sesto senso” avverte l'incantatore di
]:H'rin;;uli Imiminentl.

Dominio di prestigio della Dominazione

Divinita: Gruumsh, Hextor, St. Cuthbert, Wee Jas
Potere concesso: Confensce allincantatore 1l talento
Incantesimo Focalizzato (Ammaliamento),

Incantesimi del dominio della Dominazione

1. Comando: Un soggerto obbedisce a un ordine di una
parola per 1 round.

2. Estasiare: Attira lattenzione dei presenti entro un
raggio di 30 m + 3 m per livello.

3. Suggestione: Spinge il soggetto a intraprendere
lazione suggerita.

4. Dominare persone: Controlla un umanoide telepa-
ticamente.,

5. Comando superiore: Funziona come comandn, ma
intluenza un soggerto per livello

6. Costrizione,/Cerca: Funziona come costrizione imfe-
nore, ma influenza qualsiasi creatura.

7. Suggestione di massa: Funziona come suggeshone,
ma con un soggetto per livello in piu.

8. Dominazione verat: Funziona come dommare per-
sone, ma con tire salvezea a -4,

9, Schiaviti mostruosat: Funziona come dommare
persone, ma permanente ¢ ha efferto su qualsiasi crea-
tura.

Dominio di prestigio dell Esorcismo
Divinita: Corellon Larethian, Heironeous, Kord,
Moradin, Pelor
Potere concesso: Conferisce allincantatore la capaci-
ti soprannaturale di costringere gli spiriti fuori dai
corpi che possiedono. Lincantatore effettua una
prova di Carisma (1d20 + il suc modificatore d
Carisma) e consulta la tabella 8-16, pagina 140 del
Manuale del Giocatore, usando il suo livello di classe
di prestigio piu il suo livello di chierico, se esiste,
piu il suo livello di paladino -2, se esiste. Se il
risultato dalla rabella é almeno pari ai DV dello
spirito, l'incantatore lo costringe a uscire dal corpo
Se lo spirito appartiene a un incantatore che sta
15 ndﬂ grarva raguia, Iﬂ ﬁ'Fl!rl'L} ritorna :.Il rl-’.‘L'I!I!:tt“uLJ.
Se & un fantasma, diventa di nuovo eterco e
fluttuante. In ogni caso, lo spirito non puo ritentare
di possedere la stessa virtima nello stesso giorno

CAPTTOLO 4: MAGIA DIVINA -

Incantesimi del dominio dell Esorcismo

1, Protezione dal male: +2 alla CA ¢ ai tin salverza;
contrasta controlli mentali e allontana elementali ed
esterni,

2. Cerchio magico contro il male: Funziona come
protezione dal male, ma ha un raggio di 3 m e una du-
rata di 10 minuti per livello

3. Rimuovi maledizione: Libera un oggetto o una per-
sona da una maledizione,

4. Congedo: Costringe una creatura a tornare al suo
plano nativo.

5. Dissolvi il male: Bonus di +4 contro gli artacchi del:
le creature malvagie

¢, Esilio: Bandisce 2 DV per livello di creature exira-
planar

7. Parola sacra: Uccide, paralizza, indebolisce o
frastorna i SOZEET non buoni.

8. Aura sacra: +4 CA, +4 resistenza ¢ Rl 25 contro in-
cantesimi malvagy

9, Slegaret: Distrugge gh incantesimi di legame entro
54 m.

Dominio di prestigio dell'Evocazione

Diviniti: Qualsiasi

Potere concesso: Lincantatore pud lanciare gualsiasi
incantesimo evoca mostn al doppio del proprio livello
dell'incantatore, aumentando il raggio di azione ¢ la
durata dellincantesimo

Incantesimi del dominio dell Evocazione

1. Evoca mostri I: Richiama un esterno che combarte
per lincantatore

2. Evoca mostri 11: Richiama un esterno che combatte
'Fll:"l' II! neantatore

3, Evoca mostri 1L Richiama un esterno che com-
bartre per lincantatore,

4. Alleato planare inferiore: Scambio di servigi con
un esternc di 8 DV

5. Evoca mostri V: Richiama un esterno che combarte
'Fl'l:_"r [Il NEANREINONeE,

6. Alleato planare: Funziona come alleato planare
mferiore, ma finoa 16 DV

7. Evoca mostri VII: Richiama un esterne che com-
barte per l'incantatore

8. Alleato planare superiore: Funziona come alleato
planare inferiore, ma line a 24 DV

9. Portale: ( :11][t'H;t due plani per viaggare o per ¢vocare
creature,

Dominio di prestigio della Follia

Divinita: Boccob, Ervthnul, Vecna.
Potere concesso: Conferisce allincantatore un pun-
teggio di Demenza” pari alla mera del suo livello di
classe (aggiungere i livelli di chierico ai livelli della
classe di prestigio per questo scopo). Per lanciare gli
incantesimi (determinare incantesimi bonus e CD),
l'incantatore deve sommare il punteggio ottenuto al
Suo punteggio di Sagpeza ¢ usare il risulrato al posto
della sola Saggezza. Per tumni gli aleri scopi, come le
prove di abiliti e i tiri salvezza, sottrae questo punteg-
gio dal suo punteggio di Saggezza e usa il risultato al
posto della sola Saggezza. Questo significa che é
molto dithicile resistere aglt incantesimi che l'incanta-
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tore lancia, ma che lincantatore in generale non é
L'm't'-:IF‘:.“r.'L'lJt' di ¢id che y_t] Sht IntoImo ¢ agisce in mo-
do imprudente... a volte imprevedibile

Una volta al giorno, lincantatore puo vedere e agire
con la chiarezea della vera follia. Usa il suo punteggio
di Demenza come bonus su un singolo tiro riguar
dante la Saggerza, come una prova di Ascoltare o un
tiro salvezza sulla Voloma. 11 personaggio deve
scegliere di usare questo potere prima di rirare

Incantesimi del dominio della Follia

1. Azione casuale: Una creatura agisce in modo casuale
per un round.

2. Tocco di folliat: Frastorna una creatura per 1 round
per livello

3. Furiaf: Conferisce +4 alla For, +4 alla Cos, bonus al
morale di +2 ai tiri salverza sulla Volonta.

4. Confusione: Rende bizzamo il comportamento del
soggetto per 1 round per livello

5. Fulmini diabolicit: Un raggio per round, frastorna
per 1d3 round.

6. Allucinazione mortale: Unillusione spaveniosa
uccide il soggerto oppure gli infligge 3de danni

7.Demenza: 1l soggerto ¢ in preda a una confusione
COnpuniea.

8. Urlo di folliat: 1l sopgetto ha -4 alls CA, niente scu-
do. Tiro salvezza sui Riflessi solo con 20.

9. Fatale: Funziona come allucinazione mortale. ma ha
efferto su tueti present enire 9 m

Dominio di prestigio della Gloria

Divinita: Heironeous, Pelor,

Potere concesso: Lincantatore PUO sCacclare non mort
con un bonus di +2 alla prova di scacciare e +1dé al -
ro per i danni di scacciare,

Incantesimi del dominio della Gloria

1. Distruggere non morti: Infligge 1de danni 2 un
Non Morto.

2. Benedire un'arma: Larma ottiene un bonus di +1

3. Luce incandescente: Un raggio intligge 1d8 danni
per ogni due livelli, danni maggior sui non morti

4. Punizione sacra: Danneggia e acceca le creature
malvagie,

5. Spada sacra: Larma diventa +5 ¢ infligge danni rad-
doppiati contro il male

6. Fulmine di gloriat: Un raggio infligge danni da
CNEergia positiva, superiori contro non morti ed
esterni malvagi.

7. Bagliore solare: 1] bagliore acceca e infligge 3de
danni

8. Corona di g]nﬁaf: Contensce +4 al Car ed estasia i
soEretn

9. Portale: Collega due piani per viaggiare o per evocare
creature

Dominio di prestigio dell'Inquisizione

Divinita: Heironeous, Moradin, St. Cuthbert.
Potere concesso: Conferisce allincantatore un bonus
dl +4 a tutie It" prowve -:_i'l d[:-::-::;!-['l.':_'[l*

Incantesimi del dominio dell Inquisizione

1. Individuazione del male: Rivela creature, incante-

simi 0 oggetti.

2.Zona di veriti: I soggetti allinterno del raggio di
AZIONE NON POSSONO Mentire.

3. Individuazione dei pensieri: Permerte di “ascol-
tare” i pensieri superficiali

4. Rivela bugie: Rivela le menzogne deliberate.

5. Visione del vero: Permette di vedere utte le cose per
quello che sono veramente.

6. Proibizione: Nega l'accesso all'area alle creature di
un altro allineamento.

7. Dettame: Uccide, ;’xlr.i[i.-'..-:i, indebolisce o frastorna i
soggetti non legali.

8. Aura sacra: +4 CA, +4 resistenza ¢ RI 25 contro in-
cantesimi malvagi.

9. Intrappolare l'anima: Imprigiona il soggeno all'in-
terno di una gemma,

Dominio di prestigio della Mente

Divinita: Boccob, Vecna, Wee Jas.

Potere concesso: Conferisce all'incantatore un bonus
di +2 alle prove di Comunicazione Segreta, Diploma-
zia, Leggere Labbra, Percepire Inganni e Raggirare
Conterisce un bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Vo
lonta contro incantesimi ed effert di ammaliamenia

Incantesimi del dominio della Mente

1. Comprensione dei linguaggi: Lincantatore com
prende turri i linguaggi scritti e parlari

2. Individuazione dei pensieri: Permette di “ascol
tare” 1 pensien superficiali.

3. Legame telepatico inferioref: Collegamento con
soggetto entro 9 m per 10 minuti per livello.

4. Rivela bugie: Rivela le menzogne deliberate,

5. Legame telepatico di Rary: 1l collegamento per
mette agli allear di comunicare.

6.Sonda pensierit: Legge i ricordi del soggetio, uns
domanda per round.

7. Ragno mentalet: Origlia i pensieri di altre crearure
fino a un numero di orto.

8. Vuoto mentale: Il soggetto ¢ immune alle magie
mentali/emozionali e allo scrutamenta.

9. Fatale: Un'illusione spaventosa, ha effetto su turt i pre-
senti entro 2 m, uccidendo o infliggendo 3dé danni

Dominio di prestigio del Misticismo

Divinita: Qualsiasi divinita buona o malvagia,

Potere concesso: Lincantatore applica il suo modif
catore di Carisma (se positivo ) come bonus a tutti i tin
salvezza, Se possiede gia questa capacita (ad esempio |
nel caso di un paladino), aggiunge +1 al bonus.

Incantesimi del dominio del Misticismo

1. Favore divino: Lincantatore ortiene un bonus allars:
co, ai danni e ai tiri salvezza pari a +1 per ogni tre livell

2. Arma spirituale: Un'arma magica che attacca di s
volonta,

3. Aspetto della divinita inferioret: La forma del
lincantarore diventa pit simile a quella della divinis

4. Arma della divinitat: +1 al tiro per colpire e per|
danni di un'arma, pit una capacita speciale

5. Giusto potere: Le dimensioni dell'incantatore s/
Menno, e ottiene un +4 alla For. ,

6. Aspetto della divinitat: Funziona come aspetto m:'_-i'

I
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nowe, ma l'incantatore ottiene qualita celestiali o im-
monde.

7. Blasfermnia/parola sacra® Uccide, paralizza, inde-
bolisce o frastorna i soggetti non malvagi/non buoni.

8. Aura sacra/aura sacrilega: +4 CA, +4 resistenza e R
25 contro incantesimi malvagi,/buoni.

. Aspetto della divinita superioret: Funziona come
aspefto mferore, ma l'incantatore ottiene ali, punteggi
alle caratteristiche incrementati e varie resistenze e
IMmmunita.

“Scegliere un incantesimo fra quelli indican, in base
allallineamento, che sia sempre il proprio incantesimo

di dominio per questo livello,

Dominio di prestigio della Pestilenza
Divinita: Erythnul, Hextor, Nerull, Wee Jas.
Potere concesso: Immunita agli efferti di tutte le ma-
lattie, sebbene i chierici dotari di questo potere pos-
s0No ancora trasmettere malattie infertive,

Incantesimi del dominio della Pestilenza

1. Devastazione: Un soggetto subisce -2 all'artacco, ai
danni, alle prove e ai tiri salvezza,

2, Evoca mostri I1: Richiama 1d3 topi crudeli immon-
di che combartono per l'incantatore.

3. Contagio: Infetta il soggerto con la malaria scelia,

4. Veleno: A contarto, infligge 1d10 danni alla Costitu-
zione, ripetuti dopo 1 minuto,

5. Piaga dei topif: Evoca un'orda di topi ammalan.

6. Maledizione della licantropiat: Causa una lican-
tropia temporanea nel soggetto.

7. Flagellot: Infligge una malattia che deve essere cu-
rata magicamente, un soggetto per livello.

8. Creare non morti superiori: Crea una mummia da
un cadavere.

9. Sciame di otyught: Crea 3d4 oryugh o 1d3+1 oryugh
Enormi.

NUOVI INCANTESIMI

Acqua dolce
Divinarione
Livello: Chr 3, Drd 2
Componenti: V. 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Effetto: Un pozzo del diametro di 3 m, fino a 30 m di
profondita
Durata: Istantanea
Tiro salverza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo localizza una sorgente di acqua fre-
sca entro 30 metri dalla superficie. Se una sorgente d'ac-
qua ¢ nel raggio d'azione, l'incantesimo scava un pozzo
hino 2 qllEH':lc'-:.]u:!. Altrimenti, lincantesimo fallisce.
Compenente materiale: Una pala o una vanga.

Agilita divina

Trsmurazione
Livello: Chr 5
Componenti: V, 5

CAPITOLO 4: MAGIA DIVINA -..;_' -'

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega [Innocuo)
Resistenza agli incantesimi: No A o

Attingendo al potere divino della divinita parrona, l'in-
cantatore puo infondere in una creatura vivente agilita e -
abilita nel combarnmento. Lincantatore conferisce il L%
bonus base ai tiri salvezza sui Riflessi di un ladro dello

stesso livello totale dell'incantatore, un benus di poten- el
zamento alla Destrezza sufficiente a innalzare il 3
punteggio di Destrezza della creatura fino a 18 (se non e A |
era gia 18 o piu), e il ralento Artacco Rapido per turta la '
durata dellincantesimo

Arma della divinita ] o
Trasmutazione # .
Livello: Chr 4, Misticismo 4, Pal 4 F: 1.'_;_'_.'/
Componenti: \, FDI ’
Tempo di lancio: 1 azione J
llaggiu di azione: Personale
Bersaglio: Arma dell'incantatore Bai
Durata: 1 round per livello s W AR

)
Per poter lanciare questo incantesimo, é necessario che T
l'incantatore stia usando l'arma F'I'E_I'-:"ril;'l dalla sua di
vinita. Lincantatore pud usare l'arma come se fosse com-

petente nel suo uso, anche se normalmente non lo

sarebbe. Larma guadagna un bonus di potenziamento o o

+1 ai il per colpire e per i danni, e un'ulteriore capacita

speciale (vedi la lista sottostante). Uniarma doppia riceve

il bonus di potenziamento e la capacita speciale per una

sola delle sue due estremita, a scelta dell'incantarore .
Quando viene raggiunto il 9" livello dell'incantatore, £

il bonus di potenziamento dell'arma aumenta a +2. Al

12" livello, il bonus salea +3,al 157 ¢ +4, e al 18" ¢ 45,

LISTA DELLE ARMI DELLA DIVIMITA

Annam (giganti): aftacco senz’ammi migliomios 1, diferecivo

Blibdoolpoolp (kuo-toa): baone trmaghia folpenanies 1

Boccob: bastone feroto aocumula incantesimi+ T

Callarduran Smoathhands (svirfnebling: asca da battaglia
difensivas ]

Corelion Larethian (elf): spods lungo affilata+]

Deep Sashelas |:r."|l"| acquatici); indente del comanda der pescr

Diirinka (derro): pugnale mwelenato accumula incamtesimis |

Eadro (tocathah, mannidi): lancia corta gellas T

Ehlonna: spada kungo gelida+ 1

Erythnul: moming star con incolzare rafforratos 1

Fharlanghn: bastone ferrato difensivo+ 1

Garl Glittergold (gnomi): ascio do bortaglio da lancg+ 1

Crolantor (giganti delle colline, ettin, ogre): randells con incalzare
rafforzatos1

Grusmsh {orchi): lancia coda momantes

Helroneous: spada lunpe folporante+

Hextor: mozrafrusto peiante con incalzare rafforzatos 1

Hiatea (giganti, soprattutto femmine): lancia corta do distanza+ 1

Hrugpek [(bughear): moming stor con incalzare rafforzaios]

lallanis (giganti buoni): attacco sene’armi mighonato+ 1, difensao

luz: spadone con incalzare rafferzatos 1

Kaelthiere (creature del fuoco malvagie): loncia corta infuccatas 1

Kard: spadone con wealzane rafforzatos 1

Kurtulmak {coboldi): mezza lancia folgorante+ 1

L.]dugul!f [duﬁgar:l marteila de guerma d'g'i:nj:mu I
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Laogzed (trogloditi): giavellotio con incolzare rafforzato+1

Lalth (drider, drow): frsta affilatas 1

Maglubiyet (goblin, hobgoblin): ascia deo battaglio con incalzare
rafforzatos |

Memnaor (gigant delle nuvole malvagi): marming star con incalzare
rafforzatos 1

Merrshaulk (yuan-ti): spada lunge avwelenata+1 [come pugnale)

Moradin (nani): marteilo do guera Go ke T

Nerull: folce offifata+

Obad-Hai: hastane Jfrn'.ﬁ-n:- I::llllil-i.'l'“l'!'ll'-"' 1

Olidammara: stocco affilatos1

Panzuriel {creature del mare malvagie): bastone ferrato folgorante« 1

Pelor: mazza pesante mfuocatas 1

Sekolah (sahuagin): tridente del comando dei pesci

Semuanya (lucertoloid): randello grande con incalzare rafforrato+ 1

Soam (xill): spads corta gelica+ 1

Skerrit (centaue) lencia carta |r|_|‘|.r|}f.'-::llu::|* 1

Skoraeus Stonebones [giganti delle pietre): martello da guera con
incalzare rafforzato+ 1

5t Cuthbert: mazza pesante con incalzare rafforzato+ 1

Stronmaus (giganti defle tempeste e delle nuvole): martello da
guema folgorante+ 1

Surtr (grganti del fuoco): spadone infuocato+1

Thrym (giganti del gelo): ascio grande gelida+

Vaprak {ogre): rendelio grande con incalzare rafforzatas 1

Vecna: pugnole gelido+1

Wee Jas: pugnole awelenato

Yondalla (halfling): spada corta difensvas 1

Bene: martelly da guerra gelidos 1
Male: mazzafruste legpero con incalzare rafforzato+ 1
Meutrale: mazza pesante difenisg =1

Legge: spada lunga infuocatas 1
Caos: awia do battagha folgorantes 1

Artigli della bestia

Trasmutazione

Livello: Chr 4, Drd 3
Componenti: V| 5 M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Artigh della bestia trasforma le mani e le dita dell'incanta-
tore, fornendole di lunghi artigli ricurvi ¢ robuste noc-
che. Questi artigli agiscono come armi da mischia 1a-
glienti (1d6 danni piti qualsiasi bonus magico o normale
come dalla Forza, portata della minaccia 19-20). Lincan
tatore puo attaccare con le sue mani cosi trasformate
senza provocare un attacco di opportunita. Gli arngli
non ostacolano la destrezza manuale o la capacita di
lanciare incantesimi.

Componenle malerale: I:'.lt‘llghl.‘r diun uccello da prf::i;i-
come un'aguila o un falcone

Aspetto della divinita

Trasmutazione [ Bene, Male]
Livello: Misticismo 6

Funziona come aspetto della divmiti inferiore, ma lincanta-
tore assume rutte le qualita di una creatura celestiale o im-
monda (vedi il Manuale det Mosin per i dettagh completi):
» LUincantatore assume un asperto splendente e meral-
lico (per chierici buoni} o un aspetto pit spaventoso

(per chierici malvagi)

« Lincamatore ottiene la capacita di punire il bene ol
male una volta al giorno. Aggiunge il suo bonus di
Carisma al tiro per colpire ¢ il suo livello di personag:
gio al tiro per i danni contro un nemico di quellall
neamento.

* Lincantatore ottiene scurovisione fino ad una distan-
z di 18 m.

» Lincantatore ottiene una resistenza di 20 all'acido, ol
freddo e all'elettricita (per chierici buoni) o una res:
stenza di 20 al freddo e al fuoco (per chierici malvagi)

« Lincantatore ottiene una riduzione del danno di
10/43,

+ Lincantatore ottiene una resistenza agli incantesimi
di 25.

1l tipo di creatura dell'incantatore non cambia (non di
venta un esterno).

Aspetto della divinita inferiore

Trasmutazione | Bene, Male]
Livello: Misticismo 3, Pal 4
Componenti: V5 FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 round per livello

Cuando viene lanciato questo incantesimo, il corpodek
l'incantatore assume una forma pia simile a quella dells
propria divinita (su scala molto limitata, ovviamente)
Lincantatore ottiene un bonus di potenziamento
(1d4+1 punti} al proprio punteggio di Carisma. Ottiene
anche resistenza 10 a due o tre tipi di energia: acido
freddo ed elertricita se lincantatore & di allineamento
buono, freddo e fuoco se & di allineamento malvagio

Aspetto della divinita superiore

Trasmutazione [ Bene, Male]
Livello: Misticismo 9

Funziona come aspelio della duimita inferiore, ma l'incar-
tatore assume le qualita di un mezzo-celestiale o meze

immondo (vedi Appendice 3 del Manuale der Mostn per |

i dertagli completi) Non ottiene le capacita magiche &
tali creature.

Il tipo di creatura dell'incantatore diventa esterno pe
la durata dellincantesimo. A differenza degli aliri ester
ni, lincantatore pud essere resuscitato dalla more ¢
viene ucciso in questa forma.

| chierici buoni subiscono le seguenti trasformaziont

» Crescita di ali piumate che permettono di volared
doppio della propria velocita normale (manovrabits
buona).

*+ Ottengono armatura naturale +1,

* Ottengono visione crepuscolare,

+ Ottengono limmunita ad acido, freddo, malartia &)
eletrricita,

« Ottengono un bonus razziale di +4 ai tiri salvem’
contro il veleno.

« Orrengono i seguenti bonus ai punteggi di carane
ristica: +4 For, +2 Des, +4 Cos, +2 Int, +4 Sag, +4 (x
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I chierici malvagi subiscono le seguenti trasformazioni:

* Crescita di ali da pipistrello che permettono di
volare alla propria velocita normale (manovrabilita
normale).

' lﬁt[ﬂhgf}ﬂu armatura naturale +1

* Ortengono attacchi con morsi e artigli. Se sono di
taglia Media o superiore, il morso infligge 1de danni
¢ clascun attacco con artigh infligge 1d4 danni. Se
sono di taglia Piccola, il morso intligge 1d3 danni e
Clascun attaceo Con :l:rhg“. |nﬂ|g‘!_:y: 1d3 danni,

¢ (MIengono SCUrovisions fino 2 una distanza di 18
metri.

* Orengono l'immunira al veleno.

* Ottengono una resistenza di 20 ad acido, freddo,
elertricita e tuoco.

* Onengonoe i seguenti bonus ai punteggi di carar-
teristica: +4 For, +4 Des, 42 Cos, +4 Int, +4 Sag, +2 Car.

Castigare

Invocazione | Sonoro)

Livello: Chr 4

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: im

Area: Un'emanazione del raggio 3 m
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra dimezza
Resistenza agli incantesimi: i

Questo incantesimo permetrte di intimorire i propri ne
mici verbalmente. Gridando gl insegnamenti della di-
vinita riguardo agli aliri allineamenui, l'incanratore
inthigge dolore su chilo sente, e chi si trova nell'area non
ha bisogno di capire le parole divine pronunciate per
essere colpito. Questo incantesimo non ha efferto sulle
creature che non possono sentire. Altrimenti, t nemici
dello stesso allineamento dell'incantatore vengono
assordin per 1d4 round (tiro salverzza per dimezzare). 1
nemici entro un grado di allineamento da quello
dellincantatore (legale, neutrale, caotice; buono o
malvagio) subiscono 1 danno per livello dellincantatore
{massimo 10). I nemici il cui allineamento ¢ diverso per
piit di un grado da quello dell'incantatore subiscono 1d4
danni per livello dellincantatore (massimo 10d4). E
permesso un tiro salvezza per dimezzare i danni di
questo Incantesimo,

Catena di caos
Ammaliamento (Compulsione) [ Influenza mentale]
Livello: Chr &
Componenti: V| 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
H-cmgjin: Creatuta viva ¢ i.nl::E]ii;tnl:d.' poCCatn
Durata: 1 giorno ogni 5 livelli dell'incantatore dal
giorno in cui viene toccata (vedi testo)
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Questo potente strumento del caos diffonde la pazzia
con contatto. Lincantatore inferta la prima vittima com-
piendo con successo un attacco di contarto in mischia,
Un soggerto che fallisce un tiro salvezza sulla Volonta

CAPITOLO 4: MAGIA DIVINA -

viene colpito da demenza (un efferto continuo di confu
sione). La condizione ¢ permanente fino a quando non
viene contrastata, e la follia puo essere trasmessa a
chiungue sia toccaro dalla vittima. Chiungue etfertui il
tiro salvezza iniziale diventa immune a quel lancio del-
III ncantesumo calcma LEI LAACks,

Ugni persona [occa dal SOEREo nel corso della du-
rata dell'incantesimo (anche con un attacco in mischia
etfetruato con successo) deve effertuare un tiro salverza
sulla Volonta della CD dell'incantesimo o subire l'effetto
della demenza. Ciascuna vittima ulteriore a sua volta puo
[rasmetiene ]-'l Pl er U Fl'l._'nli}l.lﬂ Pﬂrl a U J.{II._TI'I'HI;_'I' FII;"I'
opni cinque livelli dellincantatore I.ZILJ]H.;I essere stata
infettata. Lincantesimo ha effetto su di un massimo di
cingue persone per livello dellincantatore.

Le singole vittime possono essere ristorate attraver-
s qualsiasi mezzo che abbia effetio contro la demenza,
come, ad esempio, dessdenio, dessderto inntato, miacolo o
ristorare supertore. Chi viene ristorato non puo di nuovo
esgere influenzato da quu[]:t [le[i.l'.'i.:l]:ti'-l' cabena di caos

Nota per il DM: Quando si considerano gli efferti di
questo incantesimo su una vasta popolazione in larga
scala priva di avventuriert in un certo periodo di tempo,
non ¢ necessano tenere conto di ciascun individuo in-
fluenzato da questo incantesimo. Basta invece decidere
se gli individui incontrati sono pazzi e se sono infettivi,
in base al giudizio del DM riguardo la diffusione della
pazzia a catena.

Catena di occhi

hvinazione

Livello: Chr 3, Drd 4
Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contarto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore e in grado di usare la visione di una creatu-
ra invece della propria. Sebbene questo incantesimao
non gli conferisca il controllo della creatura, ogni volta
che essa entra in contatto fisico con un altro essere vi
vente, lincantatore puo scegliere di trasferire il proprio
sensore su di esso. In questo modo, il sensore puo
riuscire a infiltrarsi in un'area attentamente sorvegliata.
Durante il proprio turno in un round, lincantatore pud
usare unazione graruita per passare dalla vista attraverso
gli oechi della ereatura del momento alla propria visea
normale e viceversa.

Corona di gloria

Invocazione

Livello: Glora 8
Componenti: V| 5 M. FD
Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di azione: 36 m

Area: Un'emanazione del raggio di 36 m, centrata sul-
l'incantatore

Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: Si
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Lincantatore & pervaso di un‘aura di autorita celestiale,
che ispira sgomento in tutte le creature inferiori che
contemplano la sua terribile perfezione e retitudine.
Guadagna in questo modo un bonus di petenziamento
+4 al proprio punteggio di Carisma per la durata
dell'incantesimo.

Turte le creature con meno di 8 DV e livelli interrom-
pono qualsiasi attivita ¢ sono obbligate a prestare anen-
zione. Qualsiasi creatura che voglia compiere unazione
ostile contro lincantatore deve effettuare con successo
un tiro salvezza sulla Volonta per farlo. Qualsiasi crea-
tura che non supen tale tiro salvezza la prima volta che
tenta unazione ostile rimane estasiata per la durata del-
lincantesimo (come nellincantesimo estasiare), fino a
quando si trova nell'area dell'incantesimo, ¢ non cerche-
ra di lasciare ['area di propria volonta. Le creature con 8
DV o pill possono prestare altenzione, mMa non sono
sogette a questo incantesimo,

Quando lincantatore parla, rurti gli ascoltatoni lo capi-
scono telepaticamente, anche se non comprendono il
suo linguaggio. Finché dura l'incantesimo, lincantatore
pud effettuare fino a tre suggestioni sulle creature con
meno di 8 DV che si trovano nel raggio di azione, come
se stesse usando l'incantesimo di suggestione di massa
(Volonta nega); le creature con & DV o pit non sono in-
fluenzate da questo potere. Solo le creature entro il rag-
gio di azione al momento in cui viene lanciata una sug-
gestione Sono soggette a essa,

Componente materiale; Un opale che valga almenc
200 mo.

Creazione vera

Evocazione (Creazione)

Livello: Creazione 8

Componenti: V5 M, PE

Tempo di lancio: 10 minun

Raggio di azione: 0m

Effetto: Oggento incustodito non magico di materia
non vivente, finoa 27 dm' per livello

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore crea un oggetto non magico incustodito
fatto di qualsiasi materiale. Gli oggerti creati sono per-
manenti ¢ non possono essere negati da magie dissol-
venti o poteri neganti. A turti gli efferti, questi ogger
sono completamente reali. 1l volume dell'oggerto non
pud superare i 27 dm’ per livello dellincantatore. Lin-
cantatore deve superare una adeguata prova di abilita
per creare un oggetto complesso, ad esempio una prova
di Artigianato (costruire archi) per creare aste di frecce
dritte, o una prova di Artigianato (taghio di gemme) per
creare una gemma tagliata e levigata.

Diversamente dagli oggetti creati dagli incantesimi di
livello inferiore creazione mmore e creazione maggiore
(vedi il Manuale del Giocatore per le descrizioni di quegli
incantesimi), gli oggetti crean lanciando creazione ver
POSSONO essere usati come componenti materiali.

Componenie malertale: Un pld::?ﬂiu Rz di materia
dello stesso tipo di oggetto che si intende creare: una
scheggia di legno per creare aste di freccia, un minusce-
lo frammento della pietra corrispondente per creare

una gemma levigata, e cosi via.

Costo m PE: 1] valore in monete d'oro dell'oggeto i
PE, o un mimimo di 1 PE, quale det due sia maggiore (ve-
di il Manuale del Grocatore per i costi degli oggerri)

Cuore d orso

Trasmutazione

Livello: Ammaestramento 4, Chr 5, Dird 4
Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 6 m

Bersaglio: Alleati viventi entro 6 m
Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore trasforma i suoi alleati viventi (uno per li-
vello dellincantatore) in feroci guerrieri, ma nel fare cio
li sfinisce. Gli alleari guadagnano un bonus di potenziz
mento +4 alla Forza, e anche +1d4 punri ferita tempors
nei per livello dellincantatore. Al rermine dellincan-
tesimo, tutti i rimanenti punti ferita temporanei dari dai
suoi effetti vanno perduti, e ciascun allearo subisce 1
danno debilitante per livello dell'incantatore,

Dominazione vera
Ammaliamento {Compulsione) [Influenza mentale]
Livello: Dominazione &
Componenti: V5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un umanoide di taglia Media o inferiore
Durata:1 giorno per livello
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatore pud controllare le azioni di qualsias: ums
noide di taglia Media o inferiore, stabilendo un legame
telepatico con la mente del soggetto. Se i due conoscono
lo stesso linguaggio, lincantatore puo generalmente co
stringere il soggetto ad agire come lincantatore deside |
ra, nei limiti delle sue capacita. Se non €& un linguaggi
comune, lincantatore pud trasmettere solo comandid
hase, come “Vieni qui”, “Vai 13", “Combarti”, e “Stai fer
me”. Lincantatore sa quello che il soggetto sta provands
ma non riceve da lui nessuna informazione sensoniale

I soggetti hanno una possibilita di resistere a quesse
controllo (tiro salvezza sulla Volonta per evitare gli effet
ti dell'incantesimo quando viene lanciato). Quann vesr
gono colpin dall'incantesimo e poi costrerti a compies
azioni contro la loro natura hanno diritto a un nuow
tiro salvezza con una penalita di -4 Nalura]mr.-nteghl
ordini palesemente autedistrurttivi verranno rs.ugu.tu
meno che il soggetto non superi un tiro salvezza conk |
penalita di -4. Una volta che il controllo viene stabil
il ragpio a cul puo essere esercitato e illimitato, FINJIH‘H
che lincantatore e il soggerto si trovano sullo stesso pir |
no. Non e necessario vedere il soggetto per controllak

Protezione dal male o un incantesimo simile pa
impedire all'incantatore di esercitare il controllo o usa
il legame telepatico su un soggerto cosi protetto, mams
impedisce che la dominazione venga stabilita, e nosk
dissolve.
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Fiamma della fede
Invocazione
Livello: Chr 3
Componenti: ¥, 5 M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma non magica toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Messuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud temporaneamente trasformare qual-
siasi arma da mischia normale o perferta in unarma ma
gica infuocata, Per la durata dellincantesimo, larma
funziona come unarma ad csplosione di famme+1 che
infligge ulteriori +1dé danni da fuoco. Con un colpo
critice, 'arma infligge +1d10 danni da fuoco bonus se il
moltiplicatore critico dellarma ¢ x2, +2d10 danni da
fuoco bonus se il moltiplicatore eritico dellarma & x3,
+3d10 danni da fuoco bonus se il moltiplicatore & x4.
Questo effetto dellincantesimo non si somma con il
bonus di potenziamento dellarma o con un bonus di
unarma infuocata o ad esplosione di flamme.

Focus materiale: Un pugno di fosforo, messo a contatto
con l'arma.

Fiamma divina
Abiurazione
Livello: Chr 2
Componenti: ¥, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: 4,5 m
Area: Unemanazione del raggio di 4,5 m, centrata sul-
lincantatore.
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Tempra dimezza
Resistenza agli incantesimi: 51

Fiamima divinag crea un'interdizione immobile contro le
creature del freddo, come i gigani del gelo. Le creature
del freddo che entrano o si fermano nell'area subiscono
1d4 danni per livello dellincantatore, fino a un massimo
di 5d4 (tiro salvezza sulla Tempra per dimezzare ). Questi
danni continuano per ogni round che la creatura rima-
ne nell'area, e il riro salvezza sulla Tempra e permesso a
ogni round

Flagello

Necromanzia

Livello: Pestilenza 7

Componenti: V. 5, F FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12m per livello)

Bersagli: Una creatura vivente per livello, a non piu di
15 m di distanza l'una dall'altra

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: 51

Questo crudele incantesimo causa una grave malattia ¢
debolezza in coloro che falliscono il loro tiro salvezza. Le
crearure afflirte sono immediatamente colpite da una
piaga infetta che velocemente si diffonde a coprire o

Fulmine di gloria

Fulmini diabolici

il loro corpo. Le vesciche annerite, le macchie purpuree,
le lesioni violacee, gli ascessi purulenti e le cisti maligne
sono atrocemente dolorosi e altamente debilitanti.

La malattia infligge 1d3 danni temporanei alla Forza e
alla Destrezza ogni giorno, a meno che la creatura non
offerrui con successo un tire salvezza sulla Tempra quel
particolare giorno. Come nel caso della putrefazione della
mummia, i tiri salvezza riusciti non permettono alla
creatura di recuperare. 1 sintomi persistono fino a quando
la creatura non trova qualche mezzo magico per curare la
malattia (come rimuovt malatha, guangione, o nstomar .

Focus: Una frusta o frustino neri, che viene schioccaro
nella direzione della vittima designata mentre si lancia
lincantesimo.

Invocarzione [ Bene]

Livello: Gloria 6

Componenti: V.5, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2
livelli)

Effetto: Raggio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 51 '

Lanciando questo incantesimo, lincantatore proetta un
fulmine di energia dal Piano dell'Energia Positiva
contro una creatura, Lincantatore deve compiere con
successo un attacco di contatto a distanza per colpire il
bersaglio. La creatura colpita subisce diversi gradi di “J
danno. in base alla sua natura o al suo piano di esistenza
originario e al livello dellincantatore:

A
OrIGINE[/NATURA Damnl . . a‘f £y
DELLA CREATURA MASSIMI VALORE { L4
Pians Materiale, Piano 1d6 ogni 2 livell 7d6 \
Elementale, esterno neutrabe ! "
Piano dell’ Energia Negativa, 146 per lenlln 1546

esterno malvagio, creatura
AOn mora
Piano dell Energia Positiva, . .
esterno buono

Ammaliamento [Influenza mentale]

Livello: Follia 5

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Efferto: Raggio

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 51

Questo incantesimo garantisce all'incantatore la capa:
cita di compiere un attacco con raggio per round. Il
raggio frastorna una creatura vivente, annebbiando la
sua mente in modo che non possa compiere azioni per
1d3 round. La creatura non é stordita (quindi ghi atac-
canti non ricevono nessun vantaggio speciale contro di
£55a ), IMa NON Puo Muoversi, lanciare incantesimi, usare
capacita mentali, e cosi via.
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Furia
Ammaliamento ( Compulsione) [ Influenza mentale]
Livello: Follia 3
Componenti: ¥V, 5
m Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
7 . Bersaglio: Creatura toccata
L o Durata: 1 round per livello
. Tiro salvezza: Volonta Nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)
H,-—".:' : Lincantatore pud mandare una crearura in una I.I'_'l'.']'tt'?iii'l
btog) :‘ urlante di sangue. Una volta possedura da questa furia, la
5. creatura guadagna +4 alla Forza, +4 alla Costituzione, e

| un bonus al morale di +2 ai tin salvezza sulla Volonta
Diversamente dall'ira barbanca, questa forma di tuna
non comporta nessuna penalita alla CA, ¢ nessun

. }wn{mj:::u di stanchezza una volia che la furia si @ esaurita
’I : Genesi
(5 EBvocasione (Cregraone )

Livello: Creazione 9

Componenti: ¥ 5 M, PE

Tempo di lancio: 1 settimana (8 ore al giorno)

Raggio di azione: 54 m

Effetto: Un semipiano fel Piano Etereo centrato sulla
posizione dell'incantarore

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Mo

Lincantatore crea un piano immobile e finito con acces-
so limitate: un semipiano. 1 semipiani creat da questo
potere sono molto piccoli e poco important. Lincantato
re puo lanciare questo incantesimo solo sul Plano Etereo.
: Cuando lincantesimo viene lanciato, una fluttuazione
{ : locale di densit provoca la creazione del semiplano.
Dapprima, il semipiano cresce a un ritmo di un raggio ds
30 cm al giorno fine a un raggio imziale massimo di 54 m,
man mano che il piccolo piano rapidamente assorbe so-
stanza dai vapori eterei e dalla protomateria circostante
Lincantatore determina lambiente del semipiano
quando lancia genest per la prima volta, definendo ogni
caratteristica che sia possibile visualizzare. Lincantatore
decide farrori come latmostera, lacqua, la temperatura e
il generale asperto del territorio. Tuttavia, l'incantesimo
non crea vita (come la vegetazione), e neppure costru-
zioni (edifici, strade, pozzi, dungeon e via dicendo). Se
l'incantatore desidera questi accesson, deve aggiungerli
in qualche altro modo. Una volta che il semipiano di
base ha raggiunto le dimensiont massime, s¢ lincantato-

re intende ampliarlo ulteriormente ¢ necessario coni-

nuare a lanciare questo incantesimo, aggiungendovi

ogni volta un'alira bolla di 108 metri di diamerro,
Costoan PE: 5.000 PE

Getto di spade
Invocazione
Livello: Chr 3
Componenti: V. 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni due
livelli)

Effetto: Largo 1,5 m fino al limite del raggio di azione
Durata: Istantanea

Tiro salverza: Riflessi dimezza

Resistenza agli incantesimi: Si

Getto di '.;'u.;:Ja_' ta s1 che 'umidita nell'aria cominci a scin-
tillare, si rapprenda ¢ schizzi via dalle dita dell'incanta:
tore in un getto ad alta pressione. Ogni crearura nellarea
subisce 1d8 danni, pit 1 danno ulteriore per livello del:
lincantatore fino a un massimo di +10.

Giusta ira dei fedeli
Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale|
Livello: Chr 7
Componenti: V0 5, FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: 9 m
Bersagli: Tutti gli alleati entro un'esplosione del raggio
di @ m centrata sull incantatore
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: Si

Quando viene lanciato questo incantesimo, l'incants
tore infonde nei suoi alleati ¢ compagni una follia o
furia divina che aumenta decisamente le loro capacii
in combatnmento, Gli alleati che combartono dalk
sua parte sono influenzati come se avessero ricevuto
un incantesimo di amte, ricevendo un bonus 4

morale di +1 ai tir1 per colpire e ai tiri salvezza conr |
gli efferti di paura, pit 1d8 punti ferita temporanei per |
la durata dell'incantesime.

Gli alleani che venerano la stessa divinita dell'incan M

tatore sono infusi della gusta ma. Guadagnano un

ulteriore attacco in mischia per ogni round, al loro pii :
alto bonus di attacco, ¢ un bonus al morale di +2 ainn t
per -;_'u.:r]pm: e per i danni e ai tiri salvezza. Ricevono ulie ]
riori 1d8 punti ferita temporanei (per un totale di 2ds)e ]
un bonus al morale di 43 ai tiri salvezza contro gli incar- ]
tesimi o gli efferti di influenza mentale. I
Quando termina la durata dell'incantesimo, qualsizs ]
alleato soggetto allefferto della grusta 1 ¢ affaricaro (2 I
alla Forza, -2 alla Destrezza, non pud caricare o correre) |
per 10 minui. | L
I
Inaridire 1
Mecroman?a 1
Livello: Chr 5, Drd 4 p
Componenti: V. 5, FD | C
Tempo di lancio: 1 azone d
Raggio di azione: Vedi testo _ i
Effetto: Viedi testo ' re
Durata: Istantanea : P
Tiro salvezza: Vedi testo at
Resistenza agli incantesimi: Si Fq
Ir
Questo incantesimo ha due versioni. Per lanciare ['unse I'c
laltra versione, ¢ necessario toccare il wgul:tle € et m
rarci sopra. |
Area inandita: Quando lincantesimo viene lanciatos | Ma
un singolo vegetale normale, turti i vegetali normalis | N
una propagazione di 30 metri si seccano e muoiona | Li
fiori appassiscono, le toglie cadono ¢ la chiomas e
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inaridisce. Lincantesimo non ha effetro sul terreno,
quindi una nuova crescita puo rimpiazzare i wgrlnh
morti. Questo effetto non consente alcun tiro salvezza.

Creatura vegelale inandita: Quando viene lanciato su
un singolo vegetale mobile o intelligente, come un cu-
mulo strisciante o un treant, questo incantesimo in-
fligge 1d6 danni per livello dellincantatore, fino a un
massimo di 15d6. Il vegetale ha diritto a un tiro salvezza
sulla Tempra per dimezzare i danni.

Legame telepatico inferiore
Divinazione [ Influenza mentale|
Livello: Chr 3, Mente 3
Componenti: V| 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: 9 m
Ecrsagji: Lincantatore ¢ una creatura consenziente

LG 9 m
Durata: 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore stabilisce un legame relepatico con un'al-
tra creatura dotata di un punteggio di Intelligenza di &
o pit. 1l legame puo essere stabilito sole con un sog-
getto consenziente. Lincantatore puo comunicare tele-
paticamente attraverso il legame, indipendentemente
dal linguaggio. Non viene stabilito nessun potere o
influenza speciali come risultato del legame. Una volta
che il legame é formato, funziona su gualsiasi distanza
(anche se non da un piano a un altro).

Maledizione del bruto
Trasmutazione
Livello: Chr 3, Pal 2
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contarto
Bersagli: Creatura toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: 5

Lincantatore puo concedere un bonus di potenziamen
to pari fino a +1 per livello dell'incantatore a una carat
teristica fisica della creatura toccata (Forza, Co-
stituzione, o Destrezza). Tuttavia, questo riduce tem-
poraneamente sia 'Intelligenza che il Carisma della
creatura, ciascuna di una penalita pari allammontare
del bonus di potenziamento. Se cosi facendo una
qualsiasi caratteristica diventa inferiore a 3, lincan-
tesimo fallisce. Di conseguenza, un chierico di 5° livello
potrebbe lanciare maledizione del bruto su un barbaro per
aumentarne la Forza di 4 punti. Fare questo aumenta la
Forza del barbaro di 4 punti ma abbassa la sua
Intelligenza di 4 punti e il suo Carisma di 4 punni. Se
loriginale Intelligenza o Carisma del barbaro era 6 o
meno, lincantesimo fallisce e non ha efferto

Maledizione della licantropia
Necromanzia

Livello: Pestilenza 6

Componenti: V. 5 M, FD
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Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contano
]ll:rs.:]g[ich: Umanoide toccato
Durata: Permanente (vedi testo)
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatore puoc provocare temporaneamente un
effetto di licantropia su un umanoide da lui roccato. Un
umanoide che fallisce il tro salvezza contrae la lican-
tropia, e la condizione si manifesta alla successiva luna
piena. Diversamente da altre forme di licantropia,
l'effero di questo Incantesimo puo essere interrotio da
rimuovt maledizione o spezzare meantamento
Lincantatore pud indurre qualsiasi tipo di licantropia
comune (i chierici malvagi spesso sperimentano nuove
forme della malattia). Di regola, la forma animale del
licantropo pud essere qualsiasi predatore fra la taglia di
un piccolo cane ¢ un grosse orso. Lorigine della
componente materiale determina la forma animale
della vittima. (Maggiori informazioni sui licantropi si
trovano nell Appendice 3 del Manuale der Mosin.)
Componente materiale: 0,5 litri di sangue animale.

Maschera della bestia
Hlusione (Mascheramento)
Livello: Ammaestramento 2, Drd 2
Componenti: V5
Tempo di lancio: 1 azione

rio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: 5 minuti + 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta dubita
Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo camuffa il bersaglio in modo che
un animale o una bestia creda che il soggerto sia un
animale naturale o crudele. Per esempio, un individuo
camuffato da lupo con questo mascheramento puo
attraversare senza rischi un branco di lupi. Lincan-
tatore deve decidere la forma animale al momento del
lancio dell'incantesimo. Se la forma che sceglie ¢ piu
grande di una taglia o pit piceola di due taglie rispetio
alla taglia del bersaglio, lincantesimo fallisce
Lillusione inganna i sensi di amimalh e bestie: vista,
udito, olfatte e 1anto. Lincantesimo non permette di
comunicare con animali o bestie, e il soggelio non
riceve nessuna caratteristica della forma animale

Mira benedetta
Dhivinazione
Livello: Chr 3, Pal 2
Componenti: V| 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: 18 m
Effetto: Propagazione di 18 m centrata sullincantatore
Durata: Concentrazione
Tiro salvezza: Volonta Nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo garantisce un bonus al morale di +2
a rurti gli attacchi a distanza per gl alleati dell'incanta-
tore all'interno della propagazione.

il
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Occhio del tempo atmosferico
Divinazione
Livello: Chr 4, Drd 3
Compenenti: V.5 M, FD
Tempo di lancio: 1 ora
Raggio di azione: Raggiodi 1,6 km + 1,6 km per livello

j i___; Area: Raggio di 1.6 km + 1,6 km per livello centrato
e sull'incantatore

. | Durata: Istantanea
; Tiro salvezza; Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

-l
.‘ *ﬁ' .; !__'lm'.:am:atcrrn:* puo predire :!Eilll'ﬂtﬂ]’l‘lﬁntl‘fh# tempo fara
k;“_ fino a una sertimana nel tuturo. Se :h‘l.h' torze non na-
wirali stanno modificando 1l tempo, locchio del tempo
abmosferico rivela informazioni al riguardo esartamente
come mdnnduazione del magico.
i _ \ Componente matenale: Incenso. .
' Focus divino: Un accessorio per scrutare (bacinella,
}. % specchio, sfera di cristallo e cost via),
b

Onda di fanghiglia
Evocazione (Convocazione |
Livello: Chr 7, Drd 7
Componenti: ¥, 5 M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni due
y livelli)
Area: Propagazione del raggiodi 4,5 m
Durata: 1 round per livello
' Qj—- Tiro salvezza: Riflessi nega
g F 2 Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore crea un'ondata di fanghiglia verde che co-
_ mincia alla distanza da lui scelta e st propaga violente-
L RUR mente ai limit dcll'are:l_. L'pnda bagna e I'I'li'l!.'thu.il dove
(O S 5 passa; un po di fanghiglia dmane artaccata a muri e sof-
| o < fiti. La fanghiglia verde divora la carne ¢ i materiali or-
ganici al contatto, e dissolve perfino il metalle. Ogni
creatura viene coperta di una macchia di fanghiglia ver-
de per ogni 1,5 metrni della sua faccia.

Una macchia di fanghiglia verde infligge 1d6 danni
temporanei alla Costituzione per round mentre
divora la carne. Contro il legno o il merallo, la tan-
ghiglia verde infligge 2dé danni per round, ignorando
la durezza del metallo ma non quella del legno. Non
danneggia la pietra.

Al primo round di contarto, la fanghiglia puo essere
grattata via da una creatura (probabilmente distruggen-
do lo strumento con cui la si grarta via), ma dopo la fan-
ghiglia deve essere congelara, bruciata o ragliata via
(causando danni anche alla vittima), Lestremo freddo o
caldo, la luce del sole, 0 un incantesimo nmuovi malat-
tia distruggono la fanghiglia verde. Diversamente dalla
normale fanghiglia verde, quella creara da questo
incantesimo evapora gradualmente, sparendo alla fine
della durara.

Componente matenale: Poche gocce di acqua stagnante.

Piaga dei topi
Evocazione (Convocazione )
Livello: Pestilenza 5

Componenti: V. 5, FD

9.2

Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per hivello)

Effetto: Branco di topi crudeli in una propagazione di
6 metri

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 51 (vedi testo)

Un branco di topi crudeli attacea selvaggiamente rute
le altre creature in una propagazione di émerri, inflig-
pendo danni e diffondendo la febbre lurida (vedi pagim
76 della Guida del Dusceon Master). Una creatura attac-
cata dal branco che non compia altre azioni che cercare
di allontanare i ropi subisce 1d4 danni nel suo tumoe
deve effettuare un tiro salvezza sulla Tempra contro CD
15 + il bonus di Intelligenza dell'incantatore per evitare
di contrarre la febbre lurida. Una creatura attaccara dal
branco che compia qualsiasi altra azione, incluso tentare
di allontanarsi dal branco, subisce 1d4 danni per livello
dellincantatore e deve effettuare un tiro salvezza con
una penalita di <4 per evitare di contrarre la malaia
Lanciare incantesimi o concentrarsi su incantesimi
all'interno del branco ¢ impossibile.

Gli artacchi dei topi sono non magici, quindi lessere
incorporei, la riduzione al danno ¢ le alire forme didife
sa possono proteggere una creatura dai danni. Leffeno
della malattia e magico e si diffonde per contaro. Qual
stasi creatura in contatto col branco che sia soggernaalle
malattie pud contrarla,

1l branco non pud essere combattuto efficacements
con le armi, ma il fuoco e gli efferti ad area che inflig
gono danni possono riuscire a disperderli. 1] brancod
disperde gquando ha ricevuto un totale di 8 danni per
livello dellincantatore da questi aracchi. Un inca
tesimo nube maleodovante e simili incantesimi ad areao
ad efferto fanno disperdere immediatamente un brano

Come azione equivalente al movimento, l'incantatoee 8
pud dirigere il branco bino a 12 metri per round.

Predatore

Evocazione [Creazione )

Livello: Chr4, Drd 3 f

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni due
livelli)

Bersaglio: Una creatura. :

Durata: 1 round per livello o fine a che il bersaglio nos
muore

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No \

Predatore crea un magico uccello da preda incorpors

della taglia di un pipistrello crudele (pit o meno lung

1,5 metri con unapertura alare di 3 metri). Lucoely

agisce indipendentemente dallincantatore ;'erhé*
durata dellincantesimo. Quando lincantatore evoad
predatore deve indicargli un bersaglio. Luccello e’
il bersaglio per la durata dell'incantesimo, o finag®
quando il bersaglio non muore. 4
P Predatore: GS 3; bestia magica Grande; DV -Fdlﬂ:]lf'
22; Iniz +5; Vel 6 m, volare 15 m (buocna); CA S




{contatto 14, colto alla sprovvista 9% Are +9 mischia
(1d8, energial, Faccia/Portata 3 m per 1,5 m/1,5 m; AS
Artacchi a contatto; QS Incorporeo; AL NI TS Temp +4,
Rifl +9, Vil +3; For -, Des 20, Cos -, Int 2, Sag 14, Car &

Abilita ¢ talent: Ascoltare +7, Osservare +7; Arma
Preferita (energia).

Attacco a contatto (Sop): Lattacco del predatore ¢
un attacco a contatto allo scopo di determinare la CA del
bersaglio.

Incorporeo: Puo essere danneggiato solo da alre
creature incorporee, da armi magiche +1 o superiori, o
dalla magia, con una probabilita del s0% di ignorare ogni
danno da una fonte corporea. Puo passare attraverso
oggerti solidi a piacere, e i suoi attacchi passano attra-
verso l'armarura. Si muove sempre silenziosamente.

Ragno mentale

Divinazione | Influenza mentale]

Livello: Chr 8, Mente 7

Componenti: V. 5, M, FD

Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)

Bersagli: Fino a otto creature viventi entro il raggio di
azione

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 51

Questo incantesimo permerte allincantatore di origha
re come azione standard i pensien di al massimo otto
creature alla volea, ascoltando a scelra:

» Lincessante caos di pensieri superficiali e immagini

* Flussi di pensiero individuali in qualsiasi ordine l'in-
cantatore desideri

* Informazioni da e le mentu nguardo a un
parlu'ui:lrr Argomento, COsl O £55CTC, ﬁ| rtmo i]'l LA
singola informazione per livello dellincantatore

+ Uno studio dettagliato dei pensieri e dei ricordi di
una sola crearura del gruppo

Una volta per round, se l'incantatore non esegue uno
studio dertagliato della mente di una creatura, puo ten-
tare (come azione standard) di impiantare una suggestio-
ne nella mente di una qualsiasi delle crearure colpite. La
creatura pud effetruare un alro riro salvezza sulla Vo-
lonta per resistere alla suggestione, usando la CD del
FagrLe menlale. [ Le creature con una pa rticolare resisten-
za agli incantesimi di ammaliamento possono usare
rale resistenza per evitare di essere soggette agli effern
della suggestione). Effetruare con successo questo tiro
salvezza non nega gli alri etterti del ragno mentale per
quella crearura.

Lincantatore pud influenzare tuni gli esseri intelli-
genti di sua scelta nel raggio di azione (fino a un massi-
mo di otto), cominciando con gli esseri conosciut o di
cui conosce il nome. 1l linguaggio non ¢ una barmera, ¢
non e necessario conoscere personalmente gh essen: ad
esempio, ¢ possibile scegliere “le orto guardie pit vicine
che si trovano in quella stanza’. Lincantesimo non pud
colpire quanti efferruano con successo un tiro salvezza
sulla Volonta.

Componente matenale: Un ragno di l..]llill'jiﬂ‘:'il dimensio-
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nmeol F'H,r Puo essere morio, me 'il.l;""n'l_‘ dvene tulie ¢ oo ]1‘
zampe

Recitazione

Evocazione (Creazione )

Livello: Chr 4

Componenti: V. 5, FD

Tempo di lancio: | azone

Raggio di azione: 18 m

Area: Turti gli alleari ¢ | nemici entro un‘esplosione del
raggio di 18 m centrata sull'incantatore

Durata: 1 round per hivello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 51

Recitando un passaggio o una dichiarazione sacra, l'in-
cantatore invoea la benedizione della divinitasudisé e
sui suoi alleati causando confusione e debolezza fra |
nemici. Lincantesimo influenza wui gli alleati e i ne-
mici entro Varea dell'incantesimo nel momento in cu
viene lanciare. Gli alleani guadagnano un bonus di
fortuna +2 ai tiri per colpire e ai tin salvezza, o un bonus
di fortuna +3 se venerano la stessa divinita patrona
dellincantatore. | nemici subiscono una penalira di for-
tuna -2 ai tiri per colpire ¢ ai tiri salvezza. Dopo aver
lanciato lincantesimo, lincantatore & libero di
compiere ulteriori azioni durante la durata dellincan-
fesimo, 4 Suo placimento.

Focus divano: In aggiunta al simbolo sacro, questo
incantesimo richiede un testo sacro come focus divino.

Resistenza fisica incrollabile

Trasmutazione

Livello: Chr 4

Componenti: V5

Tempo di lancio: 1 round completo
Raggio di azione: Contatto

Bersagli: Una creatura vivente per livello
Durata: 1 giorno per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore pud rendere le creature viventi virtual-
mente immuni alla fatica o allo sfinimento. E necessanio
toccare ogni creatura mentre viene lanciato lincan-
tesimo. | benetici includono:

Resistenza Fisica: Questo talento conferisce un bonus
di +4 a qualsiasi prova per compiere unazione hisica che
st prolunghi per un certo periodo di tempo (correre,
nuotare, trattenere il respiro e cosi via),

Bonus al morale: | soggetti guadagnano un ulteriore
bonus al morale di +4 che si somma con il bonus del
talento Resistenza Fisica. 1l bonus si applica anche ai
tiri salvezza contro gli incantesimi e gli etfetti magici
che causano debolezza, fatica, sfinimento o indebo-
limento

Attata prolungata: Le creature influenzate possono
ijjlmprund:rn: un dure lavore o una marcia forzara hino
a 12 ore senza soffrire di fatica, o continuare fino a 16 ore
ed essere affaticati anziché esausti (vedi “Marcia forzatd’,
pagina 143 del Manuale del Giovatore, ¢ “Affaticare” ed
“Esausto”, pagine 83 e B4 della Cuida del Dunceox
MASTER).
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Reticolo di rovi

Trasmutazione

Livello: Chr 3, Drd 2, Rgr 2

Componenti: V, 5, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Vegerali in una propagazione di 12 m
Durata: 1 minuto per hivello

Tiro salvezza: Ved: testo

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo fa si che lerba, le erbacce, 1 cespugh
e perfino gli alberi producano spine e poi si avvolgano,
si attorciglino e si leghino attorno alle creature in
quellarea o quelle che vi entrano, tenendole bloccare. Le
creamire l.,'hi_" ril'l\d nj:_".l:l“l.'l' 1.I:"|.-|'|'|‘|.‘ ".'I’."I'I.Hl.]rlll? LI'I.H:JlI_'IilIJ:. LhiE
non subiscono aliri effer e non ricevone danm. Quelle
che tentano di compiere azioni (attaccare, lanciare un
INCANIESIMO CON UNA COmponente Somatica, muoversi ¢
simili) subiscono 1d4 danni da spine pit 1 danno ag-
giuntivo per livello dellincantatore, ¢ devono effettuare
con successo un tiro salvezza sui Riflessi o rimanere
intralciate. Un personaggio che tent di lanciare un in-
cantesimo deve anche effertuare una prova di Concen:
trazione (CD 15 + livello dell'incantesimo + danni su-
bin) o perdere l'incantesimo.

Una creatura che fallisce il tiro salvezza sui Riflessi -
mane intralciata, non pud muoversi, ¢ subisce una pena-
lita di -2 ai tiri per colpire ¢ una penalita di +4 alla De-
strezza effertiva. Una creatura intralciata puo cercare di
liberarsi e muoversi alla meta della normale velocita
usando unazione di round completo per effettuare una
prova di Forza o di Arusta della Fuga (CD 20). Una crea-
TS NOoT Inrrﬂ]{ lata PRI I UOVErST atlTaverso Ilﬂ et
locita dimezzata, subendo i danni come descritto sopra
Durante ogni round in cui le creature non intralciate
rimangono nellarea, i vegetali cercano di intralciarle.

I vegetali forniscono un quarto di copertura per ogni
1,5 metri di sostanza fra una creatura nell'area e un avver-
sario: meta copertura per 3 metri di reticolo di rowi, tre
quarti per 4,5 metri, ¢ copertura totale per 6 metri o di i,

Nota: 11 DM pud variare in qualche medo gh ettern
dell'incantesimo, in base alla narura dei vegerali a dispo

SLFIOEC.

Rovi

[rasmutazione

Livello: Chr 2, Ded 2,
Componenti: V.5, M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma di legno toccara
Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: Mo

Piccole spine o punte magiche sporgono dalla superficie
di unarma di legno, come un randello, un randello gran-
de, dei nunchaku, o un bastone ferrato. Per la durata del-
lincantesimo, larma infligge sia danni perforant che
contundenti. Larma cosi trasformata guadagna un bonus
di potenziamento +1 ai suoi attacchi ¢ intligge danni
aggiuntivi pari a +1 per hivello dellincantatore {massimo

+10). Lincantesimo funziona solo sulle armi da mischia

con superficie da impatto in legno. Ad esempio, non

funziona con un arco, una freccia o una mazza di metallo
Componente maleriale: Una pt’ccnl:t spina.

Sacrificio divino

Invocazione

Livello: Pal 1

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore puo sacrificare la propna torza vitale per
aumentare i danni inferti. Una volta per round, come
azione libera, puo sacrificare fino a 10 dei suoi punn fe-
rita (fare questo non provoca un attacco di opportunita)
Per ogni 2 punti ferira sacrificari, al successivo antacco
riuscito infligge +1d6 danni, fino a un massimo di +5dé
in quellattacco. La sua capacita di infliggere questo
danno addizionale cessa quando il suo artacco va a segno
o quando l'incantesimo ha termine. Lincantatore puo
compiere tanti sacrifici quanti gli sono permessi dalla
durata dell'incantesimo. | punti ferita sacrifican contano
come danni normali. Ad esempio, un paladino di §
livello pud lanciare questo incantesimo per una durat:
di 4 round. Se sacrifica 10 punti ferita a round ¢ colpisce
in ogni round, puo spendere fino a 40 punni ferita ¢
infliggere fino a +20dé danni addizionali.

Schiaviti mostruosa

Ammaliamento (Compulsione) [ Influenza mentale]
Livello: Dominazione 9

Componenti: V, 5, PE

Tempo di lancio: 1 azone

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello]
Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanca

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Funziona come |IF"]”I|:'II g Ve, iranne ';:I'I.E jl 'EDEEE'T';:'
I,'H.Iﬂ EhhETe I::l'l.l.:l]'h'l.'l.!'il. Ccreatura |:"|J 2] -llﬂ-lﬂi [RH{EN pE:I'H'I.iHI.‘F-‘
temente se fallisce il tiro salvezza sulla Volonta inizale
LIn soggetto a eui viene ordinato di compiere unazione
contro la sua natura riceve un tiro salvezza con un
penalita di -4 per resistere a compiere quella particolar
azione. Se il tiro salvezza viene effetiuato con successa
il soggetto rimane comunque in potere dell incantatore
malgrado il suo piccolo ammutinamento. Una voltache
un soggetto di schianti effettua con successo un e
salvezza per resistere a un ordine specifico, etbertua rum
i successivi tiri salvezza per resistere ad eseguire quels
specifica azione senza la penalita.

Costo in PE: 500 PE per Dado Vita o livello del soggem

Sciame di otyugh
Evocazione (Creazione)
Livello: Pestilenza ¢
Componenti: ¥, 5
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Tempo di lancio: 1 aznone

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Effetto: Tre o pi otyugh, a non pitt di 9 m di distanza
F'uno dall'aliro

Durata: Sette giorni o serte mesi (1) (vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Serame di otyugh genera un gruppo di oryugh da una gran-
de raccolta di rifiuti e spazzatura, come una fogna o una
latrina. Lincantatore puo scegliere di creare 3d4 otyugh
normali o 1d3+1 otyugh Enormicon 15 DV {vedi pagina
14 del Manuale der Mostn ). Gli oryugh aiutano volontaria-
mente lincantatore in combattimento o in bartaglia, ese-
guono una specifica missione, o fungono da guardie del
corpo. Rimangono con lincantatore per sette giorni a
meno che non vengano congedati prima. Se gl otyugh
vengono creati solo per fare la guardia, la durata dellin-
cantesimo € di serte mesi. In tal caso, gli otyugh possono
solo ricevere l'ordine di sorvegliare un posto o locazione
specifici. Gli otyugh evocati per fare la guardia non
possono mucversi al di fuori del raggio dellincantesimo,

Gli otyugh devono essere creati in un'area contenente
almeno 2.700 kg di concime, rifiun o avanzi. Dopo aver
lanciate lincantesimo, gli otyugh non chiamari al
servizio di guardia possonoe lasciare larea su comando
del creatore.

Sepoltura benedetta

Abiurazione [ Bene)

Livello: Chr 1

Componenti: V| 5, M, PE

Tempo di lancio: 10 minun

Raggio di azione: Contatto

Area: Cadavere toccato

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Volonta nega (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Tramite questo incantesimo, il chierico interdice un ca-
davere dalle influenze e gli efferti malvagi. A meno che
il cadavere non venga dissacrato o la benedizione con-
trastata, il cadavere non puo essere magicamente anima-
1o 0 ritornare come servitore non morto (un ghoul o un
vampiro, per esempio). Inoltre, chiunque cerchi di
disturbare il cadavere é colpito da unimprovvisa paura e
deve effettuare con successo un tiro salvezza sulla Vo-
lonta o fuggire dal luogo per 1 minuto per ogni livello
dellincantatore. Se il cadavere protetto viene successi-
vamente riportato in vita, ka sepoltura benedetta ha fine,

Componente materiale: 1l simbolo sacro dell'incan-
tatore e una fiala di acquasanta o sacrilega, a seconda del-
lallineamento, che viene spruzzata sul cadavere.

Costo in PE: 100 PE.

Sleqare

Abiurazione

Livello: Esorcismo 9, Mag/Str 9

Componenti: V. 5, M, FD

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: 54 m

Area: Esplosione del raggio di 54 m centrata sull'incan-
tatore

CAPITOLO 4: MAGIA DIVINA - :

Dhurata: [stantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Quando viene lanciato un incantesimo slegare, un'esplo-
sione di forza si sprigiona dal corpo dell'incantatore ¢ di-
strugge magicamente qualsiasi incantesimo che conten-
ga, costringa o sigilli, con le eccewioni elencate di seguito.

Slegare nega ghi incantesimi di charme e blocco di tum i
tipi, sermature arcane e simili, incantesimi che creano bar-
rere fisiche o magiche (muro di pietya, muro di forza), nigr-
lanza ¢ interdizione, stasi temporale e incantesima di lentez-
za, fra gli altr. Ceffetto di un incantesimo statua viene
terminato. Una gram magica viene mandata in frantumi
(distrutta per sempre) e la forza vitale al suo interno vie-
ne soffiata via. Inolire, u.‘ll.l:i]!-iiil:-:-i. incantesimo che con-
tenga efferti magici, inclusi altri incantesimi, immedia-
tamente li rilascia in un raggio di azione di 0 metri (in-
clusi bocea magica, mfondere capacita magiche, e cosi via),

Gli incantesimi protetuvi come prolezione dal male,
seudo, globo di myudnerabulita, e simili non sono influen-
zati da slegare. Le creature pietrificate non vengono né ni-
velate ne riportate alla vita. Gli individui lr:g:tli. al ser-
vizio non vengono liberati (incluse creature come fami-
gli, cacciatori invisibili, geni ed elementali). Un campo
anti-magia non viene influenzato, e gli effere di slegare
non lo penerranc. Un cercluo magico contro il male (o0 un
altro allineamento) che in quel momento tiene prigio-
niera una creatura viene dissolio,

Le maledizioni e gli incantesimi di costrizione/cenca
sono negati solo se lincantatore é di un livello pan o
superiore a quello di colui che li ha lanciati.

Tutti quest effern si veribicano indipendentemente
dai desideri dellincantatore. Eventuali efferri magici
sulla persona dellincantatore, o da lui portati o indossati
nmangono indisturbati, ma i quelli all'interno del
raggio diventano efficaci, inclusi quelli degh alleari
Lapertura delle serrature o di alire chiusure fa scattare
gli allarmi o le trappole a esse collegate. Qualsiasi creatu
ra liberata pud essere 0 meno amichevole nei eonfronu
dell'incantatore,

Componente matenale: Una calamita e un pizzico disal
niTo,

Sonda pensieri

Divinazione | Influenza mentale|

Livello: Mag/Str 6, Mente 6

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1.5 m per ogm due
livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Tempra nega (¢ vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Tutti i ricordi ¢ la conoscenza del soggento diventano ac-
cessibili all'incantatore, dai ricordi in profondita sotto la
superficie a quelli ancora richiamabili facilmente. E pos-
sibile scoprire la risposta a una domanda per round, sco-
prendo tutte quello che il soggento ne sa. E anche possi-
bile sondare un soggeno addormentato, sebbene il SOHE-
gerto possa effertuare un tiro salvezza sulla Volonta
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contre la CD dell'incantesimo wonda pensien per sve-
gliarsi dopo ogni domanda. 1 soggern che non desidera-
no essere sondan possono tentare di spostarsi al di fuon
del raggio di azione del potere, 2 meno che non siano
ostacolati in qualche modo. Lincantatore pone le doman

4 de telepaticamente, e le risposte a quelle domande arriva-

£33 no direttamente nella sua mente. Non é necessario che
o lincantatore e il bersaglio parlino la stessa lingua, ¢ le
P

creature meno intelligent possono fornire solo le corn-
spondenti immagini mentali in risposta alle domande.

- Spine
&Q*H. 11:ﬂsnmrmf1um~

; Livello: Chr 3, Drd 3
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatio
Bersaglio: Arma di legno toccarta
Durata: 1 ora per livello
Tire salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Funziona come ron, tranne che larma colpita guadagna
un bonus di potenziamento +2 ai suoi attacchi, e la sua
portata di minaccia e raddoppiata.

Spruzzo tagliente
Invocazione
Livello: Chr 2
Componenti: V| 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni due
livelli)

5 Area: Cono
‘-_-,_ - _ [}-u-[ﬁlﬂ: [:il:!n!'aT]l.':l
i B Tiro salvezza: Riflessi dimezza
" r_i-i.i, k Resistenza agli incantesimi: 51
R B f
; v Lincantesimo fa si che l'umidita nell'aria cominci a
e ' scintillare, si rapprenda e spruzzi via dalle dita dell'in-

cantatore, conficcandosi in tune le creature nel cono di
effetto. Ogni creatura nell’area subisce 1dé danni, piu 1
danno per livello dell'incantatore fine a un massimo di
+5. Un tiro salvezza sui Riflessi ¢ permesso per dimez-
zare i danni

Tempesta divina

3 Invocazione
Livello: Chr 4
; Componenti: V| 5, FD
Tempo di lancio: 1 round completo
u'ﬁ-' < Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni due

livelli)
Efferto: Disco rotante di armi, bine a un raggio di 9 m
Durata: Concenirazione
Tiro salvezza: Riflessi nega (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore crea un disco rotante di armi, del ripo
preferito dalla sua divinita. Queste armi roteano attorno
a un punto centrale, creando una barriera circolare
immobile. Qualsiasi creatura che passa attraverso [a
tempesta diving subisce 1dé danni, pia aliri 2 danni per

livello dellincantatore {massimo +20). Lincantatore pud
scegliere il piano di rotazione delle armi: onzzontale,
verticale od 111‘:i:i4.|r_11‘:.

Le creature che si trovano nellarea della tempesta
divina quando viene invocata possono schivarla e non
subire alcun danno se effertuano con successo un tiro
salvezza sui Riflessi. Una volra che la tempesta diana e al
510 posto, qualsiasi creatura che vi entn o che passi anrs
verso il disco subisce automaticamente i danni indicari

Una tempesta dunma fornisce meta copertura (+4 CA)
per chiungue si trovi al di la di essa.

Focus diimo: Una minuscola replica dell'arma delk
divinita su una carena d'argento.

Tocco di follia

Ammaliamento | Influenza mentale|
Livello: Follia 2

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore puo frastornare una crearura vivente se ef
fettua con successo un attacco a contatto. Se la creanun
non supera il tiro salvezza sulla Volonta, la sua mente ¢
annebbiata e non compie azioni per 1 round per livello
dell'incantatore. La creatura frastornata non € stordin
{guindi gl attaccanti non hanno particolan vantaggi
contro di essa}, ma non pud muoversi, lanciare incante
simi, usare capacita mentali e cosi via.

Urlo di follia

Ammaliamento (Compulsione) [ Influenza mentale]
Livello: Follia 8

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Hl.‘ni:tg]iu: Creatura vivente toccata

Durata: 1d4+1 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 51

Il soggetto non pue trattenersi dall'urlare, delirare ¢ bat
zare in giro come se fosse completamente pazzo. Questo
incantesimo rende impossibile alla vittima di fare
nient'altro che correre in giro ululando, abbassa di 4
Classe Armatura del soggetto, rende impossibili i tin
salvezza sui Riflessi tranne che ottenendo 20, e rende
impossibile ['uso di une seudo.

Zefiro divino
Abiurazione
Livello: Chr 2

Componenti: V. 5 .

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 4.5 m |

Area: Un'emanazione del raggio di 4,5 m, centng
sull'incantatore |

Durata: 1 round per livello |

Tiro salvezza: Tempra dimezza
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Resistenza agli incantesimi: 51

Zefiro divino crea uninterdizione immobile contro le
creature del fuoco, come 1 giganu del tuoco. Le creature
del fuoco che entrano o si fermano nell'area subiscono
1d4 danni per livello dellincantatore, fino a un massimo
di 5d4 (riro salvezza sulla Tempra per dimezzare ). Questi
danni continuano per ogni round in cui la creatura
rimane nellarea, e il tire salvezza sulla Tempra e per-
messo a ogni round.

lelo
Abiurazione
Livello: Pal 2
Componenti: V. 5
Tempo di lancio: 1 azione

APPEDDICE:
CHIERICI
(MOSTRUOSI

Praticamente tutte le specie pi intelligenti hannole loro
divinita, e molte di tali divinita hanno dei chienci. 1l Ma-
nuale dei Mostri elenca diviniti e informazioni di dominio
per molti tipi di chierici non umani. Queste informazioni
sono riassunte nella tabella A-1 (vedi pagina 100),

Blibdoolpoolp

Blibdoolpoolp, antica diviniti dei kuo-toa, e caotica mal
vagia. E anche nota come Madre del Mare e Frusta delle
Fruste. Solo i kuo-toa la venerano. E stravolta dal suo
odio per le razze che vivono in superficie e scacciarono
i suoi figli nel regno sotterraneo in un passato leggenda-
rio, ¢ protegge ferocemente il sue popolo pianificando
la sua vendetta finale. 1 domini con cui ¢ associata sono
Acqua, Distruzione e Male. La sua arma preferita ¢ il ba-
stone tenaglia (vedi descrizione dei kuo-toa nel Manuale
:EI'I Hnﬂn J

Callarduran Smoothhands

Callarduran Smoothhands, la divinita patrona degli
gnomi delle profondita, o svrfueblin, & neutrale. E noto
come il Fratello delle Profondita, il Maestro della
Pietra, il Signore delle Terre Profonde e lo Gnomo delle
Profondita. Gli svirfneblin lo venerano come un dio di
protezione, della terra e delle miniere. I domini con cw
¢ associato sono Bene, Guangione, Protezione e Terra.
La sua arma preferita e l'ascia da baraglia. E in buoni
rapporti con Garl Glittergold, mentre odia le divinita
dei drow, dei kuo-toa, dei duergar, e dei mind flayer.

Deep Sashelas
Deep Sashelas, creatore e patrono -ﬂ.t'gh elfi acquaticy, ¢
caotico buone. 1 suoi titoli sono Signore delle Profon-
dita Marine, Principe Delfino, 1l Saggio, [Amico dei
Marinai, e (per gli elfi acquatici) il Creatore. Regna sugli
oceani, sugli elfi acquatici, sulla conoscenza, sulla
bellezza e sulla magia dell'acqua. 1 domini con cui ¢
associato sono Acqua, Bene, Caos e Protezione. La sua

APPENDICE: CHIERICI MOSTRUOSI

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: | round per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore invoca uno scudo divino per proteggersi
mentre si avvicina a un avversario di sua scelra.
Lincantatore deve scegliere il nemico nel momento
in cui lancia l'incantesimo. Guadagna un bonus di
deviazione +4 alla sua CA contro tutti gli attacchi di
opportuniti dai nemici che non siano quello scelto.
Inoltre, pué muoversi fra i nemici come se fossero
alleati per la durata dellincantesimo, purché termini
il suo movimento pii vicino al nemico scelto rispetto
a quando lo ha cominciato.

arma preferita € il midente. E un alleato di Corellon
Larethian e di Eadro, e un nemico spietato di Sekolah,
Lolth, Blibdoolpoolp e Panzuriel

Diirinka

Patrono dei degenerati derro, Diirinka & caotico malva-
gio. E noto come il Grande Sapiente, il Maestro Crudele,
¢ il Lich del Profondo. E una divinita di magia e cono
scenza, patrono dei sapienti derro, e dio della crudelta. |
domini con cui ¢ associato sono Caos, Distruzione, In-
ganno e Male. La sua arma preferita & il pugnale (general-
mente avvelenato).

Eadro

Creatore dei marinidi e dei locathah, Eadro € neutrale. |
suoi nomi sono Acqua della Vita e Irroratore delle Bran-
chie. Domina gli abissi dell'oceano e protegge le razze
che ha creato. | domini con cui & associato sono Acqua,
Animale e Protezione. La sua arma preferita ¢ la lancia.

Grande Madre

Mostruosa divinita dei beholder, la Grande Madre & cao-
tica malvagia. Non ha altrd nomi. Le sue aree di influen-
za includono magia, fertilita e tirannia, ed & anche inte-
ressata alla difesa dei beholder... particolarmente contro
i nemici drow. 1 domini con cui e associata sono Caos,
Forza, Male ¢ Morte. La sua arma preferita e il suo tern
bile morso.

Gruumsh

Gruumsh, dio degli orchi, & caotico malvagio. 1 suo
titoli sono Un Occhio e Colui-Che-Non-Dorme-Mai,
Gruumsh ¢ il principale dio degli orchi. Esorta i suoi se-
guaci a essere forti, a eliminare i deboli, e a prendere tur-
to il territorio che secondo Gruumsh appartiene loro di
diritto (cioé praticamente tutto). I domini con cui ¢ as-
sociato sono Caos, Forza, Guerra e Male, Larma preferita
di Gruumsh & la lancia. Nutre un odio particolare per
Corellon Larethian, Moradin e i loro seguaci.

Hruggek
Hruggek, divinita dei bugbear, ¢ caotico malvagio. E ne-
to come il Decapitatore e il Signore delle Imboscate. E il
dio della violenza e del combattimento, che trova la gicia
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in abili imboscate e artacchi furtivi. 1 domint con cui é
associato sono Caos, Guerra, Inganno ¢ Male. La sua
arma preferita ¢ la morning star.

Kaelthiere

Kaelthiere ¢ neutrale malvagia. I suoi titoli sono Flamma

Nera, Fiamma Divorante, e Divoratrice. Artira seguaci da
. molie razze, incluse le salamandre, gli efreer ¢ gli azer,
ma anche quegli umani e quei membn di altre razze
COImMLIn| l.,'I"'IL' h..'ll'lnl.'l' Ln n'lﬁl!'i-u'll'l.l:} Il eresse “l'l t-lll.'.ICI_'l.
Rappresenta gli aspetti distruntivi del fuoco, invece che la
- sua utilita, | domini con cui ¢ associata sono Dhstruzione,
e 44 Fuoco, Guerra e Male. La sua arma preferita é la lancia,

Kurtulmak
Kurtulmak, dio dei coboldi, & legale malvagio. E noto co-
me Scaglia d'Acciaio, Stregone Cornuto, e Pungicoda. E
\ il patrono delle art della guerra e delle miniere, e le
_ leggende dicono che rubo il done della stregonena da
}r_. , una divinita dei draghi per darlo al suo popoloe. 1 domini
L con cui ¢ associato sono Fortuna, Inganno, Legge ¢ Male.
La sua arma preferita é la mezza lancia. E un nemico
giurato di Garl Glittergold.

Laduguer

1l tetro e severo Laduguer, dio dei duergar, & legale mal-
i vagio. E noto come |'Esiliato, Protettore Grigio, Signore
delle Arti, Conduttore di Schiavi, il Sorvegliante e il Cru-
dele. E il patrono dellartigianato (particolarmente la
creazione di armi magiche) e anche della protezione,
della magia ¢ della sua razza di nani grigi. | domini con
cui ¢ associato sono Guerra, Legge, Male ¢ Terra. La sua
arma preferita é il martello da guerra.

: Laogzed

rd T Die dei trogloditi eternamente atfamato, Laogzed ¢
caotico malvagio. Noto come il Divoratore ¢ il Mangia-
tore di Anime, Laogzed & una divinita del mangiare, della
golosita e della distruzione insensata, 1 domini con cui e
associato sono Caos, Distruzione, Male ¢ Morte. La sua
arma preferita ¢ il giavelloto,

Lolth

Lolth, la dea ragno degli elfi scuri, & caotica malvagia
Viene chiamata Demoniaca Regina dei Ragni, Regina
delle Fosse della Ragnatela Demoniaca, Tessitrice di
Caos, ¢ Nera Madre dei Drow. Governa i ragni, il male,
l'oscurita, il caos, gli assassini e la razza drow. 1 domini
con cui é associata sono Caos, Distruzione, Inganno ¢
Male. La sua arma preferita é la trusea.

Maglubiyet _

Il dio goblin Maglubivet & neutrale malvagio. E chiama-
to il Gran Capitano, Signore della Bartaglia, Occhi da
Brace e il Potente. E il patrono e il signore di goblin e
hobgoblin, e manovra la guerra e il governo di entrambe
le razze. | domini con cui € associato sono Caos, Distru-
zione, Inganno e Male. La sua arma preferita é lascia da
battaglia.

Merrshaulk

Merrshaulk ¢ il dio caotico malvagio degli yuan-ti. 1
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suoi ttoli includone Maestro della Fossa, Signore

Serpente, Serpente Addormentato e Creatore di Veleno,
1 suoi interessi ¢ la sua influenza si conformano a quelh
degli yuan-ti da lui creat: renili, trappole, veleno e
omicidio. | domini con cui e associato sono Caos,
Distruzione, Male e Vegertale. La sua arma preferitae la
spada lunga.

Panzurniel

Una strisciante e viscida crearura del male, Panzunel ¢
neutrale malvagio. Viene chiamaro il Vecchio del
Profondo, IEsiliato ¢ Colui dai Moln Tentacoli. E il
patrono dellomicidio, della confusione e della sovver:
sione, ed e venerato dalle creature malvagie del mare
merrow, sahuagin, scrag, ¢ in particolare i kraken. |
domini con cui & associato sono Acqua, Distruzione,
Guerra e Male. La sua arma preferita é il bastone terrato
E un nemico giurato di Deep Sashelas, che gh ha
troncato il piede sinistro e lo ha bandito dal Piano
Materiale.

Sekolah

Dio dei sahuagin, il vorace Sekolah e legale malvago E
il Grande Squale, il Gioioso Cacciatore, e la Voce dagli
Abissi. Oltre a essere il patrono dei sahuagin, ¢ la divinita
del saccheggio, della caccia e della tirannia. I domini con
cui & associato sono Forza, Guerra, Legge e Male. Lasia
arma preferita € il mdente.

Semuanya

Semuanya, l'insensibile divinita dei lucertoloidi. ¢
neutrale. E il Sopravvissuto, il Creatore ¢ il Custode nells
tradizione dei lucertoloidi. E interessato solo all
sopravvivenza e alla diffusione dei lucertoloidi. I domini
con cui ¢ associato sono Acqua, Animale e Vegetale. La
st arma preferita é il randello grande

Shekinester

Shekinester, la dea dei naga dal triplice aspetto, come
Donatrice di Potere é neutrale, ma come Tessitnice ¢ cao-
tica malvagia, e come Conservatrice é legale buona Ls
Tessitrice ¢ messaggera di attiva distruzione, ¢ apre b
strada alla nuova creazione spazzando via la vecchia Ls
Donatrice di Potere & dispensarrice di saggezza, La Con-
servatrice mantiene l'esistenza e custodisce gli spiriti dei
morti. | domini con cui ¢ associata sono Conoscenz,
Distruzione, Magia e Protezione. La sua arma preferitzé
il suo morse.

Sixin

Divinita degli xill, alieno e remiliforme, Sixin & legale
malvagio, E noto come Il Pia Alto fra gli xll pin civile
zati, mentre gli xill barbarici lo chiamano il Devastatore
o il Selvaggio. Ha due aspetti, corrispondenti ai due rami
del suo popolo: & una brutale divinita della guerr, ma

Ie

anche unfastuta divinita di intrighi e inganni. | domint

con cui ¢ associato sono Forza, Legge, Male e Viaggio L
sua arma prefenta e la spada corta.

Skerrit

Skerrit, dio dei centauri, & neutrale buono. E noto come
il Forestale, un cacciatore e protertore delle terre silvane
Protegge le comunita dei centauri e mantiene [eqult
bric naturale. | domini con cui & associato sond
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Animale, Cuarigione, Sole ¢ Vegetale. La sua arma
preferita ¢ la lancia.

Le divinita dei Draghi
Le divinita dei draghi sono tutte creature di Io, il Drago
dai Nove Volti che accoglie in sé wiri gli opposti e gh
estremi della razza draconica. Nessuna delle divinira dei
draghi ha un'arma preferita; gli incantesimi arma
spirtuale lanciati dai loro chienci si manifestano come te-
ste di drago pronte ad azzannare.

Aasterinian
La caotica neutrale Aasterinian ¢ una divinita esuberante
che ama imparare attraverso il gioco, linvenzione ¢ il
piacere, E la messaggera di lo, ed & un enorme drago
d'ottone che ama sconvolgere lo status quo. I domini con
cui & associata sono Caos ¢ Inganno.

Bahamut
Il drago di platino Bahamurt & legale buono. E il Signore
del Vento del Nord, signore dei draghi buoni, e una divi-
nita di saggezza, conoscenza, profezie e canto. | domini
con cul ¢ associato sono Aria e Bene.

Chronepsis
Chronepsis & neutrale: silenzioso, indifferente e distac-
cato. E il dio draconico del faro, della morte e del giudi-
#io. | domini con cui € associato sono Conoscenza e
Morte.

Falazure
[ terrificante Drago della Notte & neutrale malvagio. E il
signore del nsucchio di energia, della non morte, della
decomposizione e dello shnimento. 1 domini con cui e
associato sono Male e Morte.

-

o
Il Drago dai Nove Volu ¢ neutrale, perché accoglie fra i
suci aspetti tutti gli allineamenti. E anche noto come il
Drago della Concordia, la Grande Ruota Ererna, il Divo-
\  ratore di Ombre e Signore degli Dei, oltre che Creatore
dei Draghi. 1 domini con cui ¢ associato sono Cono-
scenza, Magia, Prorezione e Viaggio.

Tiamat
Tiamart, i1l drago cromatico, e legale malvagia. 5i
proclama Creatrice dei Draghi Malvagi, e le sue cinque
teste portano clascuna il colore di un tipo di drago
malvagio. Gode di passatempi perversi come la tortura,
la discordia e la distruzione, [ domini con cui € associata
sono Legge e Male.

Le divinita dei Giganti

Le divinita dei gigant sono la progenie di Annam,

Annam

Annam ¢ neutrale. E noto come il Primo, il Progenitore
dei Mondi e il Grande Creatore. E una diviniti onni-
sciente dello studio, della blosoha e della meditazione
Fmrund.;t. e allo stesso tem po un lussurioso e impu[ﬁivu
dio della fertilita. I domini con cui ¢ associato sono Co-
noscenza, Magia, Sole e Vegetale. La sua arma preferita ¢
il colpo senz'armi.
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Grolantor

Divinira caotica malvagia dei giganti delle colline, Gro
lantor ha anche svariari seguaci fra ogre ed ettin. Rifiura
qualsiasi titolo tranne il suo nome. E un dio della caccia
¢ del combattimento, e la sua ostinata stupidita
sospinge lui ¢ i suol seguaci in piu scontri di quann
riescano a gestire. | domini con cui ¢ associate sono
Caos, Male, Morte e Terra. La sua arma preferita ¢ il
randello.

Hiatea

Principale dea fra le divinita der gigann, Hiatea € neurra-
le buona. E la dea della narura, dell'agricoltura, della cac-
cia e del parto, ed & venerata da molte fermmine di gigan
ti, indipendentemente dal loro allineamento, per il suo
eroismo ¢ la sua prodezza. 1 domini con cui ¢ associata
sono Animale, Bene, Sole e Vegetale. La sua arma prefe-
rta ¢ la lancia.

lallanis
Come la sua sorella maggiore Hiarea, lallanis ¢ neurrale
buona. E la dea dell'amore, del perdono, della misericor-
dia e della bellezza, e cerca sempre di riunire in armonia
le diverse razee dei miganti. I domini con cui é associata
sono Bene, Forza, Guarigione ¢ Sole. La sua arma pr;'ﬂh
rita & il colpo senz’armi.

Memnor

Memnor é astuto, affascinante, intelligente, colio... e
profondamente, intensamente (neutrale) malvagio. E
un die dellorgoglio, dellagilita mentale ¢ del
controllo, e i suoi strumenti preferiti nei suoi piani per
usurpare il titolo di Annam sono | malvagi gigann
delle nuvole. 1 domini con cui é associato sono
Conoscenza, Inganno, Male ¢ Morte. La sua arma
preferita ¢ la morning star.

Skoraeus Stonebones
Divinita det giganti delle pietre, Skoraeus e neutrale,
Chiamato Re della Roccia, & una divinita riservata che
si occupa solo deghi affari dei giganti delle pietre. 1 do-
mini con cui ¢ associato sono Conoscenza, Guangione,
Protezione e Terra. La sua arma preferita e il martello da
guerra.

Stronmaus
11 potente Stronmaus ¢ neutrale buono. E chiamaro il Si-
gnore delle Tempeste, il Dio Sorridente ¢ Testa di Tuono.
Domina il sole, il cielo, il clima e la givia. 1 domini con
cul ¢ associato sono Bene, Caos, Guerra e Protezione. La
sua arma preferita e il martello da guerra. E un nemico
giurato di Memnor.

Surtr
Surtr dai capelli di fiamma é legale mu]vag'm. 1l Signore
dei Giganti del Fuoco & preoccupato principalmente di
condurre al successo il suo popolo nel mondo. I domini
con cui & associato sono Fuoco, Guerra, Inganno e Male.
La sua arma preferita € lo spadone.

Thrym
Th rym, divinita dei gigann del gelo, ¢ caotico m:lh'.!giu.
E il signore di freddo e ghiaccio, e anche una divinita
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della magia. I domini con cul e associato sono Dhistruzio-
ne, Guerra, Magia ¢ Male. La sua arma preferita e l'ascia
grande.

Vaprak

I rapace dio degli ogre, Vaprak & caotico malvagio. E no-
to come il Distruttore. E un dio del combattimento, del-
la distruzione, dell'aggressione, della frenesia e dell'avi-
dita. | domini con cui e associato sono Caos, Distruzione,
Guerra e Male. La sua arma preferita e il randello grande.

Esterni e Signori Elementali

Da qualche parte fra i pit grandi dei mortali e le divinita
minori s rovano esser m.}pr;mnﬂtln".l.l:i di enorme pote-
re: principi demoni, arcidiavoli, potenni celestiali, signon
glaad, dominatoni elementali e alir. Quest potenti
esterni a volte richiedono la lealta der mortali o lavorano
insieme ai chierici, ma non sono divinita e non possono
concedere incantesimi ai loro seguaci. 1 mortali non li
venerano, ma solo un pazze non nispetterebbe la loro
potenza. Le creature del loro stesso allineamento li trar-
tano con grande reverenza

| chierici di Hextor e Erythnul spesso lavorano in col-
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laborazione con davoli e demoni (rispernivamente), a
volte sorto il parronato di arcidiavoli e principi demoni,
Piu raramente, i chierici di Heironeous o Pelor lavorano
1N ASSOCIATIONE COon 1 'FI!:-IL'Il.'I:II' o i solar. In alcuni casi,
queste I:H_:uwn'ri creature estendono la loro hpﬂ.‘i:ﬂl{'
protezione a certi gruppi: 11 principe demone Yeenoghu,
per esempio, ¢ patrono degli gnoll. Gli gnoll venerane
Ervthnul, ma Yeenoghu ricopre il ruclo di guida o soste-
nitore per tutta la razza, occupandosi dei loro interessie
fornendo loro assistenza quando cosi ghi pare.

Oltre a Yeenoghu, aliri principi demoni conosciun
sono Alvarez, Alzrius, Baphomet, Demogorgon, Elds
noth, Fraz-Urbluu, Graz'zt, Juiblex, Kostchrchue,
Lissaaera, Lupercio, Lynkhab, Verin e Vucarik.

Gli arcidiavoli conosciuti sono Baalzebul (Belzebin),
Bel, Belial, Dispater, Fierana, Glasva, Levistus, Lamagard
Mammon, Martinet, e Mephistopheles (Mefistofele),

 signori elementali comprendono Ben-Hadar (bene
acqua), Chan (bene aria), Imix (male fuoco), Ogremosh
{ male terra), Olhydra (male acqua), Sunnis (bene terra)
Yan-C-Bin (male aria) ¢ Zaaman Rul (bene tuoco).

| nomi dei potenti celestiali, slaadi e tormian non sono
cpmunemenie rnof.

Divinita Allincamento Domini Tipéci fedeli

Blibdoolpoolp Caotica malvagia Acqua, Distruzione, Male Kuo-toa

Callarduran Smoothhands Meutrale Bene, Guangione, Protezione Terra Swirfrigblin

Deep Sashelas Caotico buano Acqua, Bene, Caos, Protezione Elfi acquatici

Diirinka Caotico malvageo Cacs, Distruzione, Inganna, Male Drevro

Eadro Meuirals Acqua, Animale. Protezione Locathah, marinidi

Grande Madre Caotica malvagia Caos, Forza, Male, borne Behalder

Gruumsh Caotico malvagio Caos, Forza, Guerra, Male Oiechi

Hruggek Cantico makago Caos, Guerra, Inganng, Male Bugbear

Kaelthiere MNeutrabe malvagia Distruzione, Feoco, Guerra (lancia), Male Creature del fuoco mahvagie
Kurtulmak Legale mahagio Fortuna, Inganno, Legge. Male Cobold

Laduguer Legale malvagio Guerra, Legge, Male, Terra Duergar

Laogred Caotico malagio Caos, Distruzione, Male, Morte Traglodit:

Loith Caotica malvagia Caos, Distruzione, Inganno, Male Drider, drow (elfi)

Maglubiyet Meutrale malvagio Caos, Distruzione, Inganno, Male Cobln, hobgoblin

Merrshaulk Caotico malvagio Caos, Distruzione, Male, Vegetale Yuan-ti

Panzunel Mewutrale malagio Acqua, Distruzione, Guerra, Male Creature acquatiche malvage

Sekalah Lepale malvagio Forza, Guerra, Legpe, Male Sahuagin

Semuanya Meutrale Acqua, Animale, Vegelale Luscertoloidi

Shekinester Meutrale Conoscenza, Distrurione, Magia, Protezione  Naga

Sinin Legale makagio Forza LEEEI:'_ Male, Viagpio xill

Skerrit Meutrale buono Animale, Guarigsone, Sole, Vegetale Centauri

Divinita dei draghi

Aasterinian Caoftica neutrale Caos, Inganno Draghi caotici

Bahamut Legale buono Aria, Bene Draghi buoni

Chronepsis MNeutrale Congscenza, Morte Draghi

Falazure Meutrale malvago hiale, Morte Draghi

lo Meutrale Conoscenza, Magia, Protezione, Viaggio Draghi

Tiarmat Legale malvagia Legpe, Male Drraghi malvagi

Dvivinita dei giganti

Annam Meutrale Conoscenza, Magia, Sole, Vegetale Giganti

Cerolanior Caotico malvagio Caos, Male, Blorte, Terra Crganti delle collime, ettin ¢ ogre
Hiatea Meutrale buona Animale, Bene, Sole, Vegetale Giganti (spectalmente fermmine)
alkanis Meutrale buona Bene, Forza, Guarigione, Sole Ciganti buoni (nuvole, termpeste, putr
Mernnor Neutrale mabagio Conoscenza, Inganno, Male, Morte Giganti delle nuvole mahvagi |
Skoraeus Stonebomes Mewtrale Conoscenza, Guangione, Protezione, Terra Crganti delle pietre

Stronmaus Meutrale buono Bene, Caos, Guerra, Protezione Giganti delle tempeste e delle nuvole ||
T Legale malvagio Fuco, Guerra, Inganno, Male Ciganti del fuoco {
Theym Caotico malvagio Distruzione, Guerra, Magia, Male Giganti dal gelo |
Vaprak Caotico malvagio Caos, Distruzione, Guerra, Male Ogre
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Un Supplemento Internet
per Difensori della Fede
di James Wyatt

Una cerca divina pud essere un ottimo modo per dave il via a
un'avventura, non solo per i chierici, ma per qualsiasi personag-
gio 0 gruppo che abbia giuvato fedelta a una divinita patrona.
Naturalmente, ogni divinitd ha un suo obiettivo personale,
quindi la natura di tale cerca puo variave enormemente da di-
vinita a divinita. Nel nostro supplemento in esclusiva per inter-
net, James Wyatt, co-autore di Difensori della Fede: Una Guida
per Chierici e Paladini, suggerisce alcune cerche specifiche vela-
tive ad alcune divinita, destinate sia ai giocatori che interpre-
tano personaggi devoti che ai DM bisognosi di uno spunto per
una nuova avventura. Ecco un’anteprima...

Difensori della Fede: Una Guida per Chierici e Paladini
fornisce suggerimenti per cerche sacre (o sacrileghe) e
missioni che ogni chiesa potrebbe richiedere o imporre
ai propri chierici per conto della divinita. Una cerca
divina puo essere un ottimo modo per dare il via a un'av-
ventura, non solo per i chierici, ma per qualsiasi perso-
naggio o gruppo che abbia giurato fedeltd a una divinita
patrona.

Naturalmente, ogni divinita ha un suo obiettivo per-
sonale, quindi la natura di tale cerca pud variare enor-
memente da divinita a divinita. Inoltre, come
evidenziato in Difensori della Fede, anche quelle chiese
che adorano la stessa divinita potrebbero evidenziare
aspetti diversi della divinita o della sua area di influenza,
e quindi richiedere cerche totalmente differenti.

Questi suggerimenti, ordinati per divinit, vi saranno
d’aiuto nella veste di giocatori di un chierico, un pala-
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dino o di un altro personaggio devoto, oppure come DM
bisognosi di uno spunto per la prossima avventura.

Boccob, Dio della Magia: Intraprendi cerche riguar-
danti la magia e la conoscenza: recupera volumi, perga-
mene e libri di incantesimi perduti; scopri un’antica
biblioteca; crea un oggetto meraviglioso speciale. Scopri
un artefatto maggiore o minore, o proteggine uno da
coloro che vorrebbero distruggerlo. Porta alla luce se-
greti nascosti. Mantieni l'equilibrio dell'universo: impe-
disci al bene, al male, alla legge o al caos di ottenere la
supremazia, oppure aiuta le forze opposte a guadagnare
potenza a loro volta. Boccob, una divinita distante e im-
perscrutabile, invia i suoi seguaci in cerche il cui obiet-
tivo finale non & mai chiaro, e che favoriscono solo gli
scopi segreti della divinita.

Corellon Larethian, Dio degli Elfi: Aiuta la razza elfi-
ca, combatti al fianco di un esercito di elfi contro una ban-
da di orchi o un esercito di umani malvagi intenzionati a
devastare i boschi; fungi da emissario diplomatico per
conto degli elfi presso una nazione vicina; recupera un an-
tico artefatto perduto di una perduta nazione elfica. Oppo-
niti ai servitori di Gruumsh. Spodesta un sovrano umano
tirannico che cerca di esercitare il suo dominio sugli elfi.

Bonus! Schede di Pianificazione Incantesimi!

Disponibili in esclusiva! Esamina le nostre schede dei

personaggi aggiornate e studiate su misura per i chie-

rici, i paladini, le guardie nere e le nuove classi di presti-

gio di Difensori della Fede. Le schede includono: liste di

incantesimi specifiche per ogni classe di personaggio

(compresi i nuovi incantesimi da Difensori).

* Riquadri per contrassegnare quali incantesimi il per-
sonaggio ha preparato per lanciare

* Spazio per scrivere tre nuovi domini, per riportare “i
domini di prestigio”

* Sistema di controllo della durata degli incantesimi
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Un Supplemento Internet
per Difensori della Fede
di James Wyatt

Difensori della Fede: Una Guida per Chierici e Paladini forni-
sce suggerimenti per cerche sacre (o sacrileghe) e missio-
ni che ogni chiesa potrebbe richiedere o imporre ai pro-
pri chierici per conto della divinita. Una cerca divina puo
essere un ottimo modo per dare il via a un'avventura, non
solo per i chierici, ma per qualsiasi personaggio o gruppo
che abbia giurato fedelta a una divinita patrona.

Naturalmente, ogni divinita ha un suo obiettivo per-
sonale, quindi la natura di tale cerca puo variare enorme-
mente da divinita a divinita. Inoltre, come evidenziato in
Difensori della Fede, anche quelle chiese che adorano la
stessa divinitd potrebbero evidenziare aspetti diversi
della divinita o della sua area di influenza, e quindi
richiedere cerche totalmente differenti.

Questi suggerimenti, ordinati per divinita, vi saranno
d’aiuto nella veste di giocatori di un chierico, un paladi-
no o di un altro personaggio devoto, oppure come DM
bisognosi di uno spunto per la prossima avventura.

Boccob, Dio della Magia: Intraprendi cerche riguar-
danti la magia e la conoscenza: recupera volumi, perga-
mene e libri di incantesimi perduti; scopri un’antica
biblioteca; crea un oggetto meraviglioso speciale. Scopri
un artefatto maggiore o minore, o proteggine uno da
coloro che vorrebbero distruggerlo. Porta alla luce
segreti nascosti. Mantieni l'equilibrio dell'universo:
impedisci al bene, al male, alla legge o al caos di ottene-
re la supremazia, oppure aiuta le forze opposte a guada-
gnare potenza a loro volta. Boccob, una divinita distante
e imperscrutabile, invia i suoi seguaci in cerche il cui
obiettivo finale non & mai chiaro, e che favoriscono solo
gli scopi segreti della divinita.

Corellon Larethian, Dio degli Elfi: Aiuta la razza
elfica, combatti al fianco di un esercito di elfi contro una
banda di orchi o un esercito di umani malvagi intenzio-
nati a devastare i boschi; fungi da emissario diplomatico
per conto degli elfi presso una nazione vicina; recupera
un antico artefatto perduto di una perduta nazione elfi-
ca. Opponiti ai servitori di Gruumsh. Spodesta un sovra-
no umano tirannico che cerca di esercitare il suo domi-
nio sugli elfi.

Elhonna, Dea delle Terre Boschive: Proteggi i bo-
schi: uccidi un mostro malvagio che semina la distru-
zione; convinci i taglialegna a risparmiare un boschetto
sacro; salva una creatura silvana che & stata catturata;
aiuta una comunita di folletti a difendersi da un attacco.
Usa la diplomazia per portare la pace tra gli elfi, gli
umani o i centauri in lotta fra loro, oppure convincili a
unirsi contro un nemico malvagio comune. Cerca un
antico spirito della natura, forse una driade, un treant o
una ninfa vecchi oltre mille anni, o un santuario costrui-
to tra i rami pilt alti di un albero gigantesco.

Erythnul, Dio del Massacro: Semina la distruzione:
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assumi il controllo di un'organizzazione, di un insedia-
mento o di una nazione (uccidendo la persona che attual-
mente ne ha il comando), sconvolgi le trattative di pace
pitt delicate (uccidendo i diplomatici), o metti fine a un
ordine di paladini caritatevoli (uccidendoli tutti). Devasta
un tempio di Pelor; distruggi un artefatto sacro a
Heironeous; impedisci a un gruppo di avventurieri ficca-
naso di recuperare una reliquia perduta di St. Cuthbert.

Fharlanghn, Dio delle Strade: Esegui una missione
che preveda un viaggio: traccia una nuova strada verso
una terra inesplorata; riapri le vie di comunicazione con
una colonia o un avamposto perduto; visita una civilta
vicina al solo scopo di apprendere di pitt su di essa.
Scopri perché nessuno riesce ad attraversare un certo
valico (una valanga, banditi, mostri?). Segui un falco
migratore nel suo viaggio attraverso il cielo: potrebbe
condurti a una reliquia, a un chierico, o a un’altra cerca.

Garl Glittergold, Dio degli Gnomi: Aiuta la razza
degli gnomi: spaventa i nani minatori e impedisci loro di
violare i giacimenti reclamati dagli gnomi facendo uso di
trucchi e scherzi; metti un governante pomposo al posto
che si merita; scaccia un gigante minaccioso. Opponiti ai
servi di Kurtulmak; il dio dei coboldi. Risolvi un compli-
cato enigma al fine di vincere un premio magico.

Gruumsh, Dio degli Orchi: Sostieni la razza degli
orchi: guida un gruppo di predoni contro gli umani o gli
elfi; riconquista una fortezza orchesca espugnata dai
nani; metti in fuga quegli avventurieri che provocano
guai nelle terre degli orchi. Sfida un chierico debole e
prendine il posto. Contrasta i servitori di Corellon
Larethian e di Moradin. Cattura un bambino mezzorco
nato nelle terre umane in modo che possa essere cre-
sciuto dagli orchi.

Heironeous, Dio del Valore: Compi un atto di valo-
re: sconfiggi un potente nemico malvagio (spesso di
natura soprannaturale, come un esterno malvagio o un
non morto); promuovi onore e la giustizia; prova l'ono-
re e il coraggio di un individuo. Gli assalti frontali sono
comuni. Recupera quegli oggetti sacri come una parti-
colare spada o un'armatura. Combatti i servitori di
Hextor, specialmente i Pugni di Hextor (descritti ne TI
Pugno ¢ la Spada). Aiuta la gente bisognosa, dai principi
in difficolta ai contadini vessati. Punisci i colpevoli e
proteggi gli innocenti.

Hextor, Dio della Tirannia: Compi atti di tirannia:
conquista un villaggio, una citta o una nazione e gover-
nala tramite la paura; organizza una squadra che abbia il
compito di dominare su un quartiere tra i pitt poveri e
che estorca una quota di “protezione” dai negozi del
posto; cattura altri esseri umani e vendili come schiavi o
costringili a combattere al servizio di un regno militare-
sco malvagio. Recupera armi e armature sacrileghe.
Combatti i servitori di Heironeous e i paladini ovunque
si trovino.

Kord, Dio della Forza: Compi imprese di liberazio-
ne: libera gli schiavi, i prigionieri o i soldati arruolati a
forza; spodesta i tiranni; sconfiggi gli attaccabrighe.
Infrangi le catene, sia quelle materiali che quelle con-
cettuali, ovunque si trovino. Combatti per il diritto di
tutti alla liberta e alla ricerca della felicitd. Sconfiggi




CHIAMATTI A SERVIRE

nemici malvagi potenti: un diavolo, o un drago che pre-
tenda dei sacrifici. Cerca quegli oggetti e quelle magie
che migliorano il corpo e lo spirito di un chierico, come
le cinture della Forza. Opponiti ai seguaci di Hextor, che
rappresentano la tirannia, e di Erythnul, che ostacolano
la liberta.

Moradin, Dio dei Nani: Aiuta la razza dei nani:
sostieni un esercito di nani contro i predoni orchi che
calano dalle montagne; usa la diplomazia per raggiunge-
re la pace con una comunita elfica vicina; recupera la
perduta Ascia dei Signori dei Nani. Opponiti ai servitori di
Gruumsh. Sostieni la legittima regina dei nani contro
l'usurpatore che ha assassinato suo padre. Mantieni l'or-
dine e le tradizioni della comunita.

Nerull, Dio della Morte: Esegui missioni di morte:
uccidi per il puro gusto di uccidere; diffondi un’epide-
mia magica; da la caccia a un mago che ¢ sfuggito alla
morte. Cerca lo stato di non morte; diventa un lich, un
fantasma o un vampiro. Guida le orde di non morti con-
tro i vivi per ucciderli e aggiungerli alla tua schiera.

Obad-Hai, Dio della Natura: Proteggi le terre sel-
vagge: difendi un boschetto sacro da tutti gli intrusi
(buoni o malvagi); proteggi una bestia potente da coloro
che vorrebbero ucciderla (forse guidati da un chierico di
Elhonna); impedisci a una comunita di folletti di ster-
minare i bugbear con cui condividono il bosco (e vice-
versa). Collabora con un circolo di druidi per impedire a
un gruppo di minatori di violare una catena montuosa
disabitata.

Olidammara, Dio dei Ladri: Missioni? Cerche?
Olidammara il caotico si aspetta che i suoi seguaci trovi-
no da soli il loro cammino nella vita, di certo seguendo
il suo esempio, ma non certo obbedendo ai suoi ordini.

Pelor, Dio del Sole: Lotta per la causa del bene: uccidi
una potente creatura malvagia (una creatura non morta, o
un mostro che diffonde un'epidemia); cerca oggetti magi-
ci potenti e benigni (oggetti di guarigione, di luce o per la
lotta contro i non morti): aiuta i malati, i feriti e i poveri.
Riempi il mondo delle tue buone azioni. Opponiti ai
seguaci di Nerull e delle altre divinita malvagie.

St. Cuthbert, Dio del Castigo: Compi atti di giusti-
zia: scopri un criminale e consegnalo alla giustizia; sta-
bilisci l'ordine in una citta di frontiera senza legge; scova
un servitore malvagio nascosto tra le schiere dei fedeli.
Vendica un delitto o un altro crimine commesso contro
la chiesa. Recupera un artefatto relativo alla verita, alla
giustizia e alla punizione.

Vecna, Dio dei Segreti: Porta alla luce i segreti pit
oscuri: cerca un libro perduto di magia malvagia; ricatta
una persona potente scoprendo i suoi segreti pilt oscuri,
oppure rivela tali segreti al fine di spodestare il potente.
Seduci un mago buono ad esplorare i segreti pitt malvagi
e conducilo alla follia. Cerca 'Occhio o la Mano di Vecna e
usa questi artefatti per accumulare potere personale.

Wee Jas, Dea della Morte e della Magia: Avventurati
in una cerca che riguardi la conoscenza magica: scopri

incantesimi perduti o il procedimento per creare un arte-
fatto minore; apprendi il segreto per diventare un lich;
cerca un potente volume o un oggetto necromantico.
Crea un oggetto magico o studia un nuovo incantesimo.
Contatta un mago morto dai Piani Esterni e fatti rivelare
le sue conoscenze magiche. Indaga su uno strano feno-
meno magico.

Yondalla, Dea degli Halfling: Aiuta la razza degli
halfling; risolvi una disputa tra due bande di halfling in
lotta fra loro; guida le difese della comunita contro un
gruppo di giganti ostili; usa la diplomazia per raggiun-
gere un accordo con un tracotante barone umano. Ergiti
a difesa della comunita quando la gente pill grossa cerca
di abusare degli halfling. Scopri perché i raccolti non
danno frutto e poni fine a questa situazione. Guida una
banda di halfling in un territorio inesplorato per fonda-
re un nuovo insediamento, oppure guidali verso una
terra nativa degli halfling distante e quasi leggendaria...
0 Verso una terra promessa.
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INCANTESIMI DA PALADINO

2° LIVELLO

OO0 Allineamento imperscrutabile
000 Maledizione del bruto

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA
o~ |mmfzuveio |

’\203 000 Contagio
A
OO0 Cura ferite gravi

SAII\ZEZZ.ZA uveLo NGAL NG 00 Mira benedetta - SAII.\'(/:\EZ.ZA LIVELLO [N AL o 00 Evoca mostri 111

OO0 Resistere agli elementi OO0 Infliggi ferite gravi
| | 10 | | | | OO0 Rimuovi paralisi I:I 1° I:I I:I OO0 Oscurita profonda

OO0 Ritarda veleno OO0 Protezione dagli elementi
| | 2° | | | | OO0 Scudo su altri I:I 2 I:I I:I

0o0Od Zelo
- OO T 0
| | - | | | | I:I " I:I I:I OO0 Cura ferite CITitiChe

00O Evoca mostri IV*

Il livello di incantatore & pari alla meta
del livello di classe di paladino

1° LIVELLO

000 Arma magica

00O Benedire I'acqua

OO0 Benedire un’arma

OO0 Benedizione

OO0 Contrastare elementi
000 Creare acqua

OO0 Cura ferite leggere

OO0 Favore divino

OO0 Individuazione dei non morti
OO0 Individuazione del veleno
000 Lettura del magico
OO0 Protezione dal male

00O Arma magica superiore
OO0 Cerchio magico contro il male
OO0 Cura ferite moderate

000 Dissolvi magie

000 Guarire cavalcatura

OO0 Preghiera

OO0 Rimuovi cecita/sordita
OO0 Rivela bugie

4° LIVELLO

OO0 Arma della divinita

00O Aspetto della divinita inferiore
OO0 Cura ferite gravi

OO0 Dissolvi il male

000 Interdizione alla morte
OO0 Liberta di movimento
OO0 Neutralizza veleno

00O Spada sacra

OO0 Resistenza
OO0 Sacrificio divino
OOd Virtu

OO0 Infliggi ferite critiche
OO0 Liberta di movimento
OO0 Veleno

1° LIVELLO

000 Arma magica

OO0 Cura ferite leggere
OO0 Devastazione
OO0 Evoca mostri I*
000 Incuti paura

000 Infliggi ferite leggere

* Solo creature malvagie

2° LIVELLO

OO0 Cura ferite moderate
O0O4d Evoca mostri I1*
OO Forza straordinaria
000 Frantumare

000 Infliggi ferite moderate
004 Oscurita

OO Rintocco di morte
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INCANTESIMI DA CACCIATORE CONSACRATO INCANTESIMI DA SACRO LIBERATORE
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OOOAnimare corde OO0 Campo anti-magia 00O Contrastare elementi 4° LIVELLO
OO0 Calmare emozioni OO0OEsilio OO0 Cura ferite leggere OO0 Cura ferite critiche
OOOComando 00O Favore divino OO0 Dissolvi il male
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INCANTESIMI DA CAVALIERE DEL CALICE

3° LIVELLO

INCANTESIMI DA CACCIATORE DI MORTI
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| | & | | | | I:I e I:I I:I OO0 Luce incandescente
OO0 Protezione dagli elementi

OO0 Alleato planare inferiore
OO0 Ancora dimensionale

000 Arma della divinita

00O Arma magica superiore
OO0 Aspetto della divinita inferiore
OO0 Congedo

OO0 Dissolvi il male

000 Punizione sacra

OO0 Rivela bugie

1° LIVELLO

000 Arma magica

OO0 Benedire I'acqua

OO0 Benedire un’arma
OO0 Contrastare elementi
OO0 Devastazione

0J04d Evoca mostri |

OO0 Favore divino

OO0 Individuazione del caos
000 Individuazione del male
OO0 Protezione dal male
OO0 Rimuovi paura

2° LIVELLO

0oog Aiuto

000 Allineamento imperscrutabile
OO0 Arma spirituale

OO0 Consacrare

000 Evoca mostri Il

00O Forza straordinaria

OO0 Resistere agli elementi

OO0 Suono dirompente

0oo Vigore

0o0d Zelo
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4° LIVELLO

OO0 Cura ferite critiche
OO0 Interdizione alla morte
OO0 Liberta di movimento

1° LIVELLO

000 Arma magica
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000 Rimuovi paura
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INCANTESIMI DA CAVALIERE DEL CIRCOLO INTERMEDIO
. |
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| | ¥ | | | | 000 Dissolvi magie

OO0 Preghiera
OO0 Rivela bugie

1° LIVELLO

000 Arma magica

OO0 Benedire un’arma

OO0 Benedizione

OO0 Cura ferite leggere

OO0 Favore divino

OO0 Individuazione dei non morti
OO0 Individuazione del veleno
000 Lettura del magico

OO0 Protezione dal male
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INCANTESIMI DA TEMPLARE
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OO0 Liberta di movimento
OO0 Potere divino
e
000 Arma magica
OO0 Benedizione
OO0 Cavalcatura
OO0 Comando
OO0 Favore divino
000 Incuti paura
OO0 Scudo della fede
00O Scudo entropico

2° LIVELLO

O0o4d Aiuto

OO0 Arma spirituale
OO0 Blocca persone
OO0 Calmare emozioni
OO0 Estasiare

OO0 Forza straordinaria
OO0 Scudo su altri
oo Vigore
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INCANTESIMI DA CHIERICO
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nome dominio di prestigio ................
potere CONCESSO ...............ccoveeeunnnnes

Cura/infliggi spontaneo: 1 pf
000 Creare acqua
000 Cura ferite minori
000 Guida
000 Individuazione del magico
000 Individuazione del veleno
000 Infliggi ferite minori
00O Lettura del magico
000 Luce
000 Purificare cibo e bevande
OO0 Resistenza
OO0 Riparare
OO0 Virtu

Cura/infliggi spontaneo: 1d8+1/livello

(max +5)
000 Anatema
000 Arma magica
000 Azione casuale
000 Benedire I'acqua
000 Benedizione
0O Comando
000 Comprensione dei linguaggi
000 Contrastare elementi
000 Cura ferite leggere
[ Devastazione
[ Evoca mostri |
OO Favore divino
00O Foschia occultante
000 Incuti paura
00O Individuazione dei non morti
000 Individuazione del bene
000 Individuazione del caos
0 Individuazione del male
000 Individuazione della legge
000 Infliggi ferite leggere
OO0 Invisibilita ai non morti
OO0 Maledire I'acqua
OO0 Pietra magica
OO Protezione dal bene
00O Protezione dal caos
[0 Protezione dal male
00O Protezione dalla legge
OO0 Rimuovi paura
01 Santuario
000 Scudo della fede
000 Scudo entropico
000 Sepoltura benedetta
000 Visione della morte

Cura/infliggi spontaneo: 2d8+1/livello
(max. +10)

00O Aiuto

000 Allineamento imperscrutabile

000 Animale messaggero

000 Arma spirituale

000 Blocca persone

000 Calmare emozioni

10 Consacrare

003 Cura ferite moderate

[ Dissacrare

(01 Estasiare

101 Evoca mostri |l

0O Fiamma divina

00O Forza straordinaria

001 Frantumare

1° LIVELLO

2° LIVELLO

000 Infliggi ferite moderate
00O Oscurita

000 Parlare con gli animali
00O Presagio

0O Rendere integro

OO0 Resistere agli elementi
OO0 Rimuovi paralisi

000 Rintocco di morte
OO Riposo inviolato

OO0 Ristorare inferiore
000 Ritarda veleno

00O Rovi

0O Scopri trappole

000 Scudo su altri

000 Silenzio

000 Spruzzo tagliente
0O Suono dirompente
00O Vigore

000 Zefiro divino

000 Zona di verita

3° LIVELLO

Cura /infliggi spontaneo: 3d8+1/livello
(max. +15)

000 Acqua dolce

000 Animare morti

00O Camminare sull’acqua

00O Catena di occhi

000 Cecita/sordita

000 Cerchio magico contro il bene
000 Cerchio magico contro il caos
00O Cerchio magico contro il male
000 Cerchio magico contro la legge
000 Contagio

00 Creare cibo e acqua

000 Cura ferite gravi

000 Dissolvi magie

000 Epurare invisibilita

000 Evoca mostri 11

000 Fiamma della fede

000 Fiamma perenne

000 Fondersi nella pietra

00O Getto di spade

000 Glifo di interdizione

000 Infliggi ferite gravi

000 Legame telepatico inferiore
000 Localizza oggetto

00O Luce diurna

000 Luce incandescente

000 Maledizione del bruto

000 Mano in aiuto

00O Maschera della bestia

000 Mira benedetta

OO0 Muro di vento

000 Occultare oggetto

OO0 Oscurita profonda

000 Parlare con i morti

000 Parlare con i vegetali

000 Preghiera

00O Protezione dagli elementi
000 Protezione dall’energia negativa
00O Respirare sott’acqua

000 Reticolo di rovi

OO0 Rimuovi cecita/sordita

000 Rimuovi malattia

000 Rimuovi maledizione

000 Scagliare maledizione

00O Scolpire pietra

000 Spine

00O Veste magica

Cura/infliggi spontaneo: 4d8+1/livello
(max. +20)

OO Alleato planare inferiore
0O Ancora dimensionale
OO0 Arma della divinita

000 Arma magica superiore
OO0 Artigli della bestia

0O Camminare nell’aria

000 Castigare

OO0 Congedo

O Controllare acqua

OO0 Cura ferite critiche

000 Divinazione

000 Evoca mostri IV

000 Immunita agli incantesimi
OO0 Infliggi ferite critiche
OO Infondere capacita magica
OO0 Interdizione alla morte
000 Inviare

OO Liberta di movimento
000 Linguaggi

OO Neutralizza veleno

0O Occhio del tempo atmosferico
000 Parassiti giganti

OO0 Potere divino

OO Predatore

000 Recitazione

OO0 Resistenza fisica incrollabile
000 Respingere parassiti

00O Ristorare

00O Rivela bugie

000 Status

00 Veleno

5° LIVELLO

OO0 Agilita divina

000 Cerchio di devastazione
00O Cerchio di guarigione
OO Colpo infuocato

00 Comando superiore
000 Comunione

OO0 Cuore d’orso

O Dissolvi il bene

OO0 Dissolvi il caos

OO0 Dissolvi il male

OO0 Dissolvi la legge

000 Distruggere viventi
000 Espiazione

00O Evoca mostri V

00O Giusto potere

00O Inaridire

OO0 Muro di pietra

OO0 Piaga degli insetti
OO Profanare

OO Resistenza agli incantesimi
000 Rianimare morti

OO0 Santificare

000 Scrutare

000 Sigillo di giustizia
000 Spezzare incantamento
00 Spostamento planare
000 Transizione eterea
00O Visione del vero

6° LIVELLO

00O Alleato planare
000 Animare oggetti
OO0 Banchetto degli eroi



INCANTESIMI DA CHIERICO

6° LIVELLO

000 Barriera di lame
000 Camminare nel vento
000 Costrizione/cerca
O Creare non morti
OO0 Dissolvere superiore
000 Esilio

00 Evoca mostri VI
O Ferire

O Forma eterea

7° LIVELLO

00O Blasfemia

00O Controllare tempo atmosferico
00 Dettame

00 Distruzione

0 Evoca mostri VII

000 Giusta ira dei fedeli

000 Onda di fanghiglia

0O Parola del caos

00O Parola sacra

8° LIVELLO

000 Alleato planare superiore
00O Aura sacra

000 Aura sacrilega

000 Campo anti-magia

000 Catena di caos

OO0 Creare non morti superiori
00O Evoca mostri VI

00O Guarigione di massa
000 Mantello del caos

9° LIVELLO

000 Evoca mostri IX
000 Implosione

000 Legare anima

00O Miracolo

000 Portale

000 Proiezione astrale
00O Resurrezione pura
00O Risucchio di energia
000 Tempesta di vendetta

OO0 Glifo di interdizione superiore
000 Guarigione

000 Guscio anti-vita

OO0 Parola del ritiro

OO0 Proibizione

O Scopri il percorso

00O Repulsione

000 Resurrezione
000 Rifugio

00O Rigenerazione
OO Ristorare superiore
00O Scrutare superiore

TABELLA DI DURATA DEGLI INCANTESIMI

000 Ragno mentale
000 Rivela locazioni
00O Scudo della legge
000 Simbolo

000 Tempesta di fuoco
OO0 Terremoto
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INCANTESIMI DA PUGNO SACRO

CD SAL-
INC. AL INC.
GIORNO BONUS

]

017 Aiuto

O Allineamento imperscrutabile
0 Cura ferite moderate*

I Forza straordinaria

O Infliggi ferite moderate*

0O Occultare oggetto

000 Oscurita profonda

000 Parlare con i vegetali

00O Protezione dagli elementi
0 Protezione dall’energia negativa
00O Respirare sott’acqua

E il Dungeon Master a decidere quali
di questi incantesimi sono adeguati
all’'organizzazione del personaggio.

* Anche se tecnicamente é possibile

lanciare questi incantesimi, un
pugno sacro rischia di infrangere la

0O Parlare con gli animali
0] Presagio

IO Resistere agli elementi
O Rintocco di morte
O Riposo inviolato

O Ristorare inferiore
OO Ritarda veleno

O Rovik*

0 Vigore

1° LIVELLO

0 Arma magica **

O Benedire I'acqua

00 Comprensione dei linguaggi
O Contrastare elementi
[0 Cura ferite leggere*
[ Favore divino

0O Infliggi ferite leggere*
O Invisibilita ai non morti
[0 Maledire I'acqua*
101 Pietra magica**

[ Protezione dal bene*
O Protezione dal caos*
[0 Protezione dal male*
O Protezione dalla legge*
0 Santuario

0 Scudo della fede

[0 Scudo entropico

O Sepoltura benedetta

3° LIVELLO

0 Camminare sull’acqua

0 Catena di occhi

010 Cerchio magico contro il bene*
0 Cerchio magico contro il caos*
[0 Cerchio magico contro il male *
0 Cerchio magico contro la legge*
000 Contagio*

000 Cura ferite gravi*

000 Epurare invisibilita

000 Fiamma della fede

000 Fiamma perenne

00O Fondersi nella pietra

00O Glifo di interdizione

000 Infliggi ferite gravi*

000 Luce diurna

00O Maledizione del bruto

4° LIVELLO

00O Rimuovi malattia*
000 Rimuovi maledizione*
00 Scagliare maledizione*
000 Scolpire pietra

OO0 Spine**

000 Veste magica

sua disciplina con le azioni che ne
conseguono.

000 Artigli della bestia

000 Camminare nell’aria

00O Cura ferite critiche*

001 Divinazione

000 Infliggi ferite critiche*
000 Infondere capacita magica
00O Interdizione alla morte
00O Liberta di movimento
000 Linguaggi

000 Neutralizza veleno*

OO Potere divino

00O Resistenza fisica incrollabile
OO0 Ristorare

000 Status

00 Veleno*
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Una Guida per Chierici e Paladini

La dedizione divina
conferisce potere ai crociati

Questo volume esplora in dettaglio i prescelti dalle divinita
nel gioco di D&D, i chierici e i paladini. Il volume offre molti
modi di personalizzare chierici e paladini, tra cui:

¢ Nuovi talenti, classi di prestigio, armi ed equipaggiamento:

» Nuovi usi per le prove di scacciare non morti, nuovi

oggetti magici e incantesimi ideati appositamente per
chierici e paladini.

+ Informazioni sulle organizzazioni speciali come i
Coltelli Ghignanti e gli Osservatori Stellari.

» Mappe dettagliate di templi che i giocatori e i Dungeon
Master possgno usare come basi operative o come
strutture nemiche da conquistare o distruggere.

Indispensabile sia per i giocatori che per i
Dungeon Master, questo volume permette di
rendere ancora piu esaltante ogni

campagna. 2 5
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