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Introduzione

1 manusle Prfett Combattente & un aceessorio per e xegole contiene informazioni per giocatori ¢ Dy
e oco di ool di Dierens & Do £ pincipal interessanti opzioni per personaggi e crea:
e et oomsins fnen: e che lzano e gl di combtimenc i D 1

(0 s miove opioni ¢ regole ampliate per i giocatord di

Deep e vaglionm crear.o fr avanzare | Joro p DM possono e il o genne e s

marziali. 1 DM exife

rimento per creare od ttimizzare le loro cres g epiels 1) Ques copi il S

‘arcana e lonarevole samurat, O classe enisch iy
tiva per i giocator interessatta “un diverso tipo di guerriro’

Cost allora 1 Gl autors i questo £, sempre in tema i aternative, questo capitlo i conclude
ol e qualsisi  con aleune variant di regole per clasi esistent, comprese
person: ‘roptio svippo sul miglors.  variant diranger e paladini

» Classi di pres
su quelle capacich che danno rilievo al combatcimento in  presentate un gran numero di ¢

batimento, specialmente

o delle e copac di o i Capicl 2 Cui oo

i di prestigio tute con
una certa attenzione al nn:]mmvm\mm combattimento.Se
il gocatore interpreta un gue

anche un qualche genere di strano personaggio mostruaso,

igio mar;

exriero, un mago, un chierico o

dovrebbe trovare qui una classedi pre-
sigio che gl piaccia

(Capitolo3:
Questo capitolo comprende elenchi

unme mn\..«.«u,.v,w m al < di nuovi tlenti ¢ incantesimi

onagio con non aspettars in un volume e

rev s tipi di combattenti, Gl incantatori

i personaggio marziale ¢ poteebbe.
beneficare del materiale in questo

alsiassliro

e volts, perd, questo
on aalicathazesonimonands

della guerra fantasy (Capi-
tolo 4): Un volume per i personagel
arzili non potrebbe essere completo
senza un capitolo sullaree della guerrs. Pro-

poniamo uno sguardo sullarte dela guerra
storics ¢ fantasy con una prospettiva i moderns. QUi i

on mag s deba indossre s

oni p
chevoglamomisinizane h\\mnﬂv:vemmmmhumwnm

:;.‘f,l‘f:" o wrleghd Lt powon o guerra insieme.a consigl su come gestire una campagnd
intempo diguerra.  glocaori dovrebbero trovare maltoutl
les mmm‘hog,gvmm)guur»ullcnty\\umrmnnl\cmn
M che i giocatori posson usare a sezi
il anbon bt

che vorrebbe migliorae le sue probabilia di colpite, o uno.
o che potebbe voleesopparae Lk i AL
questo 2l volume appropristo

FONTI
Quests volume incude sl do sl o compres ol
S e O ST ke drevire €L ch ] g st
el rame i come o e 3P perd sbblamo o da cambiment
. 5 siders. 1 Dingion sty come i sl
cambiamentispportatiallecas! o preso,  aengis st o 2 econe AT
se'ista

i eccache S ova i quesie pagne o i e oo che compure i questo
st oce Se un glocatore sa | el L

e Stun st i 3 paiciie miglorye, madnpmulluqueune\lmmm
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aumentata dal suopatete specile di maledive i 5
an mand cheafiene esperiena diventacipace

svilippatost iniziarono a considerare cosa d
dgze-un volume intitolato *perf
idea dele ntove classi
Naruralmentey le elassi di prestiglo: sono us cipordl
classe che ha tiscosso,pagticolare attenzione da guando
8t introdottoil conceuo nella Guida del Dision
Masyee Tortavig, alle nuove class del personaggio non &

maledire divetapil porentee ufottine
lterarole normaltegai della profabilis
richiedere il servizid di un fmiglio pe
e Jeproprie capai
Allineamento: Lostile dellalapa iettatrice téndé
hd esserelegoista ol anche crudele,sebbene por
1 injaleun modo limitato a pepsonagg wiaivigi

st datata see dirilevanza negli accessort di
DD prodori dilla Wizards of the Cosr.

al massimo, @ neutrale Le Jame iettactci possbnd.
odilarghe Wittt A1

corilapresentazione dire nuove class i persoageio per

o creitive, ¢ quindinon fizano una particoltte

il

lacapacia di lanare incantesii,

Relgione: Mole fame fecaiict non sono)
g pic ¢ devore, aidan e dot
oo che contire s pa dvinc pee st
resgere: Quell che venerno una divinia
spess scelgono Wee Js (divinia dela morte
& dell magia) o Boceob Hindiferete (dvinia
della magla). Alcune e ieraric paricoarmente
o Veena

" | Combinando di i delt
|| dell potenza arcans, o lama fevatrice rappresera una
sfdd sl per gl avversari non ittt un al nemico:
Avsenture:Lelame exariivinnoallvient
i guadagnapersonale a prescindere che

(dvinigddeisegre), 2
Background: Come quello dello‘siregone, il porcre
dells ama earice spesso s manifeta 1 giovane.
o forma i incdentt

i cui fanno




per conto suo,

s condividono

due e etarrici
amicizia duratoes, & aro pe d

ontarsi Fuma con Falees 3 meno che non vi sia in ballo un

Razze: Come per gl stregoni, molte lame feratrici sono

i gnomi che apprezzano un,
s o mezzelf. Quei pochi gomi che app

olta cradele ally loro spensieratezza possono seguite la
tradizione. Gli el che desiderano mescolare l magia  Tarte

Nani ¢

he: 11 Carisma controlla molti dei poe
lama eratrice, compreso il Lancio degliinan
portante per il 540 rualo in con

Allineamento: Qualsiasi non buono,
Dado Vita: d10.

Rbilita di classe

Le abilic di classe della lama setsatrce (e le carareristiche
chiave per ogni abiliti) sono Artigianato (), Caval
(Des), Concen:

(Cos). Conoscenze (arcan

o) (in)
Diplomazia (Can), Intimidire (Ca), Pofessione (Sg), g

pienza Magica (Ino, Vedi Capitolo 4 nel
el Giocatone per Ia descrizione delle sbilc

girare
M

Car) ¢

“Aleke classs L lame

arrct tendono ad andare perfetts
ccordo conalre class ot memb pensano primma

sestesscheagliai comprs e, ngere batbars. Eviano

bilica al 1*livello: (2 + modificarore di In) v,
Pant sl d o vl addiziomles 2« o
tore di

Privilegi di classe

Le voci seguent descrivono i privilegi di classe della lama

ide dt aimo noble 16 lame fevatic  vole sono glose

Le lame et
it sono competenti nelluso ditutele armi semplicieds
e

combattente in mischis,
sulluso opportunista det
e sue capacicd speciali per sumentare.

ppo. Una lama fetatrice con Lappro-
i abilcs pub dives

are un ottimo capo per
are il suo sl

un gruppopro

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI GIOCO

0 le seguentssttistiche di gioco.

TABCL 11 L erraraice
Bonus

guern, nelle non negli scuds. Siccome.
le componenti somatiche richies
lama extatrice sono semplici, una

leggera senza incorrere nella normale probbilic di s
o gl mesmemi et e coms i
incanatore arcano,una lama iewaice che indossa unsrm
tura medi 0 pesante oppure che uilizza uno scudo incore
i una probabilici difallimento incantesimi acani s incan
tesimo in questione ha una componente somarica e mali ce

Thanno). Una lama ietatrice mliclasse incorre comungue
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nella normale probabilcs di fallimento incantesimi arcani

Seilfamiglio muore  viene congedsto dall ama etarrce

pergli
Maledizione della lama iettatrice (Sop): Una volta af
siormo. come szione gratuita, una lama

tatrice pub scre
nemico. 1 b

Tempra con
€D 15.1 fallimento significa che perde 200 punti esperienza
perogni lvellodi luma evtateie; il successo riduce I perdita

visibile dalla lama ectarrice ed entro 18 metri, 1 bersaglio
della maledizione della lama etta

a Tunavis i di
una lama iewarrice non possono mai scéndere sotto 0 come
cisultato dell diparita o el congedo di un fmiglio. Un fmi-
gl uceiso o congedato non pub essere sosituto per un anno.

elli Uum Lx
sestunivas gfornorcome

5,9, 13" 17)
wilizzarela

ot el Tabella 1.1, s el

Quasias effero che rimuova o
dissolva una maledizione elimina
Tefeo della mledisone i una
" Resistenza arcana (Sop): Al

chi magici ¢ insol
con grande forza di volonta
o tempra Se efferrua con suc
cesso un tiro salvezza sulla Volontd o

Famiglio: A partire dal # livello, una lama et

tatrce pud ottenere un famiglio. Per falo impiega 24 ore ¢
consuma materiali magici che costano 100 mo. U famiglio
& una bestia magica che sssomighia a un animale piccolo ed
& insolimente resistente ¢ intelligente, La crestura serve
come compagno e servitore,

Lama ittgice

© n gomo Un o weio pu s i

pesnsego,ma o perde livllo o un

punto d Costruior fiea questo et cvento.

Un personageiocon pl i ot clse chegaanticnu
famiglio pub avere solo un famiglioala vl

Incantesimi: A

partice dal 4 livello, una lama
fettarrice ovtiene la capaciti di
lanciare un piccolo numero di
incantesimi arcani, che sono.
presi dalla lista degli incan.
tesimi della lama fettarrice

atrice deve avere un punteggio
Carisma pari almeno a 10 +
livello dellincantesimo (Car 11 per

ddvmmm.m + modifica
fore di G dell ama

. Come

alte incanttori, una lama fettatrice

simo al giorno. La sua disponibilita
giornaliera diincant

simi base & indicata

nells Tabella 11, Inolre, iceve incantesimi

teristica ¢ incantesimi b

lama ietatece ottiene 0 incantes
livello di incantesimo (ad esempio,
per una lama ietatrce di 4 lvello), ottene solo gl ncante-
simi bonus a cut avrebbe dirito in base al suo punteggio di

Man mano che la lama fetatrice avanza di lvello, anche il

La seleione diincantesim di una lama fetatrce & estre-

coms unpsusgone i e el n men pr deeeminare
poteri ¢ e capacit del famiglio (vedi i riquadro “Famigl',
P56 4ol wandele e it

‘conoscere alcun incantesimo, ma acquisisce uno o pi nuovi
incantesimi a certi livell, come indicato nella Tabell 12
(A differenza degli incancesimi al giorno, il o punteggio

£
.
5
i




fluenza il mumero di incantesimi che una

Tabells 1.2 sona s

aura di sfortuna, Qualsas a13cco in mischi o 3 isangy
compiuo contro s lama etatice menre & atia questagury
4 i mancae ey

oo
T i i Autivare bura ¢ urigne
s grcuits. ¢ s duc per un namero i o par s 5o

ki o g e !

hiienie

o del i ambiato, e de
R hT——

Al 16" livello € oltre, wna lama ietateice pud usare 1z gy
s disfotun e vl gorn. Una ke xarice d

o3 lama st postebe inunciee ad un singolo

i al iorno.
I s etrice porss i, Ad esempi, quando raggiange | v e s crudele (Sop)

Quando wna ma e raggionge 19 il s ey
i

sitiip prove di

ot

abilc  tirfper i cu incore un bersaglio

) pertun disvrsoincaesimo i 1 el AL 15 el ;wi\vh
smiredun i ncesimod ellood 2 el i

i amaiettice il pec

della maledizione dell lama ietarice diventa- invece di 4,

scambiae sl un singolo incantesimo ad un certo livel, ¢ deve

o i incantesimi da lama iecatrice  utte l capacits di

ice non ha

pper
nehala possbilc. Non pub piksvanzare dilvelloconte Lama

AL+ livello  olre, il suo

TABELLA 1.2 INCANTESI OA LAMA sETTATRICE ConosCIUTI
s onescia
Livelo T 3 7

1
LU

Purché 13l ectic bbia Carsma suffciente ad acre
un incantesima banus & questo el

Talento bonus: A5 lclloeogni cingue el dopoto' 15
20 unalam o et et e

selerionato dal segente cenco: Incanta

Combaimenty
i Foclza (ko smmlmant, ecromams

Madello iniziale lama iettatrice umana
Armatura; Cuoio borchiato (43 CA, penali di armaturs
all prova -1, velocita 9
Armi: Spada lunga (108, crit 1920/x2, 2 kg, una mano,
nglient
Seler

m, 10kg)

ne delle sbilita: Scegliere un numero disbili
paria 3 modifctoredi .

Penlt i rmatua
Abia Gt il o
e i 5
ps oo =
Conoseene (e 4oy =
Inimie (o =
Ciomad e -
spemstiga 4w =
warare (Fine) 3 gy =
poioie ,m’ . =
Il Aol e,

ent bonus fora
Attrezzau: Zino con otre, rzion da viggio per
o, gl o et e B s
schermabile 1, gnmmm e con 20 e

Denaro ad

mento, nectomania o rsmuts asions) ncantesimi Inrresabil,
Incantesimi Inarestabil

Maledizione dela lam
Quandou

lama etarrice ragg

eriore (Sop)
17 Tl oo
“hipr ol e v ek prove di

© lastuzia alla forza bruts, il ke
celcsiainusiont o chenellei
S icosacheloendeguindiun persomggio e

1 rodomontivanno alavwentura per una variei
i i base al loro allincamento e background

Sl it pee i delle ol

rod

i condi

ol al giorno, una lama
PO creare una funesta

a di sfortuna (Sop): Una v
ietarrice di 12" livello o superiore

..»a,;..m.mme dalloro punodviscapersn:
Pecul monte combina abilt ed ,lnp..u n




Carauiati ehmene
da urialta Descrezza per I sua Classe Armarura.

molte bilts di clase. Anch

Dadovin o

Le abilita & classe del rodomonte (e le
e e o i) oo

cxinmiicbed

4 .mg Des), Diglomai
Des), Nuote (For, Percepire Intenzioni

D Vedi Capialo  nel Marusled Gice
tore per la descrizione dellesbilc

Punci abilica al 1 lvell

d

los (4 + modifics-

0y 0 10

i ad ogni livello addizio-
saler s modbeagdilon

ke
sl 1] Bisogno d aencione del
Spesso supers i importansa s sus capacits i

spetizionco Privilegi di cla
Le voci seguenti descrivono i priv
classe del rodomonte.

‘ompetenza nelle armi ¢ nlle armature:
rodomont sono competenti nelluso di utte e
army semplici e da guerr, e elle armarure eg-
ere Alcuni deprivilegi diclasedel odommonte

o it e v

endonoad

kbl e

come indicatodi segui, anno affdamento sul
fttoche non ndosspl d unisrmaturslggera e
saprivodiingombee

‘Arma Accurata (St} Un rodormonte otene
Arma Accurta come talento bons al 1 livello
anche e nons qualifcaper il alento

Grazia (Ste): Un rodomonte otene un bonus
i competenza +1 ai i suvezza sui Rifles al 2
Hivello Questo bonusaumentaa <2l ivelloea 3

i cconame B vl Undneper s
on ladri indosss unematurs media o peste oppure quande
b pprezan gl ¢ el T e
scbben - ALY el

! p
e class tendono a scontears sul loro approccio alla vita. 1 uno)come bonusaitir peri danni (naggiuntaa qualsisibonus
- liveche.

R
ol e con bacbct At e et e | Pl i e



Taseioa 1.3 RovomonTE
uedi

Livello  attacco base.
- a

16411148

N
“ja)e

PHRIRN
20715/410/45

o salvezza
Tirosalvezza  Tio salvezza T
Tempra Rifessi Volonta

pii Ee

Speciale
0 Arma Accurata

‘o0 Grazia 1

a Colpo intuitive

i &

a Bonus dischivare 41

2 —

2 Carica acrobatica

2 Attaccare ai fanchi miglorsto
3 5

3 Bonus i schivare +2

- Fortunato, grazia +2.

oy

o Padronanza delle abilth actobatiche
) Critco indebolente

5 Bonus dischivare +3

i g

bty Mente sfuggente

‘6 e

i Critco piagante

3

Bonus dischivare +4, grazia +3

2 media o pesane

Saltate,un rodomonte pud prendere 10 anche sela tensione e
ledi

Bonus di schivare (Str)s Un rodomonte & addestrsto 3

e difese su un singolo avversario in

Critieo indebolente (Str): Un rodomonte di 14" lvelloo
superiore che mette  segno un colpo citico contro una ces.

Classe Armatura

immuni ai colpieriici sono immuni a questo ffero,

wversario ad ogni azione. Questo
bonus auments di +1 ad ogni cinque lvelli dopo il 5 (+2 3l
10°liello, +3al 15" e +4 al 207, Un rodomonte perde questo
bonus quando indossa uniarn

2 media o pesante oppure
ico medio o pesane.

Se il odomonte possiede anche il tslento Schivare,

ba bisogro diindicare |

quando trasporta un

lio per questa capacita

il 17°ivello, lasua mente diventa pisdifficile da controlare.
Seil rodomonte fllisce ltiro salvezza contro un incanesimo
© un effetto di ammaliamento, pub tentare di nuovo il iro
salvezza 1 round dopo con I stessa CID (supponendo che sia
ancora vivo). Ottiene solo questa possibilita extra di efer

tuare con successo un certo iro salvezza
Critico piagante(Ste): Un rodomonte di 19°livelloo supe-

bonus st sommaro.
Carica acrobatica (Str): Un rodomonte di 7* ivello o
e in situazioni in cui alri non potreb.
normalmente

infligeanche 2 dannialla Costiuzione alla crearurs, Quest
danni sono in aggiunta i danni all Forzainficdal privile
siodicluse dicriicoindebolente del odomonte) Lecrenture

mento o in caso di allati che bloceano il
percorso. Questacapacitd gl permette i scendere correndo
scale ripide, saltse i da un balcone oppure piroettare
per raggiungere il suo bersaglo. In base alla
circostanza, potrebbe comungue dover effertuare. prove
appropriate (prove di Acrobazi o Saltae,in paticalae) per
cuscive a muoversisulterreno,

i +4agliautacchi invece di un bonus di
Alir personaggi che stannoataccandonai fanchifnsieme.

al odomonte non ottengono questo bonus aumentato,
ondoil motto
volta al giorno, un rodo-
monte di 11 livello o superiore pus tirae muovamente qual
sias o pet colpire, prova di abilt, prova di caratteristica
tico salvezzafllto, 11 persomagio deve sccettae il risalyy
el secondo iro, anche se & peggiore del tiro original,
anza delle abilita acrobatiche (Str: Al 13
tivello, un rodomonte diventa cos scuro nelluso delle sue

Modello iniziale rodomonte mezzelfo
Armatusa: Cuoio borchiaro (13 CA, penalits di sematura
all prova-1, velocita 9 m, 10 kg).
Armi:Stcceo (e, 1820/42 kg, uns man perforanc).
Pugnale (163 it 1920/x2, 5 kg, leggera, perorant
liento)
Arcocorto (s, i, inr.
Selezione delle abili
paria s+ modificaore di Ine

gittara 18 m, 1 kg, perforante).
cegliere un numero di abiliti

k Penalthdiarmaura
Al Gradi Caraterisica alla prova
Raggicire 4 Car i

calire 4 For 1
Diplormizia 4 ar =5
Saltare 4 For o
Acrobazia 4 For a
Utlizzare Corde 4 Des =

s luin) " 27 sag =
Ascoltare (. inc) 2 Sig




Atreszatura: Zaino con otre, aziont da viaggio

SAMURAI

PO giroags per
£l goomi non dimostrana una

bl i oo

ot conquetacis

e conlone skl

i per 1 loro Fmpareggiabile corggio  strerto codice

Avventure: 3

muxmm Brandendo
neamente Le loro tiich
Kot spda hasrds

el
ey mlacablsquand sono o il g
s g onore e gustiia

eligiones o mondo’ I vene

sme entrambe e classi vivono la loro vita
]
sono spscati quando 1 paladini
da fre?” (Una tpica risposta el
samurai potrebbe essere “Rends

Altse classi Sico
secondo

codice di comportame, § ssmurai tendo

andare mal

condocon' paladins

o Qs

s disonre al o signore merendo

Allostesso

bodifacut e illee e sppoprin
aarsenolle sl con el

Roclo: Con srmature pesnt ¢ lame
afflte come rasoi i ogni mano, i ssmurai
chia da prima il

sono combttenti in misc

tnolire, traggono beneficio da un serie di
capacita che infliggono penalits morali ai
loro nemici. n aggiunta, poiché sono adde

materia di e musat sono
buoni negariatori ¢ portavoce.

INFORMAZIONI SULLE
REGOLE DI GIOCO

samuca hanno e seguentistaristiche di gioco,
) Carateeristiche: La Forza ¢ di
suptema importanza per il samu-

afucano 3 sopravwivere nel bel
mezzo della bataghia Mol degli
lsprivieshclssdel samunidipéndoga
dal Caeisma: a forza dellapersonalitadi un samurai pud far

naguilaimmacnadicricaen mone Alsigriano
vorna stadoraione i i

© giustizia

sl Heironeous c . Cuhbert Lu.wmmmn\»..m,
anoscceabil gl nsegnamens ivanic i e

ackground | s sono eaionamene J, noile

Dado Vita: d10.

Abilia di classe
Le abilih di clase del samurai (¢ le carateristiche chiave
per ogni ol sone Aviana (), Gvleae

os), C cplig

anno dimostro un coraggio in butsglia fuor dal comune.
Divenace un samura signific incakobbl or ad imparore
del

G I ca)

e Percepire Intenzion (Sag) Vedi up.mm el Mame

Gusctoreper  descrizione deleabili
£ livello: (2

Razze: La socits basat sl chn e legale deinani stebbe un
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Tiro sabvezza
Tempra
t

Tiro salvezza
Rilssi

Tiro salvezza
Valonta

Specile
g} Competenza el daiho

o Gu Spade come ans

& Punisone o vt al gt
) Jzeslmdum‘ulsu

3 e

b Pubsione i 2l al i
3 naaa Miglorta

3

i Impauire i masen

& Dut spade come una miglorsts
Punizone a3 voe 4| gorn
b

) impaurie miglorsto

prs =

s Due spade come uns superiore
b} Punisone kit 4 vt | gorro.
b =

% =

£ Presenzaterefcante

gliavversari entro 9 metri con una singola azione standard

Al livelo, Ja
dezza di

i ipi di

., ma non negli
22 nel daisho (St Nel combattimento in
elerisce I katana (una spada bastarda

@) ¢ Io wakizashi (una spa
cimelio di fmigha un

Compete

somusai & addestrato 0. otiene Competen

nelle A Esoriche apeds basandy come e bonus
Due spade come una (Str: Al 2 samurai ha

s mpugasr  ktans a vakizsht contemporanes
ve.Losi conside

exa come s avese il alento Combatrerecon
Due Armi quandoimpugna una katama ¢ una wakizashi,anche

Due
Armi Migliorato quando impugna una katana e una wak.
zashi, anche se non soddisf  prerequisii per queltalento.
Impaurire migliorato (Stz): Al 14" livello, perfino uns
tapida occhiata dei duri occhi del samurai & sufficiente per
far esitare i suoi nemici. 11 samurai pud demorslizzare gli
avversari entro 9 mertr come azione d
o i
Duc spade come una superiore (Str): Al 16" livello
wmlﬂm‘l("nn una katana e una wakizashi diventa seconds
2 per un samura. Lo si considers come se avesse il
e Cosblntes o Dok g Superiore quando impu-

Punizione kiai (Seek: Una ol al giorno, un samuai di
Jivello superiore pud anciare un forte grido durante il combit

g0 una katana ¢ una wakizashi, anche se non soddisf i
lento

Presenza terrificante (St

Al 20" livello il coraget
Tonore ¢ Iz prodezza in combattimento del somurai sono

diventat leggendari, lasual

Man mano che un semursi aumena di lvello, pu corn:
piere una punizione kiaipi spesso

Maestro di faijutsu (Ste): Al S livello, un samurai &
diventato abile nel iafutsu, una tecnica di combattimento

lonca del

non sublscono questo efferto. Qualsiasi nemico che risca s

alento Estrazione Ry
1a sus katana o vekizashi,
I Sl

pida, ma solo quando sguaina

Tivello,un samursi diventa capace di

Ex-samurai

Un samurai che smece di esere legale o che commette

un o di s privileg di clase da

un svversaro (come descritto
Intimidire, pagina 76 d

a descrizione dellsbilia

sma. | piccoli imbarazzi non contano, ma contano e grandi

Iniziativa Migliorata (Str):

AU livello il samura &
st n

perderea un sumurai il suostrus comprendono discbbedire

smura,ed  in grado di

it hcpen liello,

un samurai ha
T

Perto per una grande bugi jone dell
tegric, e

una prova di Intimidire, il samurai pub demorslizare ruts

somurai. Riacquista i suoi privilegidi clsse e a capacith i



ol e cope el ncanisimo

e el

all versatlth della selezione giornaliers di incantesimi in

) upponendo
di redenion

saone,pagins
vor ol offa una posibilis
s feudal sichiedon il s il come

he 1
al

VARIANTE DEL PALADINO

‘Come un membro di qualsiai alra clas
essere un personaggio multicasse

diclase del i, conls sepn ol gl
Incantesimi: 1 prladino non ottene a capcita di lan-

lloin qualsas classe diversa dal samorst non pub i

i aumentare i suo livello da samurai, sebbene conservi tutte

e sue stual capac fa del somra ich

unacostante adesione al codice del mmk. L ole
el in

da sam, iede

‘Arma benedetta (Sop): Qualsiastarma da mischia impu
gnara da un paladin di 6 lvello o superiote viene conside-
212 i allineamento buono i fni di superare a riduzione.
del danro

tivelloeolre, il palad

violare um-ymmlvu e et mumbn
Jun

e ot sndard per tghmgane b 4431
Carisma. Questa capacita

e

pud essere usata una volt al giorno e il suo effeto dura 1
minuto per ogni livello di classe
‘Accudire lacavalcatura (Sop): Un paladino i 13" livello

volume), che fornisce loto la possibilita di rottenere 1 loro
privilegidiclasse pers.

Modello iniziale samurai umano

perguaiea su conlenrs ua s don ot g puto i
ino pud usare I suacapacich

auns qualsiss delle
syl ol e ok sl
alcostodi s .2 meno che

Armatura Jie (+4
all prova -4, velocia 6 m, 15 kg

Armi: Spada bastarda (1410, crit 1920/x2,

Spada cort (d6,crt 19-20/x2, 1 kg, lggers, perforante).

o corto (1d 18 m, 1 kg, perforante,

3kg,una mano,

non ia diversamense indicato: bbagliato, accecato affaticato,

ammalato, assordato, avvelenato, confuso, danni alle c:

teristiche (costa 1 punto ogni punto di cararteristca ripti-

stinato), demena, esausto, fastornato, infermo, nauseato,
di

Selezione delle abilita: Sceglicre un numero di abilia
ria 3 + modificatore di L,

diamatura
A GradiCaraterstca 3l prova
gt clgafe) 4 Int =
iplor 4 Gr =
ke 4 car =
Conoscenze (stori) 4 int
Conoscenze P int =
(nobila e regalia)
Goleare Des =
Percepice Inenzioni 4 sig -

Talento: Atma Focalizzars (spada bastarda),

1l paladino pud rimuovere le condizion avverse nello
Stesso momento in cuicuea i danni, ma tute  punt di gua-
ne spesi per porre fine 3 condiziont avverse non cura
anche i danni in pundi feria

Spada sacra (Mag): Al 16" ivello, un paladino ottiene la
capacita di usare spida sacra una volta al giorno, come un
incantatore il cui lvelo sia par alla metd dellvellodiclasse
del paladino.

VARIANTE DEL RANGER
La variante del ranger ottiene tutti  normali p'nvlleg\ di
lasedl g con' g o he

o elign e

g

Incantesimi

Attrezzatura: Zaino con otre,taziont da viaggio per un
Eiorno, giacigho, sacco, acciarino e pletra focaia. Lanterna
schermabile e 1, liei doli, 2 frecee.

Denaro: 244 mo,

VARIANTE:
PALADINI E RANGER NON
NCANTATORIL

‘Movimentoveloce Ste): Al livell, I velocitabase sl ter-
reno del ranger aumenta di 3 metri. Questo beneficio s applca
soloquandonon ndossa essuna armaturs, unarmatura leg

o unfarmatura medin e non trasporta un carco pesante.

‘Questa capacit pud essere usata una volaal giorno e il suo.
fecto dura 1

1 palading e 1 ranger nel meua\ 4l G

ibride,in quanto combinano doti marzial con il lancio di

di
15" livelo o superiore pud usare neutralzz wleo o imovi
malatia,

in uns campagna focalizzata sul combattimento, prendere

in considerazione di wilizzare le seguenti varianti che.
delle classt

del livello di casse del ranger.
Libera di movimento (ag): Un ranger di 16" livello o

lancio degt
in cambio di altre capacitd staordinarie, soprannaturali o

magiche In genecal, queste varianti di classi rinunciano

un incantatorelcuilivellosia parialla et el
b
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esto capitola present@una schiers di clasi

vl far dive

are questo personageia? e riferimento

combattimente'e dells guerrs. Come gia
menzionito, queste class i preseigio non

alla Tabella 2:1 el ¢
mend uili. 1 termin weilizzats nells tibella sono definii
nel esto che segu.

pure solo perit membel delle classi mars
del gioco (guerrier paladiny, monac
Mole di esse incorporand aspett di altre classi
loro requiic e capacindiiclasse, i certo umero

i definiscan per priny cosa peeil loro alineamento e s
loro visione del monds,poiper le kro alire capacia. loro
puntidi forzariflettono le seele f llineamento ¢ nterpre-
tareuno di gt personage inific sprinnspe o

SCEGLIERE UNA

Se si cerca una classe d pretigio (per il proprio
attual personaggio giocante o come PNG per una

Tafeggi sz
in entrambe I categore bravo agazao” e <t gl
poiché il requisio diallneamento per quelleclss non pr-
clude i personageidi essee buons o malvagi

In mischia: Un personaggio che sppariene 3 ura di
este clasi di prestgio ¢ moko abile el combattee a
hghi serrati. Generalmente ha una buona guantid di
i f o

it classe i prestigo in questo apitola
primadistablie uile scegler.Inolre onirol
lare i requisit dellajclasse di prestigio. Mole di

© bestuna festrizione sulla scela dellarmaturaya meno.
che il personaggio, come il monaco, mon focalizzi o sut”
ez

o bonus di attaccd base,oppure richiedono un

€erto numero di alent erienta 1 combaimento

uest personsgg prefeiscono
< spesso hanno caaeisihe che migho-

Enecessario pianificare bend

Propriopersonaggio. Siccome abbiama gia istrettoatten:
“ione di questo volume sulle
l combattimento ques

b i qualche modo le
cose. Che tipo di special

prestigio rientate

combartimentosi




spesso bravi nel combarire contro un particolsre tipo di  La maggior parte di queste classi possiede def requisitt
ombartimento. La via pits veloce in ognuna di
rda Lacguisizione di uno o pid ivelli nela classe

“\ dmanu \ln\(n nellarte ddhww

sienttano in questacate-  del gueriero, paladino, ranger, barbaro o monaco, U

bravo con  mumero di esse ha requisit che possono essere soddisatr
molto facilmente acquisendo anche qualche capacit basilare
inaltre classi: livelli da Iadro spesso tendono pit fcile sod-
disare  requisitidi bilits, mentr i equisit da incantatore
di solito sono soddisfate prendendo qualche livello nella
classe del mago,stegone, druido o chierco

st sceglie df modificre § requisit per una di queste

L, i s el e e Ogniclasse éstata

ppo cost come i bilacias conte il progecat i secess.  combarene

trano in questo gr
i un equisio di

e sig non soddisfano

druna quel d almeno il 7 livell, Questo perché il

chi  combartente
orso, una capacit che di notma ¢ riservata agl incanatori €

i pochi alri puriche rinuncianoa  ai draidi di alo lvel

poco della capacit d lancia

piccolslisa o che ottengono poche capaciti magiche ouene la capacia di trasformarsi in un

ridi che fondono lo scontro fisico con incantesimi

esimi per scegliere 1 puntiabilt ottenutt ad ogni ivllo per ogai clsse sono

* Terreno: Se m personaggio trascorre la maggior parte o della classe. Una classe i cui punti di forza risiedono in molte
i avventues in un smbiente partiolare, pecal alnti appesio 1 capacita di lncie ncan

o il suo tempo

welle
certoaglio. 1 privilegi dellaclasse st concentrano sul miglio-  che hanno bisogno di it sblith, come il maestro tirtore,
are e capacit del personaggio in quel terreno, ma non lo cheatribuisce valore alla mobilt, o1l caccistore oscuro, che
sutano molto quando si lasciaalle spale quel erreno necessia delle abilia per seguire le tracce delle sue prede,
disolito scelgono una o due armi (02 volte un tipo di arma, classi & un massiceio utilizzatore disbilt; I loro atenzione
generalmente una considerata u cui concen:

trare decisamente i loro forzi, Diventano molto bravi con  Quando i controllano i privilegidi classe per ogni classe
\ ladella diprestigo, bisog

norma. A volte questo implica sacrificare aire capacits, ma  aetaceo migliore o a pit vicina alla mighore, ma solo pochi
speso gt semplcmensun s e, hanno it s catgoiadi o sl buomo Qs

i Gt ol et o
b o g e il §

GLASST i ot e e e
b st

ol clvwria T, sccoms oo sons o pstiie s

rmato presentato nells

st clast seguono il
etow Masrzs,

cul entrambi possono essere modificart per adatarsialla  vezaa su

rialla media (dopo esser diventato mulriclasse)
inace  requisii per derermi-

TABELLA 21: RAGGAUSPAMENTI DELLE CLASS! DI PRESTIGIO
Gru

i et
Gl !l T, gt g s, oo G
S g Covere, covler
enisee, kensa, predsore o bosen
nmischia Serserr fuross, i Bt
oo d i)
Insell

svanguardia halfing, cavaliere
Nemesi . ’ predatore
boschi, uccisore dellocculto

Adistanzs
i # feo di
guer e dalle piete, spia mentaie
Tereno Yy sigore el e
e , massica
i Hiad
Gruumsht
Requisito dirazza,
*Requisito ditagia
—— s e 2




e s quali class deve investice il proprio personaggio ¢

Aconguardia hlfing

s classe insieme g
mighoramentiab mmdmmm

base e bonusai ir

erzabase che

T classe forniva,

AVANGUARDIA HALFLING

improvvis.Per proteggersi, molte comuniy b,
flingi rivolgonoalle loro avanguadie, una o
i campionisceli che b il compito diavere
dei pericol ¢ di proteggerl d e
Uniavanguardia halfling & naturalmente bl
nelle are di cavalare e di esplorare.
Mol membri dellavanguardia halfingsono
guerrier,range, druidi o adri Tutele cls,
turtavia, possono trarte benefico dal bonusall
Classe Armatura e dalle capaci difensie in
sellachelaclase fornisce.
1ENGavanguardic halflingvengono disol
incontrate mentre svolgono i loo compit sl
campo o mentre i rilassano al di fuor deiloro
turni di serviio. La presenza di un'avanguania
halfling al avoro o  riposo & comungue segno
che una comunita halfling non & lontana.
Aleuni membri dellavanguardia, v

vagabondi piena di emozion,
Dado Vita: ds.

Requi
Per diventare unavanguardia halfling, un personaggio deve

et g gt g e d e
tano con Ilteo. Non

stigio sono bilanciaci
doviebbe esserein grado di tro-

Razza: Halfling
jonus di attacco base: +5.
s y

re o ome DMy s snchs combiaion he o
sionano stcaordinarismente bene insi

classi di personaggio dal Manuale de
Conie g o s o

Jocatoe o dal
nazione di class che
et di qualifcarsi per una clase di prestigiol i basse

ivello di personaggio sl nond sempre i e
he se & un punto i parens

classi

xS
Combatrere i Sela Tirare in Sella

e 3 grd

Talenti

Abilia di class
Leabil s deltwanguseia lfin e s
che chisve per ogni abili) sono Addestrare Animai (Cr

Ascolare (S2g), Cavalare (Des) Osservare (Sa) e Sopravi
v S

i
el el Gude i Disca Moo

Soddisfare i requisit di classe £ possbile per un
peronagio s Tl g

Po g diclasse
Levociseguens ndt)mv«mnuym1Ing\dclhduﬂd||m5"5‘“

posisione i cui | pronag,  dell o

son Gl Pl er exsere un membro del lse, e 5
Un cambiamento di al uwanm\(u‘ livelli lie hal sy
norte del e

Barants unacapacic importante sono esempi i evene ch

nellearmarure,

o S e g o 2 #

ulteiormente n una classe d. ol
Se un personaggio non soddisf pi
classe di prestigio, perde

i requisii per un
i classe o altra ca

I b«mﬁcm a il priviegio
1

ciale alla clase
rsonsggioconseva§ Dt Vi sy Gl

schivare all C]

e persoin qualsas s
S pernagioperdrtbe il proprobenis DS
all Clsse

Cavaleatura: Un'avan .m.dm.,m.ummmn;t""
€S 3ppropriata alle risorse della sua comunitl




TABELLA 225 AVANGUARDIA HALFLING
Bonus

dace  Troshem  Tiomhens Tiouiverzs

Ll base Tempra s Valonti

i A 1 40

3 2 0 0

3 3 b a

T G ) r)

5 o] ) a Balzare dala sella
& & 2 b3

7 i 2 2 Eludere

B s 2 2 Atacco i slls completo
5 X 3 3 E—

0 S0 5 a %5 Swharapida

fing Molie comunita

o 1o g o v o
4 i e glpmorora

Eludere (Str): Al 7° lvello, unavanguardia halfling
ottienc la capacits di ludere, Se effettua con successo un
o salver

el i s da sanguadia balfing s som

inflgge danni dimezzat con un 1o salvesza iuscito, ui

invece non subisce alcun danno. Eludere puo essere usato

solo se Tavany

alfling sta indossando unissmatura
leggeraonessuna armaturs, Un'avanguardia halfing indifesa

che & priva di sensi o paralizzata) non ottiene il

Allerta: Us
alen
Honus  Cavaleare: Us

v balfling ortiene Allerta come

wanguardia halfling ottiene un
al suo Tvello di clase a tute le

Cavalcata difensiva (Str): Unavanguaedia halfling di >
leloa speriorconose i

s cavaleata difensiva,

o sella (non puo ataccire
qundo coves sulsdifeni
tirslvezza s &

ottiene un bonus di

ssi saalla

i halfling & i sel
capacics anche alla sua cavlcarurs,  questulima  n grado
i usare il bonus i tii salvezza sui Riflest dellvangusrdia
halfling oppure il proprio, quale deidue sia maggiore.
Se il personaggio ha gia I capacia di eludere, ontene
invece eludere migloraro, e 1 sua cavaleatura rceve comu
que il beneficio di eludere come descritio sopra. Eludere
migliorato funziona come eludere, con la differenza che
mentre il personaggio nos

subisce comungue danni con

un iro salvezza sui Rifless ruscito, subisce perd solo danni

o Sehital
a i i salverza sulla
4 alla Classe Armarusa
Tivello ¢ olre, un'avan-
halfing in sella pud caricare attraverso un tecreno
o quadretts occupati da creature amichevoli ffer
uando una prova di Caval D15
Rimanere in sella (Str): Al 4 livello, un'y
halfling

wra. Inoltre, l sua cavalcatura ottiene

la velocit, un bonus di +
Volont ¢ un bonus dischivare

Carica ininterrotta (Ser): Al 3

anguardia
sella diventa capace di rimanere sull schiena
el s conlcaa anche dusanie il movimento o 1

ombtiment, e sibie mentte lo

Attaccoinsellac
guardia halfli

mpleto St Al lvelloe ot i
pud compiere un attacco completo quando la
sua cavaarura i muove per it di 1,5 metzi ma non pi di una
singolaarione di movimen, Il personaggionon pud combinare
queso ttacco completocon uiyzone di carica
‘Svolta rapida (Str: Univanguardia halfling di 10" lvello
pub efertuare una prova di Cavalcare con CD 25 come azione
gratuia per costringere |a sua cavalcatura a
cambio di

eseguire un
direzione mentre sa correndo o caricando (anche

a, efer

ndo una prova di e con CD 20, Mentre
simane sl shien dll sus covalaurs, unianguardia

g non subisce alcuns penalich per luso di unarma a

i

se la cavalcarura deve comungue muoversi almeno per 3
Lo

svolta pud essere inoa 90 gradi, e a cavalcatura pub compiere
solo una di queste svolte per round. Se fllisce la prova di
Cavalcare, la cavalcatura s muove per 3 me extra in linea

Tdioppistoo correndo vedila descizione del lento Trare
in Sells, pagina 101 del \mrmuh G

Balzare dalla sella
livello o speri

octors
(S Unisvanguardia balfing di 5
R
cvalcaura come fietuando una prova
arione gratwita effertua o
di Cavaleare con CD 20

qusdets minactato dallsvanguaria (dopo esere smon-

1, st puo compie un o in mischis conro
quelliny .

Esempio di avanguardia halfling

fling ranger 5/avanguardia al-
fling 5; GS 10; umanoide Piccolo; DV 5d5+10 pi 5d8+10; pf
56;Iniz +4; Vel  m, 12 m quando i sella; CA 22 25 quando.
in slla),contatto 15, colt alla sprovvista 18; Att base +10;
Lotta 47, Ate 413 in mischia (146+2/43, lncia da cavalieer)
-+16. distanza (1d6+2/x3, aro lungo composio+ ) Atc comp

Cunspeniiads

alla Classe Armatura (proprio come se il
Personaggiost

compiendo uns carica), Questa capaciti &
utlizzabile solo se I s cavalcarura st muove 3 non pis del
doppio delasua velocit.

o distanza (1d6+2/x3, arco hrga compusitos) 0 +14/+14/29-3
distanza (146+2/x3, arco lungo compositos1); AS balzare dalla
sells; QS compagno animale, sile di combartimento, caval
cata difensiva 2 volieal giorno, nemico prescelto besie magi-




elo goblinoids +2,traut deghi halflng,
e i i i AL
pes 18, Cos 14, It

s sell, carica inintesrota, en
LB 18 Femp 10, Ril 15, Vol -6 For &
sSag2 Ca .

st 16, Cavaleare +22, Cercare 47,

Ascoltare +

muove del doppio
"
o one gt o uraprovad e

proprio come sestesse compiendo una carica)

ompagno animale (Str): Altesia ba un cinghiale come
compigno animale. Le sue statistche sono come indicato
con I differenza che

5 pogina 271 del A Modr

BERSERKER FURIOSO
T i ciecs del uono  Fimprevedibili degl sad o
scononlfnime dl bercier.Adifenrad m,m,u”
,,M.‘,Mmwm nemico. Questi sno sempi s
bl tel combcimento sl PesL
furioso,a follix della battaglia & come una drogs; dnvrlmu

ol st disang ¥

sempre o sconiri pe
Lungo confin dlle erre sehag o g
el mondo  berserker fuiosispesso Wmm» i e
uerra che includono varitpi di personaggi.. ¢ anche l
B oo Alcunt i e sapmi g
tismo ¢ al brigantaggio mentre alti fungono da mercenr
specalizat. Q a oo orgine, queste bande
i uerra vengono aatte da sicuszions di instbili ¢ d
conflto dto che e guerre  le ibelloni s0no l oo pane
Senzadubbio larrivo diun berseker urioso

che sia

ident segnale i senturs,

i gratuina (vedi pagina 36 del
Manuale de Gicator
il di combattimento (St Aesis ha selerionato

dell terra dovrebbero essere grati). Dato il loo tradizonde
amoreperle gl lorehi e msorch brbrlon

tisarecon larco.
o non fa nientalto sc

ai < un bonusdi schivare 18 alla

Classe Armarura. 1] cinghial ortien un bonus di +6 metei
sl oty un bl 21 i vl Vol n
Bonus dischivare +3alla
Nerion sl S Al 5 Wi 65
lleprovedi sl Oservar, Perepie Ineion, R

i di feay prestigio,
nani barbai pttsbbero trovarla nteresnt. i s
eeber buoefcasdidet st W o st
predilezione elficaper le arti e 1a compostezza mal siconcila
conlapocastima disé ropria el erserkerfuroso Ghincan
tator ¢ monaci non diventano quasi mai berserkerfuris
1PNG berserker furiostspesso guidno bande di guer
o i razaa ribali composte da guerieri barbari ol per
sonagg mariali Alcun siaccordano con trbi umancidio
e i gigant, ma non i berseker furioi vogono

e bt magiche, Ontene o550 bos a 1 pe 1 denng
daaema contro l bestie magiche
ottene un bonus di 2 3 queste prove
diabili per i danni da arma
s egh halfling Sk Boms sl 21
urs; bonus di +1al tiro per colpre con armi

cxe n el (isk Aesia pud simanees sl

villaggi o ree rural, e agiscono come membri delledifee

dellinsediamento, Turtavia, molte persone stnno all gs

anche da questi bersrker furiost ben intenzioat ed e

spessosiitrovanoa vagare da sl nelle tere seagge.
Dado Vita: iz

Requisiti
e diventare un berserker fuorioso, un persnaggio e

combatimentosena subie penals allesiont memme b 1.
effuando una provadi Cavalare conCD 20 Menire i
il chin dls s colcarr, Aess 10 bl
el per s i unsms i e vl
st compiendo un movimento raddeppito o corende

: ! patiscna

Camareton D
): Alres 5

sevaica (50

045 oppure 1309 e s s
prmssi il e
e Punteglo i el

Allicoment: Quilsis on e
Bonusdiaisco base
i Atcen Poders, I, s DIt
1,,m.m,m
o talent presentar nel Capitolo 3 i uesto Yok

Abilita di classe
le abilca di classe del berserker furioso (e le carsterstiche
v pe o) i) s Coalee (0 Intimidite
ot N o, Saltare (For) ¢ Scala
Puni il gt g s dcsre 1

Privilegi di classe
g/ o

b
Competenza nelle armi ¢ nelle armature; 1 berseet
fai antengons s compees el el




o (St Un bk arios pinfuras duratc oo, personago dve effare con sucess un o
Lcombattimento. Mentre & furiao, outene un bonus i 16 slverzasulla Volonta (CD 10+ dannisubit dall sus uma
se compic unfyzione d

acco completoottiene  szione)allinizio del suo turno successivo

I eligenza ad ece

o feto non & cumulivo <on né conabili basata s Carisma, Desteezzao It
on juntiv). Tuavi, dmidire) labilita Concentrazione,

simi,bere pozion, atva "
rioso, Per I ento tranne Macstra in Combarc-
{inerrompere L furiaprima che teemini Iasua durata, il per

il modificatoe di Cositazione de berser

somaggiopud e o salverza sulla Volona CD con 20

bt copacithd
AL el il prsonsggio pud infries e

volta al giorno. In

oo seganre i qaen e

(ima non pud usare la capacica pi
i una volta ad ogns

s (Ueerminach camalente
el caso che diversi poteniali avversai si
trovino alls sessa distanza) e combattere
quellsvversariosenzaaleun riguardo per
amiclnocenz ol Gl dd
bersloolapr

o vretn, daga et bassrks
uios i (el

24 For ¢ Desrese poss

- prdiEsete

n o sl lorne durs dni. So 1 pe

it capics.

e oo d ot 0

che non termina lia, € 2 quel puno il
personaggiosardesausto, non sempli-
cemente affaticato.

Duro a Morire: Un berserker
furioso ottiene Duro a Morire cor
alento bonus anche se non soddi
prerequisi
Incalzare supremo: Al 2* lvello

comandue limiao 3 uns ale

ol e o, < psae

non puo unlizare questa capcia

i el st
odi15 metri

Furia immortale (St Al

4 lvello e olre, un

ker furosa pud

fars beffe della morte ¢ del

I\ fessere privo di sensi mentee &

infuriat. Pe o i tempo in

Berserker furisi




Tasun 23 Bpstancs runso

Tiro
s smm sabverza m‘ 5
empra s Volria Specile
Gelo e Termpr il i
o
S
v a
- 2 Fare
3 “ 2
3 s 2 Fare
9 s 3 .
w o 7 3 Aitsceo

son viene considerato tnsbile s 0

Se nom sano sute curate, Questa Capicita nan previene

e a1 vl oo

are supre
Fuia2 ol iono

mi;,“pm,m o 3 sl s

Tt e u\ e

S ke gor, uria superiore

deross supremo, fare infurare 3 vole a giorno, fri nstanca

giorno,ira 2 volteal giorno; ALCN; TS Temp +13, Rifl
5; For 20, Des 13, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car s,
Abilta e talents: Cavaleare +18, Intimidive +16, Nuotae 1o,

14, Sealare +12; Attacco Poderoso, Duro 3 Morie,
Incalzare, Ira Disteuttiva, Ira Intimidatoria, Schivare, Spez
zare Migliorato.

+102alla Forza e un singolo autacco extra con un bonus di 1

i sl Classe Armatura e subisce 2 danni non lealogni

und. La furia dura § round, o7 round se € anche in preds
allira.Sesubisce danni e rimangono sncora iz difua
superiore pe quel giorno, cade in preda  una furia superire

tine dl 6 lvllo, un berserher

fextui con successo un tiro salvezza sulla Volon
10 + danni). Mentre & infuriata, deve attaceare { nemic,

s questa capacit,
12 per un numero diround paria 3

berserker furioso, 2

oppure Nonviene
considerata inabile se ha 0 punti ferita né incapaciar con
menodi-t punt erita. Anche se aldisotto di-9 puniferi,
non muore fino ache non termina I furia,

Attacco Poderoso migliorao: Shann orene un o

berserkerurosoonteneue sl gormasguni

tivo i guest a perogni due livell da berserker urioso
’ snche se questa capacita pus
volta

Foria superiore (S A it 1 sl i bousall
Forsa del personaggio durante I furia divensa +10 nvece di o
P ot serker furioso di 10°
isellocrtien di

Schivare prodigioso migliorato (St): Shana pon pud
esere attaccataa fanchi se non da un ladro slmeno i 10
tivello,

Fareinfuriare (Sop): Mentrenfuriattu lalleaiens
3 merr da Shanna onengono benefc e saniagg dla &
meno che non efftuino con successo un tro silveza suld
Yelontacon CD 17 Laloro furia dura 6 round (oppure Sroundse

I

t di -1 che subisce al pope cliein mischia

o non s sommasgl el d vy

Attaceo Poderoso miglorato

Furia instancabile: Un berserker furioso di 10" livello

non diventa piis affaticato dopo una furi, anche se subpuy
e danni non Letal per ogi sound i dyrs

ke furioso
Shanna Furiesdorer: U

»
Tra (Ste): 4 2 For,+4.2 Cos,+2a tri slvezza sulla Volonth
24CA finoa round
Percepire trappole (Str): Contro gl atscchi dele P
pole Shanna otiene un bony S

s di +2ai tiri salvezza sul i
unbonusdi. schtae 2l Classe Armatu
Schivare prodiy

= icoli
81050 (St): Shanna pu eagiresi pe
s ot e e e e et
ifaro. Conservail suo bonusdi Destrezza all Classe AT
v anche gandodcolalla provis,
Proprit ;

i

GS 14 umaotde Mo DV s s '1‘1"

gk

9/19:20,spadones2) o s
45, iavellotto pecfeto); QS farts

+ disuna (1ds

volte al

CACCIATORE DI MORTI
cacciatore,

dimorti &l nemico gurato di rute non mort E
ot 2
“per tipulire l terra dalla low orrida presenza.

ks






T degamen o
aiuce e shes sl e
Ll piy

base aies P idi

Livello
-
9
&

on pud lancisre quest inca
et cacciator di morti sono basat sulla

ko quese incantesimi hanno
st Quando i

del cacciatore di
e di morti di 1 fvelo), otiene
seloglisncntesin o s vecbe i bse

e nan o 1 ol 3
e o el more

Vera morte
Punie non morti 2 valte al giorno, Scacciare Extra

Scarica i energia positva

i non mort 3 vole al giorno, sigilo dellz vita

ncaesinia
sl o,

e dei o i

1
1
1
1
1
2
2
2
2

PSS

Secarica di energia positiva (Sop): Al costo di due

mali tentarvi di seacciare, un cac

aore di mortaimena
 liello pud sfruttare unfazone standard per generareuns
scarcadiencrgapostvache nlgge x.q.,mmwxmum
clisseaute e creature non morte entro 6 meti. L nonm
Ranno irtto s un irosalsezzasui Riflss (CD 10+ ellod
classe del caccarore + modificaore di Car el caccsore ps
mezzare | dun
gillo della vita (Sop): Un cacciatore di m

i di 0

livellono e livelli come conseguienza dieffed.

scciatore di morti
on chierico

on pubperdere u ncane

il -m,(mmmmuug Avolont, un cacciator
i e o ot o el

Punire non more (Sap): Uss vl giroo, un ccei
dimorts di 2 livello o superiore pus tentare di punire

s e posicolpopritiper

hmumh extra per livllo. P

o punizione non ha effetto ma viene
comnge st e s e Xor:Un elin
ore di morti pud sia punire il male che punire § now
s giorno, ptengialments cores o s

bl e s e e
merare i toco della mrte (s U
mort di 3 livello o s

agio).
In cacciaore di
ore applica il suo modificatore T
Sasgcezs (s posiio) come bous aggtuntive a un { e

livellio di esperienza)

Lista di incantesimi del cacciatore di morti
1 caccator di mor scelgono i Loro incantesim dals lisa
1 ivellosarma magic,cur frite egere, nacondenisi o
i, it magics, o
2 livelloscura frite moderate, i pernne orsadlory
ot panls,ristorare nferon, seurovisione.
5 livello:cumaeiegav, ermare non mort, e b
ncandesent, parlare con  mort,protsio doglieent
“livellosarmadistruttus, cun feriecritc
o, bertadi movimento, ristorare.

Esenpio i caciatore g mort
Tor he  Ritornata’) Ungart: Unana il

dina s/cacciatrice Jn ‘morti §; GS 13; umanoide Medio; DV
Stops e € e 0Vl 2
10, oo all sprovyist 2 5: Lot 18,
in mischia (10807, s s dl o foramardo o

s 4815/, o g composit e[
di For +5)); A +21/+16/+11 in mischia (1
e e foiaomes o sifisotadsenm uds‘i/’d

‘mort, Questo bonus sisomma, sl ol
applicaro s i salvezza sulla Vol

Ve mete on)
dimortdi s livelloos:

Saggerna gia

o mxto ueisodaun xceaone

i punire il male 2 volte al giomo. i
on mort 1 ol iorno caceiare. nom et 9l
Slono; QS aura i coragio,aura d

2 U0 il s it come o
ot Vienedisrutspese

a: AL 6 I x.~ un cacciatore di mortt

bonus. Questa beneficio

voltein

ativo con qualsasi
daunalraclase,

e delle may (avzlcmun ‘speci
w‘;v mh 2ot e 1 18 T e RIS
o149 For 20, Des 10, Cos 14, L ,Sag 15, Ca
Conlear 11, Conocenee mlww"‘
: Arma Focalizzata (mazza), At
| Fulminel, Seacire i
'Num iy descritto nel Capitolo 3 di questo voldme:

Vendara DB




ok proteggendo comunita soterranee o le

et mon mort entro 30 et (Rilesi ) 15 iz,
mtee il sl (Sop)- Torga pud tentare di punire i male
<o un normale actacco in mischia. Aggiunge +2 al tiro per

i danniextra. Punie una creatura che non

etto ma conta come ueilizzo della capa

&malvagiaron ha
it per quel giomno.
Punire non morti (Sop): Come punive

e fon

minstor o1 cacciator. Sfrutano a furivit, le imboscate

« linganno per separar  nemici

fimuoverli uno ad uno.
e nellindividuare il nemico,
poi nascondersi contro una vicina pa
1 cacciatore oscuro

Jna tipica strategia cons

et di terra o pitra
quindi auende che il nemico gl passi
vicino, balzando allo scoperto per asacearlo gua

saglio meno se lo aspetta. Un cacciatore oscuro sfrutt le

o1l ber

colpre, ¢ un bonus di +8 al iro peri d

Torga pud usare

male ¢ punire § non morti in

Castro us ot malagi) e o desidr.

trovare le aree
s s, ool el chapeiss g
ra dover impugnare

permettono di eliminare il nel

Tascia

it

aarn di cornggio (Sop) Torg & immune alla prurs (s
magica che non). Glalleati entro

dere bersagli individuali.
Siccome trascorrono costanto tempo nelle dure zone se

bonus moraledi +4 i i salvezza contro effete di paura.
“Aura di bene (Str): Laura di bene di Torga (vedi Fincan:
tesimo individuazione del bene) & pari 2 quella di un chierico
dislivello,
Individuasione del male (Mag): A volonta,come per lincan
e dei non mort (Mag) A volonta, come per
Tincantesimo omonimo.

Grazia divina (Sop): Torga ottiene un bonus di +2 i it

ostracizzat da altri membri della societs. Mol individui
vivono in mezziad alir dellaloro speci, cosi che lesistenza
srlcandel aecinoreoseurosenbraunbersons el
Comnn A un grande onore proteggere
o dagh s i o st heavicnd i

stato rispetto. N

uno scopo in cib
nemico. Prefersce lavorare da solo, ma sa anche che la colla-
borazione

? Satae divina (St Toge e i Te malacie,

‘malaie magiche quali s purefzione dela

comprese le
mummia el lcantropia,

Imposizione delle mani (Sop): Torgs pub curate 10
punt ferits a giorno,

Cavslaturs speiale (Mag): La cvalcaruraspeciale di Torga
& un cavallo da guerra pesante (vedi pagina 50 del Manuale
40 Gioctor che a2 Dad Vit unbonus i 4 allams

natural, Forza + ed eludere migliorato, Torga ha un legame.

unavoliaal wmu,“mwem«mlmmpaﬁmmommm
azone di round completo.

Ignorare il tocco della morte (Str); Torga ottiene un
o di

1 ranger sono i personagg che con pi probabilta diven:
tano cacciatori oscuri. Sono comuni anche druidi, ladri e
guerrier. Le tibi ferine di nani barbarici 2 volte producono
cacciatori oscuri, che seguono le tracce det loro nemici in
silenzioe poiesplodono in azione una volta che I preda cade:
nellimboscata. I mezzorchi sono otwimi caccatori oscur
poiché possono spesso essere trovari i margini dellasocietd
in ogni caso. Gl el con il loro perenne odio per i drow,a
volte seguiono questo cammino.
‘Dado Vita: ds.

Requisiti
Per diventare un cacciatore oscuro, un personaggio deve sod-
disfae  seguentirequisic

wilizzar s non morti

Abilita: Artigianato (costruire trappole) § gradi, Cono:

i mortiuecisi da T
Oppue con incantesimi non possono pit essere rianimato

i o i it et 3/ ol
ve223 CD 12 + lvello dllincantesi e magic,
Frite e, nsondes i e ot cur fre st
risinae inforiore 3

e darna; 4+ nterdizione ala mrte.
it 1 el g U =1 G

Sopravvivenza 2 gradi
R lentt Combatereall Clec, Sgelre Trcee

Abilita di classe.
el i e s s € e carattristiche
chiave per ogni ono Artigianato (Ini, Ascoltare
(s29), Cummme (Cos), Conoscenze (dungeon) (Ind,

gt e pae ot s, sl o
Pletast, scudo pesante di mlallo, alismano della saggezzas2
el del carime2,guant del potere orchesco2, areo lungo
omposito perfetto (bonus i For +5),20 frecce.

CACCIATORE 0SCURO
i osurt i specilizane el e e
i e e e e ot speg S

Nascondersi (Des), Nuotare (For), Osservare (Sag), Profes
sione (Sag), Scalare (For), Sopravwivenza (Sag) e Uilizzare
Corde (Des).

‘Punti abilita ad ogni livello: 4 « modificatore i Int

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i prvilegi della classe i prest-
o del cacciatore scuro.




1 caccia

| Compememelivamls Jle armi o nelle

lApuw minatore miglioato (St): Un cccatre

spacic di esp posseduta

(eds pagina 14 del Manuale del Giocator) opput
de gid questa capacits, aumena il su0

e per individuare strane opere

a (Str): L caccatorios

sl oo sl covrne i

dovese meteresegno un oo o con unstiaco
o gghtns ks
Richiede precisione ¢ perspicacia colpre un puno iy
quindigliattacchia distanza possonoessere consideraag
i furtivi solo se l bersaglio & entro 9 metr.
Con un manganello o un colpo senzarmi, un csccsone
oscueo pud compiere un attacco furtivo che infligge duny
Jetaliinvece di danni letali, Non pud usare un'rnacig
mmyn danni Il per infliggere donni non ulinw
fur

buie che possono trovare, Man

cistore oscuro migliorano, a sua comprensi

poiché
deve ire un uso ottimale della propria arm all stepod

curovisione quando

ggiunge 9 metrial

esegire

Un cacciatore oscuro pud compiere attacchi furivi sl

contro creature viventi con anatomie distinguibil. son
el

sggio diaione. Una volta che il acciator oscuro aggiunge

o, ragi e dellasua surovisione aumenta

prvi di aree vitali d artaccare, Ture e crerurs immunt
3i colpi eritci non sono vlnerabili agli attacchi furtiv. 1l
cacciatore oscuro deve essere in grado di vedere il bersagl

abbastanza bene da pe

e, ma non fa nulls per
ca mmnh{hmn

ale et provsck b T Fl
ArticeoFaeto (S S un e
tore oscuro pud cogliere

o della

< i dror

non pud complere un atacco furivo mentre copise wa
cratura con occultamento o mentre colpisce glia diura
creatura i cul punti vtalisano ol a sua portat,
Seun cacciatore oscuro oriene un bonus sglanacehifin
i d unfalta fonte (come livell d sdr) i
aggiuntivsisommano.
c




haleffeno.
lescistore osc

zave o visima per 1645 round o ucci-
Fempra CD 16 negs)

Compagno mmnk St Bl ba un top crude
come compa satisiche sono come indi
ctoapagina 17l Ml dt i con il he

Aot del caccin cor
Sellce i s cono e di N iy
il corpo della viima diven

Baltha pagina 36 de
Marnale el Gine

R

combattimento a due armi. Acquisisce il alento Combat

Armi nonosts

e non abbia il punteggio di

eincapace di s veand s g s

on successo il tiro
male atacco furivo, Una volia

sbverzs,
s s b okt und i st e
e latacco morale enro f successivi 3 o

acco mortle e fliscea vittma supera o tivo
ittt on ST
i secessarialte 3 round

ound dal o lostudio, s

‘Tratti dei nani (Str): Bonus di +4 all prove di carateri
stica per resisere alesse

spinto o sbilanciao; bonus di +2
iti salvezza contro veleni, incantesimi ed effett magict,
bonus di +1 al iro per colpire contro orchi ¢ goblinoidi
bonus di +4 2 CA contro giganti; bonus di +2 alle
Artigianato ¢ Valutar legateapietea o metall,
Nemico prescelto (Str): Baltha ortene un bonus di +4
alle prove di Ascoltare, Osservare, Percepire Intenzioni, Rag:

prove di

Tacun 25 uccurons oseuro
Joms | Tro | Tio i
staco sveaza vz ez
mpr:
o

e h:x: Riflessi_Volonth Specisle
i W2 40 Esperto
minatore
miglorato
7 e
potenziata
R S e ety
furtivo +1d6
- A A Color
della pieea
5 S s A Amco
mortale

Bt implacabiles v ranger Sfeacciarrice oscura
amanoide Medio; DV 5d8+15 pi sdse1s; pf 75;
Vel 6 m; CA

20, balstra o

quando uriliz
gl elf. Ottene lo stesso bonus ai tiri per t danni da arma
contro gli e

Contro le sberraziont, otiene un bonus di 42 a queste
prove di bilit

Esperto min:

i per i dsni da rm.
tore migliorato (Sts): Batha ha un
it lleprove pe nividor e pere n
compese el

e del it Gop Bl otene s bonus i
e 0 e A gt pa PSR pns

ree dipieva
Empatia sclvatics (St Baliha pub mighorare l com-
portamento di un animale allo stesso modo in cui una prova
di Diplomazia pud migliorare lateggiamento di
senziente. Tiea 1420+3 oppue 142011 s¢ sta tentando di
influenzare una bestia magica con un punteggio di Intell
B

visa quando ¢ entro 1,5 metsi dsuna ar

a dipaste i mithralo 1, spad lungas bl
straamano e degl

CANTORE DELLA LAMA

il 1, osionedicur et moderate.

emagiaarcana nuninsiemearmonico.In batagli,loroarmo-
niosi movimentie e loroatiche raffinate nascondonodietrola
oo cleganza una micidal accuratezza marzile.

20, balestra
i

ety tratidei

hi

L Temp 8, Rill Vol 3 o 15 Des

Cos 16, Int 12, Sag 10,Ca

Lcantoridellaama incutono grande ispetto nella maggior

kil Ascal
‘onoscenze (dungeon) +14, Moversi le«-mwu
e 14, Nosconders 414, Osservare +13, Sopravvivenza
3 Arma Foclizats (spad g, Combatre
e Ceil i
(blestra 2 mano), ot Mgl et gl s
stenzaFisics, Seguire T
Attaco mortale (e Se Bl sudis I sus  vitima
Per3 round

are dele comuni elfiche, | PNG cantor delsama di
il ftineranti e campion
s
Dado Vita: s,

Requisiti
P disenare un cantore dlla lama, un personggio deve
soddfr g e

S i




contore della lams ottiene un bonus di schivare 1
Armatura par al suo livllo di classe, 0 un mas
s b di Ielignza e i cantore el

i, Concentr

e 4grad
a2 gradi, ntatenere danza)

s ocaliza spsd ngaostoco) Incantse_ unrmatur medi

Canto magico o,
Fiore (Str: Quingy
impugna una spads e
uno st0cco in una mano (e iy
nellialia), un cantore dell a4
2" livello o superiore pud prendee
stiche chiave per | Sl s quando effettus una prova di Concemy

! i s Acbis (0 0y sione per lanciare sulla difensiva
‘Canto di celerita (Str): Una voliaal g,
un cantore dellalama di # lvelloo superize
> puo rendere rapido un singolo incantesing
fino al 2° livello, come se avesse usut
alento Incantesimi Rapidi, masenzaaleun
modifica al lvello effetivo o al tempo d
* lancio dellincantesimo. Pu usare quess

abilics solo quando impugnaunaspidalunga
0 uno stocco in una mano (e nulls nelll
Al lvello e olrre, pud rendere apidon
singolo incantesimo fino al 4 livello,

sgico superiore (Str): Un cin

tore della lama di 6" livello o superor fgoon
le probabilica di fallimento incantesimi arani
quando indossa un'armatura leggers.
Canto di collera (Str): Quando un cantore el
* lama di 10" livello compie un attacco completo can
una spada lunga o uno stoceo in una mano (¢ il
nellsltr), pud compiere un attacco extra in un round s
o pialto bonus i attacco base, ma questoatacco el

Cantore dele lama

vilegt della clas

cantore dell s,
Compeenzanelearnt ¢ nele
or della lama non

aleuns competena
nelle armi, Ottengono
competenza nelle arma

sure leggere ma non negliscuds
Incantesion al giorno: Ad ogni e
ella classe del 3

personaggio ortene nuovi incane

0. cul apparteneus prima -2, Questa penaliasiapplica per 1 round, quindipudanche
disggiunger s csse di pres

influenzare gl scacchi di opportunit che il catore el

gio. Tutavi, non otiene.

avrebbe ortenuto, se non un sumentato lvelo efftivg
dellincanatore. Se un incantatore aveva it dina classe
diincantatore arcano prima di disentare

Esempio di cantore della lama
nonoredds - Vilya Sorsoweat Messelfa g ety

niz +1; Vel 9 m; CA
g, et 15, gl sprovwista 14; At base -
Lot 11 A 14 in misehia (16 9.2, oo B ATRBP

St del canto della lama (Str): Quando impugna una
spada lunga o uno stocco in una mano (e nulla nellaltra). .

TABELLA 2:6: CANTORE DELLA Lo
Bonus i

faceo  saliezza salvezza salvesza
tvelo " base T iflesi. Volon i
e i el Voomh_speciate Incantesimi al giorno.

#Vlivello allaclasse dii E
S S M W77, 7 .

- SIS #1 lvello alla classe di incantatore.
3 e 3 ” - . b -
v = o — 1 1 e

Loty sediiaraee




volta xmum ALCH; TS

it Acrobazia +15, Ascolare 1, Cere

o
ombartimento

Maestri, Mobil

(Stek: Quando impugna una

ile del canto della lama

woisione, vedere invish agica superior, Hocea

iz, disol e fulmine

o ds

o, prtesone dallenenga,sfer ds inyiabilit, smo
Jondo", suggstons”,welocit, volans 4 - charme sui mstr
fusine o, st superions, metamarfos, muro

i oo, pelle s pietr, orta dmenstonale seruare e elastica

0l i hsceo,

Proprct St

o3, borsscomponeat nce

per2s0

a. CAVALIERE

1l cavaliere ppresent il guerciero supremo nei combatt

menti acavall, i classico condottiero dallarmarue seintil

B vilya
dischivare +4 alla Classe Armatur,
(Ser): Lo
sc: bonis il

Tratt dei mezzel

aits gl incanesimi ¢

+2 i vl sl

lane attaceo pi

devasta ul ampodi bl che unacltra pore mai

noalle classisocial i ale o a

vt appart

Canto magico inferiore (Str): Vilya pud prendere 10
oo e

uua una prova di Con

Visione crepuscolare (Ste: Vilya pub vedere due volie
s s, di wns

o sl uce delle s

torit pialt, che pud esere un nobile, un soveano, una divi

3, un ondine miliare o religioso o unacausa speciale. T suo.

onore ereditario che proviene da una lunga radizione di

servizioalre, foncoadaltrideali 1.

prendere partea qualsias guerra o conflitto armato incuiil.

ignore o lasua causa s ritrovino impegnat. | cavalieriin

eapacic di dis
Canto di celerita (Str): V

incantesimo ino al 2 lvello senza lcuna

i colori 1 dettagli
rendere rapido un
odificaal livello

anche fuort dal campo di bavtaglia, eseguendo qualsiasi
dovere che il lorosignoreritenga giusto assegnargli

1 cavaliere sol 1 altuisti

¢ persegue ide
male ¢ del caos nel mondo ¢ il conse:

i una mano e nulls nellltr,
4/6/5/4/2 tro salv
16+ livello 17 + lvello

ungao o sto

22 CD

a0

guimento della giusezia per ture § sudditi della sus terra
Potrebbe perd essere anche un millantatore ¢ un prepoente

per ammaliamenti ¢ invocazioni come indicati sotto dagli

ndnduasions del magico, e, i danzanti,

armatua magia, charme su perone’,dardo
dal e scudo 22 orza del o, rstor-

el gato, anvsibilits, wessona dlforso; 3

adel 1

e el i rofode s -

L g it S gl ot

e hame s perond, oo it o, ke

forsadeltoo frastorare mostr’,

lasua sete di grandezza,
Dado Vita: dio

Requisit

Per diventare un cavaliere, un personaggio deve soddisfire i

uent requisi
Alinamento: Quisi e
Bonus diattacco base 5

Rbilits: Addssare Animali 4 gradl, Cov
(nobile e regalid) 4 grad.

re 6 grad

il 4 e, s e ey v, oo vvetle - in
e, restenza delloro estere alfnerg s arica
TARELA27: Chvatrene
us Tiro i
dtace vz x:mxx. sabvezza
et b Volonta _Speciale
f 3
Bonus a Cavlcare 42, conescenze corligiane
: 2 s w0 43 Caricamortale 1 voltaal oo, bonus perle armi in sella spada) +1
& 4@ a8 Anaubine
3 ) sepm— 4 Carica morale 2 volt o bonsa e o4
5 B0 A Semsvekminiald e s cimier
® %W 2 45 Colamoraledwiedgomar e
s pr el
s B e 6
3 B0l G momedvoles feae
o B de 46 Bonus perleamiin sl (anca da a3 bonis s Calare 8
1o o Paietani 3 vohe lgorno bonusperlearmin el (sphde) 43




mali (Car), Cavalcare

Punti abilita ad ogni livello: 2+ modificatoredi It

‘Competenza nelle armi
omp
etenti nelluso e le armi semplict

aturs specile (Magh |

e e prove i Conosene (bl o
i bonus di compete

Carica mortale (St): Quando i sl
dicarica,un cavaliere di 2'

SO

lo o superiore pud dichiarare
una “Carica mortale” prima i efetuare i per colpive
conseguenza, un attacco fallto rovina il tent
sce infligge

saire.

correre quando compie una carics, ino a quattro vole

sy
velocii, Quesa cpacith pud esere usta una vl gy

semalcans pnals pera ovaliaurs.Ogni sy

obbligs la Sl
o salveaza sull Volonthcon CD 2 g

ics il Ellimento s nely
cavalcarura che subisce 246 dwm

L6 livello e ol
e in sell pud compler unatceo comple yndy

it di 1,5 metri ma non g
o i ot gt it e

swaliete non pud combinare questo sty

arica inarrestabile (Str): Quands
compie una carica mortale, un cavlie
di 10" livello infligge danni qusdruplicat

con uniarma da mischia o dins

i mult

continuare ad avanzare come
paladino.

Esempio di
cavaliese
Willerm [Audace
Umano-guerriers
Sfeasaliere 3,68 10,
umanoide Medio:
o o

m i sella; CA 24
contatto 12, colto

A
in’ mischia (1d8+6/1
s cvulersd) o +16/+11 in mischid
(1d5+6/19-20,spadalungs 1, QS 3T2
ortale el gorne bonus pee e e sl (ancids
avalicre) 41, bonus per e armi in sell (spada) +1, bonus 3
PR = Temp 10,1 Vo
Des 14, Cos 13, Ine 10,2 12,

ABIG < e, Adleene Animli 4, Cole 15
Conoscense (nobil e regli) 6 Diplomzi 3 Intnils

quadruplicar con una lanci d cavalien

real normale quan
doopa n it mamti e

saugin

ey AnmSpccmhmu(hnc(-dauull(ve) yes
Specializsta (spada lunga), Ascco in Sela, Atncco Fol
o s Devstante, Combtere i Sl Crcontgle
el ol Srecare Mgl
Caricamorsale(Se Qoas o 1 s s
3 s, Dl s S e e el o




Boms per e aemé in sella (laneia da cavaliere) (See)

Mw i Purpurei

Dado Vica

e un cavaliee del Draghit Puepurel, un person
4 e seguenti rquisit
e s N 7

Bos i avacco buse
bl Dilmacs 1 grado I  grade A
i, Covaleare

AL Comuuat e Dnge Psrunty

Tio Tiro Tro
a W e e s
[ Tmp et \olows
o o Iy o
3 5 g )
) 3 4 a 3
< o 2 3 5
e ] “ a a

Talentic

Specale: Deve essere membo dei Draght Purpare

Scalare (Fo
vt abiliek ad g lvells 2 modifesedi

s nelle are ¢ nelle srmature:
mpeten

Jicircostanza +4allaClasse Arme

Grido di adunata (Sop):A Fino

acihdi influen

e questa amenle vie

Nire che pura Ll

1 mediaos paroi ke

b ot e bomia e 20 Ol

 effetidi charme ¢ paurs ¢ un bons morale
Jpine  peri danni da arma, AL 2 livello un

e gy okl el al ool ¢
doevoltealy

a (Sop): Una volta al glomno come az

el pod

v e standand

ancnslhrih $ D6 Gk
dipoura (€D 10  livello i classe del cvaliere
i Cardel cavaliere) come per Iincan

sualivellodi classe come livelo delTincantatore. suotallsti
sono immuni alleffoto.

amento dellia (Sop): Una ol
ssione gratuits, un cavalire di 4° el o superiore ¢ in

s ol giorna come

Specile
‘Grido d adunats, scudo erlco.
Infondere coraggto 1 volia a gomo
Paura

TS e R
Difesa finale: o




o entro 18 metri ¢
i selzionre un unico avversario ¢
Jare un it nfiggerlo. Per la durata del
s morale di 2 al 1o per

Tincotr, <ovlee o um bon
colpitein mischia,aitii per i danns

 Hincantesimo da un incantatore di 5 lvelo iy s
per by
€D 15).Glillear del cavalire sono immuni allefe,
Punite il male (Sop): Ardlispudtentredi punie
s in mischin Aggunge 2.l

Punite:

i se il cavalire usa
Leffto viene negato immediatamente se
uniszione di round completo per allon e
Difas final (Sop): Una vol o
val

ta per i multic
classe: U palading oche

nuare ad avanzare come
paladine,

Esempio di cavaliere dei
Draghi Purpurei
Ardalis Brightflame:

Gasaliere dei Dregh Purpurei

in mischia (148:3/1920,

Au
R e e

m»\\.zm non haef

pecagono
e non morti (Sop) Come un chierico g 3
1.

eto ma conta comewilzzodellacap

Aura di coraggio (Sop): Ardalis ¢ immune 4

paura (sia magica che non). Gli allet enty

metri da lei ottengono un bomys

morale di +4 ai tiri salverza coniy
effeti di paura

Aura di bene (St Laura &

bene di \,d«m.m.wm

v e b ¢
i quel diun chieko i
*livello,

ndividuszion del el (g
A volon, come per lincae

Grazia divina (Sop): A
ortene un bonus di 423t
salvezza (gi calcolto nelle st
siche sopraindicate).

Salute divina (Ser): Arilisé
immunea tutt le malatie,com
prese le malartie magiche quill

1a purrefazione dells mummia ¢
lalicantropia.

Difesa finale (Sop): Una vl
al gorno, fino a sete allat entr
3 i da Ardalis auengmo
2410 punt feria emporane i
durano7 roun

mpasisione dellemani S’
Ardalis pud curare 10 pus
algiorno.

-
mmunic aei incnisin ¢

agliefferc i sonno magicr

s i sl i
sngue o

2);
A comp 14/ in mischs (14813/19:20, e g

mmm o s vas e A B A

e mxmxmm poielmie2

voltel giorno, sccciarenon merti 5 ol

dicomsggio uradibene ot
alucd

0 QS aura
e yumdmm
algi

Visione crepuscol edere die e
puscolace (e Al
el wma ale e dllc el el o 59

g
‘cudo e mposion el man viione
surmeno dellc mnmmmgnm,«
I iorno, vmm.wur i i 5.ve
453 Eor 15, Des 12,Cos 12,Int 10, S5 12,

ln Asclas 45, Covlen
Dl 55 ORet o e

:r«-puicul:m

b oo
e s
Arma Focalizata (spad fu
Attaceo in Sels, Combattre in Sl Negorstone.

cogliere Informazions +4;

it

Giuramnto dlle (Sop: Cae sione gty A
U pud giurae di sconfiggere un unico aviersaro ent®
18 metl. Otienc un bonus morale di 42 al tixo pe cOlpfe
i mischis, i e per i danni da ot salvezza e all
provediail effate contro sl L
{crmina se s unvlone di round completo per allonanirt
dillaveraripsidug <

Grido i adunata (Sop): Come sion gt i




o percolp

ditsmer

Mrmatars waarsle, orza+1 d ludere mighorao, Aoty
spatico con ha cavalearura ¢ pud condivider

sierz P chiamar a v

Allineamento: Legale buono.
Bonus di atacco base:

Abiliti: Conoscenze (plan) $ gradi, Conoscenze (el
giont) 10 gadi

Incantesimi: Capacici di lanciare incantesimi divini,
compreso protesone dal male

0 grad

Abilita di classe

o per
ne di »mm.«mmmm
s o slveess €0 12

1, arco lungo compasito mm i

e carima 2, talimano d

CAVALIERE DEL CALICE

ere del Calice ¢ un membro di

Un cav,
cavalleresca delite dedita sla lotta ¢
g, Moss do un dio ol

uriorganizz
demond &k

ehiave per ogni abiltd) sono Artigianato (L), Concentra

ione (Cos), Canoscenze (piani) (Ing, Conoscenve (religions]
nt, Diplomazis (Car), Incimidice (Car), Percepire Inten:
ioni (Sag) e Professone (ag)

Punt abili ad ognilivllo: 2+ modifcaoe i

Privilegi di classe

Le voci seguent descrivono i privilegi dela classe di presti
gio del cavaliere del Calic.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: | cavalieri
del Calice non ottengono alcuna competenza nelle armi o
nelle srmature

vl

acquisiscono capaciaspesall che I aine el

reomggio che dispone dei requis

lice d

pesonag conanche poc Il e

divini. Per lanciate un incantesimo, un cavaliere del Calice
e un punteggio di Saggezza pari almeno 2 10 + il
ivello dellincantesimo, quindi un cavaliere con Saggezza
10 0 inferiore non & in grado di lan
Gl incantesimi bonus dei cavaler del s

quest incantesim,
alice si bsano sulla

feie ico o ranger/palading possono entrae nellor-  Saggera, e e salverzaconteo questi incantesimi bannouna
guertiero CD i i i

1

Calice b 0 incantsimi

del cavliee

s diventare cavaleri finché non raggiungono i livelli pii

tesimidi 1 livello per un cavaleredi 1 lvelo) otiene solo gl

sl Sono pochi
sufficente a volr distruggere i demont da porer scegliere

1 cavlieri del Calice sono spesso crociat soliari, che
mantengono solo liberi collegamenti con il proprio ordine.

o eggaper el ncaosiom.

La lisa degli incantesini del cavalire del Calice & ripor-
ata sono; ha aceesso a s gl incantesimi dell lista e pud.
sceglier iberamente quali preparare. Un cavaliere el Calice

1ENG cavalieri 2 vole radunano bande di avventurieri per  prepara e lancia incantesimi esattamente come un chierico
avere slice non pud perdere

potcebbe diventre un n gruppo di

svven Massacro di immondi (Ser): | cavalier del Calice oters

momento i cui il gruppo ¢ impegnato in
un campagna contro un demone.
Dado Vita: dio.

Requisiti
e diventare un cavaliere del Calice, un personaggio deve
st seguent requisit

TAIELA 28: Cavauitne oet Chuice
Bonus

Tio

s s s e ozl g
e Mo Tt e W g T
L +1 ol +0 Massacro di immondi +1/+1¢ ROl S
3 <2 +3 ou +0 (nusgm(d:mahLpaumy v(-sgmguedeman. 1 — — —
3 +3 43 “ 1 10 - =
: rE—————— p—
L e e
s R i — - R —
% 7 +5 +2 IR
& @ " T gocaae (agge) PRI
s B R e s o -
0" +10 +7 +3 +3 Auauunwl(ulgwmn T T

S e v oy ot it e e
compltm ean susesse nlige 108 il e eai ll

suesperienza nellaffrontare queste creature Questi bonus




-
Calle di
i qu«um)'m«1 tiri

‘mento lanciati  creati da esterni malvag o

e suggestioni. All's*lvello e oltre, quest

d iallead entro 6 metri dal ¢
st

o (Str):

olged (f y
uando un cavaliere -
cantsim lnci o

Lancio consacs
i1 4 livello, gli
esterni malv
il cavaliere

Calice) oppure esere

del cavlire imane
stordito dal poe
o del calice
wWm,mmum\m.m;,.pm
del livllo di el Cesalere del Calie.
secondo tiro salverza
sl Voo (e ) g reace
enena comese s g un
loun demone pus s

iat0 sul s pian di

incnwsimongd. Lis

. agio, ag
cantatore del cavaler
d

e supese et g o

el bersaglio e +2 alla CD i qualsa mo;:l\

ot

op): Un cavalee del Calied 1l

i cresre e s v vl g
sbin et slo s di . Lo Gl e
dllincantesimo anciato da un chiein &y 0 o,
el e

e dalfinfluenza mentale sotano deg

Notaper i multiclasse: Unp.
dino che diventa un cavlire &
Calice pud coninas

ta di i cavaliere del Calice

w\;o\m\mznwdv’r) ummhmum.ma it di un "Em

e ux»m i,
pibass

Awmnm una volta ol
siede,

, un cavliere

¢ incantsim ed efferidi ampmli

il
Lennler el o scelgono i loro incantesimi il
segue

i
vl i i i ar
ontadan et desstson, e s 5 )
lviduazione del mns, individuazione del malé, protes

W.(, it pa

LAy — e
7 spiriuale, onsacrar evoca o forzad
s cenen v

ivello: cerchio; maglm e el s o 7




magica superire asptto d eriore congedo, sl
il panizione scn,svel bgi

w“m\. paurs)
4 nemico pun«lm son mori +2,
11, Vol 11 For

emptis <
20D 12,Cos 10, I 10,5513, Cor 1
i el 1, Concenrone 17, Con

scenze (pian)

site i combatimento (8o el b selerionso
s confrco, Acquisiscl alent Tt Rapdosnus dover
o vepsbgminl (Sop): Estrela & mmune agli
diprua e imi ed
catio creae daesterni malvagi.

Tratti degli elf (Ste): Immunici 3

ti di ammaliamento lan-

e
ercare quando & entro 15
Nemiso preseils (sm Sl bt Bl
ale prove di Ascaltare,

listernimalvag, Orien o sesobomsai i pri
daarma contro gl esen

\m.m;m 22 queste prove

© di un essere
se st tentando di

vat (5/5/3;tro slvezaa CD 11
e del magico (2

- fovore divin,
scudo entropics, o della
delfrs, ristoare inferioe

“Incantesimo di dominio. Domini: Bene (lanca incante-

 Tico Rapido, Ve

*Nuowo talento descritto nel Cap
Respinger

3di questo volu
demoni (Sop): Qualsias

simi del bene

giomo ottiene bonusdi +42 For per
Incantesimi da cavalere del Calice preparati (2/4/5 tiro sl
2 CD 11 + livello delincantesimo:

Forza (1 vola al
ound)

vema benedire wniarma,

il Veont con CD 15 oppure essre s pee 1 roud
di con 11 0meno DV deve.

Vit Un demor

male; 2~ allnesre arma; 3 - cechio magica
control mle

esimi da ranger preparat (1 tieo salvezza CD 11+

da el

perlincantesimotongedo). Solo un demone pud essere conge.
datoconrespin e deoniscon

Do Via pisbos
Lancio consacrato (Str): Quando Esteella lancia un
ersaglio un esterno malvagio,

primail demone con

Jsasiprova dilivello dellincan:

<ompositos1 (bonus di For +5),
el poere orhescos2, st

et guats

0
el mantello della et

CAVALIERE PROTETTORE

T pochi prodi cavaliert protettri sono personaggi marziali

mbonus di +2alla

CD di qualsia o salvezza sia concesso

Ishanbonusdi 321

Massacro i immondi (Str): st
tixoper colpie contro esterni malvagi. Se L
istocomsucess, infigge 346 dan et H anch un
s dicomperenza 3 alle prove i sl Inimidice,
Osser sioni

che sv
che corrusione morale nel mondo che i circonds, creata dl.

ano per sempre. I protettor non vedono altro

croll det valorievici. Come i paladin, § cavalier protetori
siesiscon l unsigdocode di compotmeno che s
b ol o o, onen ol o
e

it ¢ Prcepire Intens
£4nbonus di 3 i i salverza ull Volonia« uu medl

non verso una divinit o un odine clericale. Un protttore
tbe

dovee

o

ompagnc e
i e e i
&P 268 del Manuale dei Mostr, con ls diferena che.
Estella pud geseirla come szione gratuita ¢ condividere gli

portamento e in utte e sue aioni e ests, pee quanto ardue
possano essere d portare  termine.

Mol cavaler protettori provengono da backgeound di
onore e leald, come ad esempioaltri ordin cavallreschi o

el Manuale del Giocator), ;

sono i cavalert protetoripil comuni, e chiricdi divinic




Tarea 210 Cave o
afres s
base
i

Tiro

sabverza

Riessi
0

Tiro

salvezza
= Volonth

Livello By W2

v

Superiore spesso trovano molto da
are nel codice di condorta el avaliere protettore. At
membidimalie el Ficolane ingantaor, manca

cile
Uhce nteriore, posizione difensiva 42
Grande determinazione +2, Volonta d Feira
Incalzare supremo

Posizione difensiva +3

mma‘-«nmn atione +3
a1

Pos m\rdw’nmv "

Grande determinazione +4

Nessuna path2

Attacco punitivo, posizione difensiva +5

quando un cavaliere protettore & entro 1,5 metri datnallg
ehe hameno Dadi Vit di L, il cavalire protetore s
e fino a 2 punti di Classe Armatura allaleato

losesto musro sl propia Claee Aryru LG
massimo di punti che pud trasferite aumenta di 1 per o
e livelli olere il 1

Tut sutalle

i 15 ol position St
indipendentemente dal fato che un cavaliere

protertore un tempo fosse un barone, un umile vassalo o un

tengono un bonus marale di +4 it salvema s
et di paura quando i trovano entro 3 metr dal persons:

sl ¢ il cavlee prottore & pualzat, e sy

samurai og Affnicc
forte desiderio
Dado Viea: di0

Per diventare un cavalere protettore, un personaggio deve
soddisure i seguentirequisit
Alincamentor Legale newtrale o legale buon,
Bonus di attaceo bas
AbilccCarlare e Conoscene (bl rgalic)
4 geadi, Diplomati 6 gads, '
Taleni: Atacea Pod

r): La maur percoos del

protettore spessorichiede un ek

dererminazione. A partire dal 2 Tvelo,un cavalere e

otiene un bonus  una qualungue provadiabilcche el

una vola al giorno. 1 personaggio deve dichiarare che s

wsanda questa capacit prima di effttuare a prov diahlsh
Qe bnusnmens i st e el

Volonta di Eerro (Str): Al 2*lvello, un cavalire pet

Wit il i

R
Incaleare supemo (Ste): A prtire il ¥ el uncae

mbattee in Selly

g
Pt pesanti), Incalzare Poteniato,

Leabilc diclasse del eavalere protettore (¢ lecanueriviche
ehiave per ogni abilid) sono Cavalare (Des), Conoseente.
bl el ). Dilome € e e

“Puntabileh d o ivllos2 ¢ sl e di

Privitegi di classe
Levociseguenidescrivon  privilegdellaclasedipre
del cavaliere protettore. »

1
Taliro quando usa il lento Inclzar o nclzae R
Nessuna pietd ($er): AL livello,un cavalier prote
ottine lu capci di compiere un o d‘l.»yywnﬁ'““
extra per round (come se avesse il alento Rifles n GO
btimenio un modifesoe i Desrese ) A1l
ol i personaggio pub compiee fino  dic sl
grrertunt st pa ound, Questo bnafill
beneficio del alento Riffessin Combat

Attacco punitivo (Sop)s Se un aleao i et
protetore di h\‘rl\v o indifso 0 priv dL
Personaggio pub compiere un attacco puniivo N
e che hyabbtut 1 8o et Quandacompe i

Posizione difensiva (Ste): Alinizio di quslsas o

ha une) al o per colpie e i
Pl ol o

CODICE DEL CAVALIERE PROTETTORE
Un cavalere protetore deve essere di il
.:,:‘mu. o legale buono, ¢ deve adeire al codi g o

o el
s
e o s o s et

coviat proshor 3 wpeta o Volome
etk i o s L P

rendena in obbe
Qe mison o i e,
Uspetoper | ropi pars cortosi pr il
an P e W: 1 proadd
e ‘ﬂ'en\k‘m:w i et

-
Lamorte & preferibile l disonore.




Casatcre prasetoe

Un cavaliere protettore pud compiere un numero di atzc
chi punicvial giorno pari

bomus di Carisma (minimo.

ano), ma round. Pub compiere pif di un

Now pe  malticasse Un palading © n samrsiché
disentacavali P

punitivo contro la crestura che ha abbartuto il suo alleato,
ottenendo un bonus i +3 al tro per colpre e infliggendo 10
dani extr

Punire il male (Sop): Mathurin pud tentare di punire il
male con un normale attaceo in mischia. Aggiunge +3al tiro

suaclasse oiginale,

Excavalier

Un cavalere proteteore ch

viols consapevolmene ¢ volon:

mente il codice senza una ragione adeguata perde tutth
privilegi di classe soprannaturali della classe di presigio e

non pud il vanzare i lvello come cavaliere protettoe.

Esempio di cavaliere protettore

Mathurin: Nana paladina 6/cavaliere prorettore 105 G
16, umanoide Medio; DV 6d10+12 pit 10d10420; pf 120;
Iniz +1; Vel 6 m; CA 26, convatto 11, colo alla sprovwista 25
24 in mischia (141047753, asia
a2 o 118 3 disanas (1753, o s
compoitort [bonus di For +5]); Att
mischia 41017/, i d g i 2) o 118/01345 >

comp +24/419/+14/2

ilizzo della

per colp
hon & malvagia non ha effetto ma conta come
capacits per quel giorno.

Incalzare supremo (Sts: Mathurin pud are un passo di
1,5 metri 3 un attacco e Taltro quando usa il alento Incal
zare o Incalzare Potenito.

Scacciare non morti (Sop): Come un chierico di 3
tivllo

‘Aura di coraggio (Sop): Mathurin & immune ala paura

fa magica che non). Glaleati enteo 3 metr dalefottengono
un bonus morale di +4 i trisalvezza contro efect

‘Aura di bene (Str: Laura di bene di Mathutin (vedi
Iincantesimo ndividuazione del bene) & pari a quella di un
chierico di 6 lvelo

ande determinazione (Ste): Mathurin pub aggiungere
un bonus di +4 a um qualunque prova di abilih una volta sl
giorno

di paurs.

o

AS ttacco puniivo 3 volte al giorno, punire il male 2 volte

al giorno, incalzare supremo, scacciare non morti 6 vole al

siom o de determi-

nazione +4, iduzione del danno 3/- posizione difensiva +5,
di divian; el di

2 di coraggio, ura di bes

i Clas omatun sl i sl
racndo o stesso numero lla propria Classe Armatura
riidvatmg 4 el (iag: A veloth,come pelincare

i Vet 15 ot a4 g s o

tie,comprese le malatte magiche qualila putrefuzione dells

Abil e 120,
1) 15, Diplomazia 26, Ossecvare 411,

Combattere in Sella, Incalzare, Incalzare Foten-
410, Mobilcs, Volonta di Ferro',

Attacco punitivo (Sop): Se uno degliallea
& tes0 indifeso o

o privo di sensi, pud compiere un attacco

i dei nano (Stx): Bonus di +4 alle prove di caratteri-

st o essr allsee pinioosbinct onse 2

veleni,incantesim ed effecl magicl;

o i 41 al st po calpire contro ochi ¢ golinids

banus di +4 a CA contro giganti; bonus di +2 alle prove di
fanato o Valutare legate a petra 0 metallo,

R
-
£




ehurin pud curare 18
importrione et ‘mani (Sop): Mathurin

1 Matburin pud compiere due utaechi
d
P imalahaMeug Come

perlincantesimo, unavolta
allasexs

Luce ..m»nm\m‘.v Ture glial
genounko

i diarburin o
of

 specile di
 pesante (vedi pagina 50 del
+2 Dadi Vi, un bonus di +4
leFoes mmw. i

cavalcatura  pud condivi

Mathu

incantesimie i salvezza. Pud chiamate ly

s sl g per i pecidod

CAVALIERE THAYAN

Se i Maghi Ross di Thay non st fanno ser

o difar esplo-

dere gl avversar con incantesimi mortali né di ridurre &
brandell 1a mente dei nemici con la magia oscura ci sono

volte incut hanno bisogno di protetord esperti nellre della

dipr
spads. Questl ,m.m sono  cavalieri Thayan,che hanno

Allineamento: Qualsiasi non buano.
onus di attacco base: +5
Abil
o2 gl hmwmluo 2gnadi
Talenc ccalizzata (spads lungs), Volon di
Speciale: «,mnmmu di obbedienza ai Maghi ,‘,;";
Thay

enze (arcane) 2 gradi, Conos
oscenze (o

Abilita di classe
Le abilc diclasse del
chiave per ogai abili
cigianato (In), Caval
Conoscenze (locali - Thay) (In), Icimidie (Ca), Nt
(R Omervae (S rfesione () Recgliee e
Raggirare (Can) Saltare (For)e Scalre (et

ogni livello: 2+ modsficstore di ot

aliere Thayan (¢ le caraerisihe
ddest

Pt bl

cguent descrivono privilegi dell clsse diprsigh
del eavaliere Thayan.
Competenza nelle armi ¢ nelle armature: |l
Ty ool competesa el el o
Orror di Thay (St): Avendoa lungo speimentao -
el della eres mativs, un cavliere Thayan otiene un bonis
morale di +2 i trisalveaa conro gl efet di paur
bomus morale i +ai i salvezza contro gl ffer dihurme
 livell, quest bonus aumentano risperivamentes +4¢
e i bons i ppin sl st
un Mago Ross

Favore di uno zulkir (Sop): Al 1 livell,un cavlien
Tharnsiopone 1 o e doloso il d

nessunoeccetoche ai maghi auat
Teawaliert

go.Q magico,
fronte, fornisce un bonus di resistenza +2 i tri vz st
i o

pol
{ouidei Maghi Rosi (v pagina 159 della Guida del D

o Masres). Guidano i bavaaglia le comuni truppe Thayan
 collaborano nela sorveglianca de

e enclavi dei maghi,
Rasing;

Riflss,

serviore dei Maghi Rossi. 1 cavalere fallse auromatks
mente i § i salvezea acesimi i iflet
mentale lanciai da un Mago Rosso. Quanda il atuaggio®
visibil i di+2all

dt

Sicurezza dei Maghi Rossi.

Thayandi
livello o superiore ottiene un bonus morale di 24l 0P

el

notoriamente troppo avventati per concentrarsinella difes,
1 Maght Rosst considerano gl st individui troppo deboli

Dado Vita: dio.

Talento da guertiero: Al 3 lvelo, un cavalire T
b el un e g, o siesoe i

Requisiti

T i 30 sl Gl
Strenua resisten; ol al gioro <
szione standard, un cmnmm,m i+ lelloosupere®

Razza: Umano.

ThREA 2 Chvtae Traoan
Tiro

dmacee  siveema
base
= pra

nei. Que;m.p—::

lier
e ctengono 2410 punti feria empors
Baeffettosuun numero di reatare paral lvello 41

o zulki, mmmw-w e

Difensoedi uno sl




Campione di uno zulkir (Sop):

yan di 5° livello riceve un Attcomp +14/49 in mischia (1d847/17-20,spada i

a sua devorione n 7/x3,arco ungo omposios 1 bonus di
\n.\‘uuw Una volia al enza,orrori di Thay, campione
wore di uno zulkir

For 19, Des 13, Cos 14

cenze arcane) +2, Conoscenze local
T2, Diplomeia 4, Ismidie

Thayan o i oy

ana guerriera /cavaliere Thayan 5; GS 10, Atma Specializzata (arco lungo composito), Arma Sp

10, DV 5410+10pits 5d10+10; p75; Iniz-+1; Vel lizzata (spada lunga), Attacco Poderoso, Critico Migliorato

6m; CA 24, contato 12, coltwalla sprovwista 23; At base +8;  (spada lunga) Incalare,Schivare, Volontadi Ferro,
Lott +12; Act +14 in mischia (1d8+7/17:20, spada longa+) 0 Strenua resistenza (Sop): Una vola al giorno come

11 disan Jungo composto+ [bonusdi For  azione standard, Bar ireafinoa seialleati entro

DIETRO IL SIPARIO: CLASSI DI PRESTIGIO bl i Focora s ¢ moss haamen e s

SPECIFICHE DI UN MOND! adici Il motiv per cul | creatori hanno scelto d non sattrarle

Grear classi d pregio specifche per ambientazioe el Famosfera del suo mondo & duplc: et prima cos fomice
i pre

P inen tearica tuttele  tere il mondo e 1a cutura a cul appariene; in secondo s
Dackground il cavaliere Thayan rappresenta un classico archetipo fantasy:

e comeahaots o una pten capala o magh. Mo
m,m.,w,‘ di DED hanno culture od o
7 agh Rrs i Toay quind:anche s no st stando

hntne & oo Tk np dovish e
Aicle personalizzar i cavaler Thayan all propria amben
oo pr ol gt Mgt
4 e xanofob, Ga e et | et fazle) e po
e T s & vl i una s i coniniarperrdine Anche sl capaci specl e calre
e vrn & e hanno sceho 6 Thayan hnino nom specifc, non dowebbe esere dificie st
1 . s 1 s s A birenat sk e al rops camprs




nei a ciascuno che
3 mert da lei 2410 puni feria temporane

sensastornare sl forma umanoide con cui ha iy
it | combaen il

e A e

1s capacd sy

dursno 6 tound. . s
Orrori di Thay (St ;b eles :
Ivezza contro gl effeutdi charme.
i +2aitirisalvezza contro gl . e

Mol desidipt il

oo e
122 el o

s rene un b i ot

e i sl  che i st i saecre

gy R
e di uno zulkir (Sop): Un tawuaggio magico sulla

saverza s Riflsi,ma fllice automaticamene it i

{auell con vl da gueriero, hmmmm <onsidergy
deale per i loro scopi
Dado Vita: d10,

Requisiti
per diventare un combattente naturale,un persomaggi
bl sogent s

mento: Qualsiasi
Bomms dtsttacco bisei 4
bilita: Conoscenze (natura) 8 gradi, Conoscene (s
2 gradi,Sopravvivenza 8 gradi.
Talentis Seguire Tracce.

urale.

vesins di influenza

an Mago Ross
g Spds g, ava ogo oo bonts i
ctll

Abilita di classe

el di rotezoneat, mantell dlla s

s sbili) ono ddsrare Al C

COMBATTENTE NATURALE
L combattenti natural somo difensar delle zone selvagge, pro-
tettor del mondo natural.. ¢ spesso druid che hanno ez

e (o Nuone (o) Sk Foe :.)pmm,,m«u
Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di .

Privilegi di classe

1
classe di prestgio condividono un legame che trsscende la
fazza e laspeto eseriore

del combattente nacurale.
Competenzanelle armi e nelle armature: | conbten

calmente allaforma di un “animale infer

e, 2 volte guadk:

adottarainvece della propria. otsebbe semplicemente sen

clase di combartente naturale il personaggio otiene nx
. g il

o clementale) o forse brama il

Mol persone consderano i combattent natursli dei

12 lvellonela lss i prestigi,ortiene un el oo

ranger it slitaio. Tuttavi, i combattenti narural endono
ad essere molto comunitar. Spesso comunicano luno con
Taltro (uvolte mediante messaggeri animali, o a

 mantengono un'artenta osservazione della ‘v’ | come

b che un personaggio di asse
ottenuto, se non un aumentato livello aﬂcmvﬁ dv Ianciodegh
incantesimi. Se un personaggfo aveva pia di una chsse &
o din s d e o combatne B
e e sggiungereil nuosolilod!

hanno 1 tedene s b o gt
pe s

Armamento della natura (Sop): Quindo HEGUE £
inllo dispari in questa clse i prsigo, un conklca?

pplictl

Tio = .
salvezza sal —
ez saivegea
- = Temprs n;m Volonta
v 2 ey % 0]
3 - et e !
k3 G “ 0 4
E bel b i @

e it
Al delragan: e il combartente narurle & n £ &

Amamerto dl e
Rttty ff.‘c."t?;m Shano st
i e 5
el S o
Armmani delsmaira”




el i el dellai sumenc s vl base

e

gli fornisce occultamento, anche s non influenza in aleun

modolasuacy agire

bonus di p¢

ale ottene un

nziamento +1 l iro per colpire quando usa le

normalmente possiede I capacitdi afferare miglorat, i

combarene mumnmw i bons it e e prove

il suo bonusdi Forza dopo

danno,
ill: 1 bonus di armatura naturale del
temte naturale & aumentato di +1 per ogni livello di
lasse. Questo & un miglioramento effetivo, non un bonus

ampa i polre: Mentee & in forma di elmenale del
fuoco, il combattente navurale & coperto da una vampata di
potee, che funi e uno scudo di fuaco ardente ad un
Tllodelincanrtorepat s vl da el G e

danni quando usalearmi
cqua; Per usare questa capc

1) oplonne

lo di usare forma se

mentle. T vole 1 gm0
come parte di unazione di movimento, il personaggio puo

Selvaticheza (Sop): 1 livell di classe da combartnte
naturale si sommano ai liveli da druido (cosi come i lvell
imale clssidi prestigio che permettano a queste capacita di
sommatsi) per determinare e capaci di forma selvarica e per
e prove di empaiaseltica. Adesempi, un druido 8/com-

un Pus

muoversala sua velocic base sul terreno mentre & ingoms
forma ma non o

11lvello
aifin i glin, o ¢ Frequencadi frmasehtis (otsebbe

Nonpud faraltrose
Al

su0 movimento, rtorna subito alla forma in cui
erapri

na di ativare questa capacict. Pud usare questa capa
forma selvatica.

gi 11 combattente naturale ottiene guari

. i ggiungere +11 per i suok
liveli di classe invece di +8)alle prove di empatia selatica
contro animal e certe bestie magiche

Esempio di combattente natura

Beshya: Umana druida 6/combattente narurale 4 GS 10;
umanoide Medio; DV 6d8+12 pi 410+8; pf 69; Iniz +3; Vel
9m; CA 20, contatto 13, coltoall sprovvista 15; Att base +8;
Lot 9; At +10in mischia (106+2/48-20 samtarsst) +12

(1d6+2/1820,somitarrast) 0 +12/47  disanza aan, fonda
pecfeta) Qs

U combattnte natoral spasents wna copia dighal

s g 1p




del coccodrill, vl

st ) bl e o lanil s o
iacea, esste rgia

Stensal icham dels v e n
LN \‘ dlaria, colpoinfuccate,
oy 3 1S Temp +11, Rifl - communarenelfaia, colp
e sl b AL NI TS T 11 o s

sl =y

SHAd coltare 49, C roprs Scmiaras 1 armatr e, s g
s o pealacimi.  dfc, fonda perfetta 20 pmumh 7 hmdz 20 profen g
i oo crishka: Lupo; bestia mg.m Media fanimale

Fremibpuerite ooy Sy e b g

5 CA 18, conttt 12,cy
et o oo e i el speovos 16/At bt 74 geig +7 in iy

syt 6 Lot 19 At o1 misehiads13, (63, morsls Attcomp +7 i mischia (1462, oG

= ‘7',\”" i 13 o) S bl bl G s compgoonimls o
< Tomp 12 Ril . Vol o3 Fr 25, Des 15,Cos 1, It <o, s AL NS TS Tomp .1,V

o o bes17Cots,

v il (51 1| g sl

ag 12,
Abilt ¢ tolonts 1\<<olv:n 7, Mmm Silenziosamen

selvatica,  Atma Focaliz

il
Beshya otiene

o - quns
E Tolfato acuro
S p— Capaciti da compagno animale: Legame, condiies
nbonwus i +2  incantesimi, eludere, devozione, 3 comandi bonus,Grcla
8 & addestraro per
“ifend” e “protegg
Olfatto acuto (Ste): Grishka pud individuare nemiciche
avvicinano, futare avversari nascost  sguire ticce
Tolfaro
Sbilanciare (Str): Se Grishka colpisce con lataccoani
morso, pud tentare di sbilanciare i suo avversario (12 mods
ficatore di o) come sione gauls s omper
asacco di provocare un attacco di opportni
Se il tentativo (allvscc Tavversario non pub reagire per s
Ianciare Grishka.

an bonus di +3 i

Senso dela natura

i comandi v,

Lancio pontanee
mopreprion

ciae qalss incanesmo s sl
esolivllos nferir
Passo senza tracce (Str): B

Beshya non lasciaaleun traceia
inambient naruali € non pud essere rintracciats segendo

Sbilaneiare (Str): (Solo forma i lupo cruds

o Se Beshy

colpicecon ascocon i mor ,mumvunA\\h»hmnm COMBATTENTE ORSO

i sto aversaio (111 modifcatore i prov) come anione - Molte popolazionsopratttoqueledeleegianide maod
it sena compiere un atsceo i contatto né povec ‘o clvlzzare’,venerno g rs come smboi el st
un attacco di opportunit. Se. d umanw( llisce, I dolorso

Spiito totem, | combatenti di queste popolazioni P
 Empa (cl\amahm i, i empatia selvarca di b winger in pate all foraa delfro. 1 combatenti ooy
eshya e 1 e
iante uno speciale rapporto con gl spriti orsh
Forn =~vh-um (Sop): Beshya pud rlormas in gk e asumono, norsonels el gl
siasi animale Ficeoko, Mo o Grande ¢ pprers 8 nonola orza diunorso nellaf

ra quaniro
e T

ol 3 glorno Quest 37ty s o

asformandosi i orsi mentre combatto
metamorfs tranne che per

i Sl persomgg1 ch powans gt ingee L O ff:

Quanto qui indicato. Lefeno s Fiusle delles possono iensiicae quel potere ¢ et

Canb .

unione sandar i
rsonsggi muliclasse a vol 1\:nnm<amhm=nl""9

* v,.m.,‘,,m.,,, ol ntom: Tt L =

Batente naturaledi e eminare d :

capacts o e i

Andatura nel bosco (St b i

i delle
ot i o o s o 4

s qualsiat o di sevtobosc allssus mormle el '"bub"m“d‘"""”"'““‘""“‘”’"”"‘
i

€ senaa sublee danni né soffire nes

Tuttavia, o
manipolate magicamente hanno, comuneelltoss e i i
ncantesimid druido preparts (/5 i

13+ livello dellincantesimo}: 0-cupg [rvlevmnonu),mdxm &
£ el L diventare un combattente orso, un persondgs!
. s - frt g disfare i seguenti requisi,




normale uns vt che Fe o fura & terminat.H combat

male per melamorfos, il combatente
orso otiene le qualita

iche della
forma di orso (compresi tagia, movi
‘mento, bonus di armarura narurale
armi narurali, spasio ¢ pora
nsieme  ut g atacchi spe-
aordinari possedut dala

Talent: Attcco Poderoso.
Speciale: Capacita di ira o fuia

Costituzione, come di norms
Qualsiasi combattente orso.

-
&
5
&

Destrezza e un bonus i +4 alla Costituzione.
Al's”livell, un combattente orso pud &

umere s forma

hero ¢ bruno. Mentre & in forma di orso bruno, ottene un
Privilegi i classe bonus di +16 alla Forza, un bonus di +2 alla Destrezza ¢ un
Le voci seguen descrivono  privilegi della classe di presti-  bonus di +8 alla Costituzione.

del combartente orso. Al10" livelo, un combattente orso pub assumere a orma
Competenza nelle armi i orso e valte al giorno e pud scegliere tra le forme da
orso nero, bruno e crudele. Mente & in forma di orso cru
dele, ottiene un bonus di +20.alla Forza, un bonus di +2 alla

e nelle armature: 1 combar

i o oemgoms sl cmprzs el sl o
nellesrmara

Forma diorso (Sop: U o trafor-

mar v nols il all easgoite ot Olfato acmo (e Al el un combatene o
fos) furia,
aln,

o di volte al giorno per cui pud assumere la forma

numero di volre al giorno per cui cade in preda
st

Ml Mol mentes oo meln forma diors
ten 1 olmal plorao e Quandoun el
egtmge 17 vl

THIELA213: Comparrente onso
Bonus

e
SRR e L
dheto ba mpra. Riflessi Volonta. ‘Speciale.
¥ + +0 Forma di orso (nero).
z 42 +3 +0 +0 =
= +3 +3 Bl +1 ‘Offatto acuto.
zs 3 oy 75 ) =
a +5 4 el 1 Forma di orso (bruno).
& +6 +5 +2 +2 —
T +7 45 42 2 Ira 41 volta al giorno
e
R — I —
I o b5 5 A ma daro (crudee)

e - ’




Quasi s § dervisc appariengono a cultue omg

o furi umenta i uno. Ad esempio Pt e

cadereinunostate i s e el puo Quest nomad non sono semplici vagabondi sena i
b B 7 orn Se quel personagglo _possano chiamare tli hanno e loro aniche tradiion e
o pottbbe cadere.  lorosocitd semplicemente non considerano gl insdiames
suail una parie importante dell loro naurs. Soo et

che mantengono le loro tadizion ¢ forgiano i kool

‘mmm ¢ socal menite s 5postano i gio peril iy

dovesse n}«]:mvr« in altro livello da barl

i preda alira quattro volte al giorno.

Esempiodicombatente orso

sl eriscioconsierslostss oo il o

1/ s (112175, ) 315 forms il s i T omam
\lmmcmn vigea e aggiunge nuovi passiala da

 monacipess sssumons ol de

vl Ml plainl eservaceRepe o shiggo At

e suppongono che abbia gualche radice nelcaos,ma el ce

suardanoal i dellapparente casualit possono ot g

1502 vt gosno.rduzione el danno §

e (‘j‘,,l\wmm, Schivare, Seguire Tracce, Spin.  viedelldanzril dervisciostaffidaallastuzia i cheallfora
gere Miglorat, bruta. La via del derviscio & sinomats per aver o st

Forma di oo (Sap e el alf Ko b ncescgont i desderaoimpis o
For, 2 Des 2artiglh 1d4+4 ognuno,
bruna Gt € Fon 2 ey ACon 2. B8 Haling Bl ol e o denimsoctd
atigi 15+ ognuno,  morso 246412, afferrare migliorao).  tribis nomadiche i halfling hanno dei dervisci come loo

P principa
staceato i fanchi s non da un adro ameno i 11 ivello, 1 PNG dervisci raramente viaggiano senza l loro bl

o in move erre,mailderviscio troppo importane el
Ira(Ste:+42 For 4 Cos, 23t salvezza sull Voont,  tribale per potersene andare da solo per lunghi peiodid
23CAfinoa round tempo.Tutavi,aleuni dervisiifuggono uest esponsb
ercepin rppole (S Comro s stacehidelle ap i ginds i o i e lano for o s
e, Rifless regola, Un dervi 2

. 2l Classe A

Schivare pmd\p.m‘n (Str): Kueag puo reagireai pericoli Dado Via:dio,
prima di quanto i suof sensi normalmente gli permettereb

bero di farlo. Conserva il suo bonus di Destrezza alls Classe Requisi

xq\u)mwmmm

usdi artaceo bases
DERVISCIO Abxl:‘m‘ A;mhzyla 3 gimdl‘h\(l:u!cnnm(d'm::; xzswﬁm
Seleaglo ssric e peicolomncome e sue L trbinand, tglie Masria G s s DA e s
i derscio i vlcks, rpdi < bandon, T gy 125 10 Combatiment, b, S

movimenti sembrano essre casuali tato quanto aggrariat,  Abilita di .

Propict: Ascia bipennes2, amuleto dells saluted, braccial
delarmatura2,

ogni abilt) sono Actobazia (Des), Artigianato (Inf) ATt
Tasea 214: Deaviscio.
Borus  Tio  Tio
sabvezza
Riess!
2

sabvezza
Volons_Bonus A Specie
a

Oanea del deiscion solalgiono, e aglen
s g o
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Equilibrio (Des), Intrarte

o de tpo tagliente). Non pud eseguire una

-
“*;:.,,(1 e R T

‘yoci seguent descrivono i privilegi dell clsse di prese
gl el dervisio.
5 Lderviscinon

usare abilita né. ta lu ic :

Fepibnii

vimanersimmobilecoms Corcar, Moren S asmamentt

‘Nasconders. Tuttavia,un dervisciocon L capacita i musica
bardica puo cantare mentve danva, e un derviscio pud anche.

4l Classe Armatuea purché non stia indossando aleuna

& non stia impugnando
0 bonus alla CA si applica anche coniro
0 o quando il derviscio & colro alla

ilizzato o indifeso, quando

sacus pits pesane.

pesanie

Danza del de
viscio (St Un der.

unturbinante danzatore

dimorte un certo numero
div

il giorno. Mentre
questa danza del der-

danza deldervisciosolouna
erc danzadel derviscio dura 1 round
ruupvnhmy_x'\dn\ et ) posedn il e

o-Alafine di una danza dl ervisco, l pers
eaffaicato pera durarad

ogniincontro, U

qualsiasi scopo, compreso il combatc-

mento con duearmi.
Movimento veloce (st Al 2" livllo
e oltre, un derviscio outiene un bonus di

n der-

Tutta
vl derviscio deve muoversi per un minimo di 1, metrira
9801 atacco quando usa quests capaci, e non pud Fitornare

u carico medio o pesante perde queso bons
s Raido I vl dsvici e

o piad dranel suotaccocomplee) 1

v sogonond Aot

a di morte: AL+ livello, un derviscio ottiene il
\n‘mﬂ(vum]Mlu»mAnu!mwmu\lrl('sc‘u'mvalhn el
he se non soddisf 1 prerequisic per il talento,

movimento. Un derviscio a cui & impedito di completate il

bt e i et prima i compiere

o completo.

Reazione migliorata (Str): Quando raggiunge 1 livello,

ladanga

icio,atene un bons al it percolpice

Parataclaborata (St Quando aggiunge 7 ivello,un

e dann Qe
altro =

txdognisccesivelivelodispr

derviscio pub eseguire um a.m del derviscio solo
DN impugna unaema taliente (ub usare un'arma doppia
Drue i e el s s e vt dellas 03¢

tura quando sceglie di combattere sulla difensiva o di usare
i difesa estrema nel combattimento in mischia

Danza instancabiles Quiando un derviscio raggiunge il

Jivelo, il personaggio non & pi affaticato per la durata

g




za del derviscio

incontroalla fine d
Mille tagli (str) mm e daniio mgne:
giorno pud raddoppi

il

Mille tagli (St Una volt al giorno, Zethara p

oppiar il mumero diatacchi in mischiache comple s
{ndicao allavoce “ttacco completo” sopr

Paraca elaborata (Str): Zethara otiene un bonas
tieodi 4 alla Clsse Armatura quando combitte sl g
siva o usa unadifes complea

Trac] degl holfing (10 Bonts morsle di 2

re csegue mille tagl
Rotensato con armi taglient menire eseg
anche se non soddisfa 1 presequisit. Non ha bisogro di
muovers di 1,5 metsi prima di compiere gl aacchi exta
garantit s questa capacic

scio che usa questa capact pud>

i dallincante

Unde

dalancio e fionde. i
ame taglienti (Str): Zethara considera Jxsamiary
uiarma leggera invece che unlarma a una man
i e il infuctor, ot Hl
selidas2,conazzadi pasire in mithral Picolas2,aro o o
2o o (s i For 7) gt el dsesn oo

Esempio di derviscio

Zethara: Half

umanaide Piccol
Ve

guerriers 7/derviscio 10; GS 17
DV 7410414 pi

fuoco/15:20, scmitora nfccat

o e

DISTRUTTORE
Temuto da moli e capito da pochi, l fmigersto disrutore
& un individuo che ha dedicao ls propria vita al erido
Erythnul,  divinita del massacro. Conducendo una v ity
diviolenzae brutalit, il distrutore cerca di diffondereempi
influenza della sua divinich ovunque vada, senz femansmi
troppos lungonellostsso posto, per timore i csere ragguna

0/15:20, s fuo
ishi (4ot i 1 dafreddofs s s © e

damia del derviscio

1 distruttori che provengono dalle fila dei guerrerie

dei barbari scoprono che le capacita diattacco dl disrt

ore potenziano le loro abilita in combartimento, menre
\ ch

in mischia (16421 i 106 o fuoco/15.20,simitarts infu

v gl
3/48 a distanza (1d6+8/43, arco lungo
CamyostoToomus i For 17 AS dans dl devisiomile

aloro capacita di provocare terrore nel cuore e nemicis
rivela una misura difensiva assai efficace, 1 distrutori -
scorrono la maggior parte del loro tempo assieme ad it
della loro specie, vagando per | reami in piccole bande d
guerra molto affiatate, colpendo comunit indifese senia

s Fcalczar Geonkare A
eyt Rapido, Combartere con

Due Ar ummm con Due Armi Miglorato, Critico

aleun

pianificarea erribile razia seguente. r\vnllm:huerm i
Erythnul ordinano a un singolo distruttore i intrape

dece una missione o un progetto che lo costringa aunisi

ad alri individui, ma simili alleanze di solito sono e

porance ¢ devono essere gestite con prudenz,altriment

sfociano in litigi o peggio.
1BNG d

battimento, Mobilit, Schivare.

pos
piccole bande di guerra che possono variare da dueaselind
vidui, maa

progrpdio

Tasetin 215: Disraurrone
Bonus

i Erythnul.
Dado Vita: dio.

e e gormo
Aura dipaura 3 m 1 volta o ST
Ferite

Sty ‘uumc

Auradi
ey ymmv.,nm oo

Amid\ Eiuran!vdﬁll !\m &M’_

Volo e




requisiti

o: Caorico malvagio o neutrle malagio

3 gradi, Incimidire 3

priveivenza s

e s PodcesSpezzae Miglcrm,
le: Deve sopravvivere ai it di. inizi

Speciale: fone dei

p
disrutori (ved riguadro)

Abilt di classe
Ll diclase del disturore (e carnerisiche chiave

sono Cavalcare (Des), Conosce n
(Car), Muoversi Silenziosamente (Des) ¢

o
enze (religio

yamts bilit ad ogn ivello: 2.+ moificaore di e,
Prvilegi di classe
senti descrivono i privilegi della
giodel distru
Competenzanelle armi e nelle armature:
alcun competenza nelle armio nlle armature.
Tocco doloroso (Sop): Erythnul insegna che la vita &
doloe, proprio comel tocco di un distrutore. Un distruttore
pud compiere un atscco di contatto senzarmi che inflgge
s 1 danno per ogni livllo da distruttore. Anche
i stacchi con le armi trasmetiono il dolore di Erythnul,
o ad un tiomo di s danni exia+1 dannopes gni
livello da distrurtore. 1 distrutore pud con
un atacco di tocco doloroso aggiuntivo

lasse di prese-

perogni e livelli leee il 1

Aura di paura (Sop): Tutt i nemici entro 3 metri da un
disurtor di 2 livello  superiore subiscono una penalii
23t tir salvezza finoa che rimangonoallinterno

g Y

e s

Disrattre

e gorno come inico el bl Ogni ez dus

profonde prima di compiere un attacco in mischis (quindi, un

oo T e it o 15 Sivello
26merr.e poiancoraalls* livelloa 9 metr
Eerite profonde (St Quando un distrutore raggiunge
i13'livell,a famlaria con i dolore I paura gl garantisce
1l

inflgge 104 danni alla Costituzione al bersaglio, in aggiunta

a qualsias alio danno che lttacco porrebbe inflggere. Un

distruttore pud usare ferite profonde una voltaal glorro per

ogni tre livlli che ha raggiunto, ma pub solo compiere un.
round

KT DEI DISTRUTTOR!
| St indiidsals sono spesso consdeat dl sellr
s bands 6

e \ losi ma, in realt, ognuno appart

vereconcssodunl la b e
Senuto volesse nrealh progredir nella classe d
pvesug\ode\d\slm!mm dev sttoporsiaunsecondo i

e
Sstuorepr sccedre s i bande g (o3l e
presigi) oo b
Quands ur e merbro si awicina a una bands &4
loro,

s s i) e e lcthas
e e el ban e rperscono
el et (rebmeme s, ma o)

o

s i guees (sl sl ¢ sdic combatient, 1o
L

G ciavitima

riericoniellndviduaia 12
o o v el loro g per ccdere | uovovEnUo. S¢

Sherr dipnge una serie d tatuagy]decsamente repeleni sul
i

U vola ehe Ia cerimonia & completata, a sola via di scita

s0ito11a3 10 roun,
il Ji




attore di 10" ivello ba cono

Volt delterrore (Mag): Un dis
o gl abiss delforrore ¢ della disperazione. Una

B e o 0. el
i emore - bons i Cor e it come

i pe eho, il disteuttore sen
. Per il nemico scel

e e sbinaed ciche 1 s tme

s o o uis it
mente. Satto tut gl alr asp
leddd

come lincantesimo desceito el M

tezzorco barbaro $/distruttore

V512410 pis 6d10+12; I 85
atto 12, colcoalla sprovwista 15
Lowa 15,0 417 i ischia (108:5/83, s I

Schivare prodigioso (Str): Narrik pub reagires ey
prima di quanto § suoi sensi normalmente gl permeregy
bero di farlo, Conserva il suo bonus di Destrezza all
prmuraanche qundo colto allasprovvista

a e

Y p—

ella esstenzas 1 axco lungo composiopey

.
ono (o di Fo +4),20frecce, cavallod guerr s

GIUSTIZIERE

‘Quando ci sono le leggi. ci sono quell che le sidsng ¢
quandos citadini vivono nel tertore per questifuoilgge e
amime corageiose I perseguitano. Questi sono i giustize
Non lo fanno per i soldi né per la gloria. Lo fanno perchét

an lavoro ingeato che deve esse

o. Inolte, & una vos

one soddisfacente quella di sbarcare il lunrio stappanda

Jinmischis m 5

( perfetto [bonus di For +4]); AS feit prof
forno, tacco dolorosa 2 volce al giorno; QS aura di
volte al giorno, scurovisione 18 m, schivare prodi
gioso migliorato ira 2 volte al iorno,percepire trappole
chivreprodigioss ALCAE TS Temp 111, Rifl 5, Vol

& alent: Cavaleare +, Conoscenze (eligioni) +4,

Di solto i iustizieri sono s

tari e fanno affdsmento sl

propria intelligenza e ablii. Sono temerar e ssessonatdll

aloro preda e spietatamente effcac i combatimento
e Talibi possono essre discussidavantiaunagiur.

malblle amle oncambiano it el o conim

criminale dl

mente giudice, g

mente che quelle persone abbiano Is possibilii di svolgere
lorolsvoro, Quando non & fatbile consegnare un furante el
mani dellalegge,o el criminal resiste, un giustiziere nonesia
asenteniareil giudizio finale per qualcuno che lo meria Ak

Arma Focalizzan (acia da batagli), Attacco Poderoso,
‘ombartere con Due Armi, Spezzare Migliorato.
k

Str): Se Nareik dichiara che sta usando
ampire e e e s

prigionieriaconfessare prima di consegnarl
‘Quandosi trovano di fronte a una sfda diffcile, giustzer
o con un contingente

possono collaborare Iuno con o
di alti personaggi per cacciare quanti sono ricercti
T T g

il

potrebbe essere una spiice

ole st gruppo di

¢ oo doloroso
conumarma da mischin, infliggendo 146 dannt
Aura di paura (Sop): 1 nemici entro 6 merti da Narrik

wuw.\gmqwmmwmmm,\m l\m)wakumphdml
noch ser n gostire i nies con o

simangono allinterno del raggio di azione. Leffetto dura 3
round ogni volta che Narrik usa questa capacia

iportar indietrodela genteancora viva gmnlmmmmm
e i uanto o vl pen.Viceers,moichier 0

e

Jra (10t lls For 4 ala Cos, 421 it sz sl
Valonta, 2 «n.m« 7 round.

pole (Str): Contro gl artacchi delle tap-
pole, \zanmvvch«vnbmms\h»lm(un:]\"//umK\Hu)l
e un bonus di schivare +1 alla Classe Armatura,

hbe

aledivini gl mahage.Ladrie b con e rosb .
Perfnol

mmmmmu\mdru,em.,,.qm.(m
i, strgone o mago specialmentediviatore)scendein Gz

foccasorsk

e g mz:mnmmuummnm invece del mealls
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ot gt damd i, Il e s o
on da colpo non letale. 11

S meamento: Qualsiasiegale,
s i attacco base: +6. L
= otace Miglorate (S Al 2 Il un gustiee
P Cercar g Rccoglere Informasion s grad,  ricee Lotne Mighorats cone hnts ot e e
S g soddisa presequisi.

Focalizzata (Raccogliere Informazion Colpo menon 2 livello o

oo compiecmu el e o u s e
.  precisione tale che da indebolire
reimpacciato lavversa

Le ablia di classe del giustiziere (o le

wando un giustiziere
e chiave. pe ogn by L

For) .
< (00, Sopraviveea
i) Utlizzare Corde (De

Punti abilia ad ogni
Hivello:+  modificatore di It

manete perfette possono essere impu-

Privilegi di classe gnate come se fossero un mazzafrusto
Le voci segueni descrivono i ‘. .

pevil el clse i presiglo = altrezza da strada (Ste): Un
del iustizere giustiziere di 3" livelo o superiore
el /= 5 bR ottiene un bonus di cir

we: 1 gustizeri costanza alle

ono alcuna com
peicnz nelle ami o ell

con unaema da mischia, pud

in Giusisiere

gt
it el 4 E manl‘r‘thh\dlu‘w\\mnnudl

pove i Rasoglice Informssiond

letal. Og volta e
nymm indiero vivo el bersaglio sarbbe negato i
ez alla Classe Armatura a prescindere che ab
€0 un bonus di Destrezza) oppure quando il gmsn/m\

riesce a immobilizzare un avversario mente & in lots pud
tentare di legore I tunia alle alize opzion
vedi“Se il personaggioimmobilizza unavversario’, pagina 157
del 7

versario (in aggi

A Gioator]

10
danni non letal extra

263 el el 7 et o oo e s Un gustserepub sare questa capaci sy naversirofine

e pud tenaredi egar un avversiriodinglia Media
shsiree pud vare il colpo on e solo s uns o nfekrs) B s capscith solo conto creature di

o oty Hiingubil: mon merti,  formaumanoids G maggfo pactedeglumanoid uma-
b, sl o crerure Tmeorporee non sone noidimoscrs!etrni e gt gualificherebbo.

i est danni extra non vengono moltplcat
i k "




Unieniod e o con s contfry

st stiire st unaprovs i Ul
ormale prova dilota,mentre 1

2 Anisedlla PS¢

e hasuccesso, v

i o avversario, quella crea

¥ <‘~~«‘4YV‘Y‘(EIK~‘\ indifesa, U
“re effeuando wna prova d Arista el
el

tenuare di scap

i Uslizzare Corde d
Legare

a cui s contrappore

copo o

ancoalls For
egiee mighlorato (St Ogni ol che Sharek iy

ama lota contro una crerura di forma umanaide di gy

Grande o infer

re, pud usare un'azione di xmuowvmm

entativo di legare (una prova di lotts o d Urlizzy

Core contapposta ll provadi ot o di Arist del gy
Seh

(", pagina 85 del Mantale el
dn.CL

persamag

prova di Forza (CD 25 per corda, D 2 per ctens o manette

¢ tillo o
o et g soksche it un I
o <o per compiere un

wsare unazione di

del nemico), indifeso,
Colpo non lcale (S Quando Sharec P

fianchi o cuisa
Classe Armatura
Destrezza), lattacco di Sharsek infligge 4ds danni extrs.Solo
le creature viventi con anatornia

tinguibile sono soggettea

letale conteo e creature con occultamento,

10l
naein qual dierone
ro 18 ki dal g

aprovadi Sopravvisenza

porde possatrasarsiil colpevole
DV del bersaglio

questa capacith per deteem

ustziere (CD 15 +

‘ ' piustiziere p usace

pagnoanimale.

del Manale dei Mot con I differenza che Sharskped
gestislo come azione geatuita e condividere gl incantesini
seil compagno & entro 1,5 metsi (ved: pagina 36 del Manial
el Gicatrs),

e taggio diazion.

1 DM dovrebbe effettuare questa prova segretame

(St0): Sharsek ha selesona
ento con due armi. Acquisisce il talento Con-
battere con Due Armi nonostante non sbbis il punteggiodi

ustiiere pub effeture quests prova
ana voluaal giorno perogaisingolo bersaglio
Nota per  multiclasse; Un wmmoh divent gt

alle prove di Ascaltare, Osservare, Percepire Intenzion, Rig
sirare ¢ Sopravwivenza quando utilizza queste abilc conto
eli umani. Ottene lo stesso bonus ai i per i danni daarmi

Esempio di giustiziere

(Contro i goblinoidi,ottene un bonus di +2 queste v
ditabilts i tiri per danni da arm.

Medi DV 686 pits 10d10+10;pF98; iz +2 Vel 9 m: CA 15,
contato 12, ovvisa 17 Attbase

Stile ‘migliorato ($tr): Sharsek b
il alento Combattere con Due Armi Migliorato nonostnte

in mischia (146+/17:20, spada cortas2) 0 +23 in mischia

Intuizione (Sop): Mentee caccia una persona speciics

composto 1 [bonus di For

mischia (146+8/1720, spada «
ischin (100a/17.30, g oy o
(1d6+4/1720, spada cortasd); o 19/s n,uam & dsnes
(7 g compsior onus i Fr )

23/418/+13/28

154DV

debeglio) el erseli enro 0,5
Scaltrezza da strada (Str): Sharsek ha un bonus i >
(st i

1603 46 utte e prove di Raccopliere Informazon

Empatia selvatica (Str): Sharsek pub miglorare il
pat (Str): pud migliorue il 28

4 nemico presceho gobinoid
ey empati s AL
11 For

pres
5 ,wmmmma;

Temp 49, Rifl 110, Vol
22 Do 4, Co 135, o e
el i 15 Overvae 14,
Raccogliere Informazion 115, .
Conde 21

pravvivenza 121, Uslizzare
Abili Foulimats (sl oo

di Diplomazia pud miglorare larteggiamento di un ¢S
opene. T 1420+ appure 142012 se i enan
influenzare una bestia magica con un punteggio di 1l
genzadito:

] lnmmzmm da ranger pent (@ tiro salvezza CD A?

conD: b

Conbarers

2, sl e

i p-"'"
(bemu di r:f« ithrals2, mnml dda

fora da giganie

Seguire Tracee!, Tieo reciso Tiro Ravwicinats,




GNOMO UCCISORE DI GIGANTI

somi,solo pochi individui selezionati

omnid di

Inousic
distes

s prtescoizzare i piccoli o deboli 1 campion
e e the somo fin troppo spesso calpestt, o gnomo
Son di ggant s e molto pi n alo i guanto non
s s sva saura, oiché redono fino i fondo che

Joro gl

i gross sono, i rumore fanno quando cadono’, questi

Reguisi

dm \mhluhn‘ i seguenti requisiti. s

lae Linguagt Ci
Talenti: Atscea Rapid, Mobilic, Schivae
Abilita di classe
Le abilich di classe dello Lot di gigant (e le

roll, giganti ¢
Bl creture da ccidere, Alcunt, inolre, utilizzano il oro

i abilit) sono Acrobazia (Des),

sddestamento per affeontare alet avversari immensi, quali
el s mosusi e pering drgh

icono sacheggiar le tane degli mili diventano
eent 1 mona dvenians scelet echee

. A Fuga (D65, Inimidie Ca,
Muovers Silenziosamente (D), Nasconders (Des), Salare
For), Scalare (For) e Utilizzare Corde (Des)

Punti abilica ad ogni livello: 2 + modificatore di I,

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono § privlegt della clsse di presti-
gio dello gnomo uccisore di gigants

i, Aleuni trasmettono le loro conoscenze di generazione
cantendo al figlo o figla pi coraggioso un
“Anatema dei Troll 0 “Demolitore

precioo soprannome come

dagic

Nemico prescelto (gigant) (Str: Uno gnomo uccsore
i iganti ottene un bonus di +2 ale prove di Ascolare,
Osservae, Percepie Intenzion, Raggiare ¢ Sopravvivenza
quando urilzzs quese abilic conteo i gigant. Ouiene lo
stesso bonus 3 tir per t danni da arma contro i gigant
Quessbencice i sommaal vl i s di emica

i Gigane Quant avorano peri oro
comungu sppresae un po’di opelaria ma preferiscono

canger r\umn e auments i n 4 et psgntie
i

AL2 livell

Naturalmente, molt i
perdimostare I loro audacia infarti & molto raro lo gnomo
i igantiche non abbia sfdato la propria parte di roll
ogigni delfuoco nell loro stesse tane.

Dado Vita:dio.

Ve aons wciore di gt rride
el cie
rined nfie

i giganti otiene un bonus di schivre +4 all Classe Arma-
tura contro  gigant, o un bonus di schivare +2 contro qual
sias alra creatura (non gigante) almeno di due caregorie di
tagliapi grande di ui. Questo beneficio viene persoin o
ol g ks i e it
0 bons di esrzaall Clse At orde nd
questo bonus in armatura pesant

e (o e i g v 1 g 1 3
Jivllo o superiore & coinvolro in una lotta da una creatura




Silodsg umum\\n.»h, i come bonus
o o “‘u‘ ano provs ta o di Artists della Fuga’

o gnomo uccisore i it

Movimento veloce (Str): AL ¢

e s benchte s pplics slo uando

rs 0 medi

Mobilica s miior

ranger

e Sehorseks Gromo o’

manoide Piccolo; DV 4d6+8 pi o
di giganti 5 GS 11w m..m“
: Vel 6 m; CA 23, contatto

i
soe 10172 distanza (1d3+3,darori

done P ey
e donlafer ey 1S sl
2 fomant ) ¢ +15/+10 a distanza (1d3+2, dardo perfet s

6, raci degli gnomi, visine e

puscolare, scivolae, capacita magiche, p prvidl]

spole s prodigiss RN Temp 15,

s 14, It S, Sag 12, Car 10,

nato (alchinis) o,

42, Cercare

6, Oss

Mobilic

cepire

10, Ascoltare
12, Nascondersi +1
pido, Estrazione Rapida,

8 Muoves
are 41
hivar

acce, Tito Rapido.
ino (Str)s Secbo non provoca artacchi di opports
mm\pmr.\umpgumpu\uum/odv*mvrmmdmmu

3 Classe 4 3uh
oMbl difce  normali presequisi

po i'undmwv I8
i d

o i, quel ggante  scosso pe
Attt f clpo (St Uno gnomo ueciore i igant

o \muhh. essereridotto s
e ds dim ubi

Guerricro astuto (Str): Seebo ha un bonus i schivaress
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Eludere (Str): Se Seebo & esposto a qualsias effero che
normalmente gli permettercbbe di tentare un tiro siless

si Riflessi per dimezzare | danni, non subisce alcun danmo
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2" livello ‘
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ogni livelo dispari, un

ot v el
onscsse i ncan

née” e alect appelliy Incansspae morti, talent
sigiosono seuramente possli ma magia o crea

sone oggetto ecc) se non un aumentaro livello effetivo di

e i dl e s dl e

Stegonguerriert mulhiclosse anche se pure bardi/guerrieri classe di incantatore prima di diventare un incancspade,

Possonsoddsie tl e atreeam facilmente dove decidereaquale clsseapgiungere il movo livelosl fine
et dagls alts personagei marzili pee Ja loro capacica  di determinare liincantesimi al giorno,

divicorrene agl incantesimy ¢ dagli incantatori per la loro_ Tgnorare fallimento incantestmi (St A partie dal 1
Spacits di fanciare i ndosndo i el I duro lavoro I prarica dllincantaspade nel fondere

5 spade sono spesso viaggiatorisoltai

Dado Vigrda

t gnora parte della probabilcsdi fallimento inca

Requ A e i e

Fet diventare un incantaspade, un p deve soddic  zone del 30% come indicato
3 requisic e bl 215, Un incanaspade sotae I percentiale
Indicata dal suo torale dells probabilia d fllimento incan:
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e, se esiste. Ad esempio, un pr heindossauns
corazza a seaglie © ,mpw, uno seud
obabilchdi flliment

rcamsimi pr a1 0%
4\\«4\\: e perun ,mmwm i lvllo,
s b 1 o st s
o d” e un guerior el
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Gl i e e
o 0 el Ml .mm atore)

o i g A 4 livello,un incantaspade.
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oot 11 g
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restibil, nizativa Mighioata, Maestiain Combatimey
Schivare, Serivere Pergamene.

Canalizaare incantesimo (Mag): Come azione d movimengy
Roland pud canlizzare un incantesimo che ha pre
nellasua spada, quinds usare lincantesimo come s s
lancit. L succesivacreautacheriese 3 ol conl

p gl il be
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e dl male s
oo s st e vt e
e gho;
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i sono persi se non vengono tilizzati enteo 8 o
Canalizare incantesimo mlile (Mag): Un incantaspade
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e e
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i et
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srma  distanza menire  in un quadretto minacciato
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o Superior con un sigols a3 s e

i i Al s s o
P el o ol e on
brecisione chees (Spl 1 ens ¢ pecrione e i
S s el Onin deltes i 1 el dsrano
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Mulripl, Tiro Peeciso, Tiro Rapl s vl
Nuovo ,\.m descritto nel Captolo 3 di quest volume
Precisione a di o
Gareck pu complere un singolo stacco dall et prec
con unfaema a distan T
{acco colpisce. Quando compie un attaceo di precisione »
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attaceo di precisionea distanza funziona solo contro cresture
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fin dallinizio della oro carr
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5 un arco come arma, ma anche le
elle ari dell guerrs, ¢ i di un bensst Selarmae

d n manuftes,
lla fine non si qualificano spesso  Quando si .‘mm,u per la classe, un kensai ottene la

opeithd bl un e con o s arma i
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Livllodicasse  Bonus delfarma_Costo minimo in PEX*
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r:
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DR s s o e N 8 2560
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| lincamento: Qualsssieple " el e 1 U spada onga prfts b infondere
i
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Costo di 1440 PE, siccome la capacita specile *afflta” &
equivalente 3 un bonus di +

' costo In PE qui presentato presuppone che 'srma

Bomus di attaceo base: +5.

Abilia: Covalcae § geadi, Concentrazione S gradi, Diplo

s grad
Talenti: Arma Focalizzara (qualsiasi arma), Maestria in 14 €019 1L 2 80 B B ento. Se ce Th,
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Speciale: i &
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ma distintiva po diventa uniarma magica
attene un bonus di porenziamento
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(e non o er
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Competenza nelle armi e nelle armature: 1 kensai non
tengono alcuna competenza nelle armi o nelle srmature.
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T2 Kowsn

dlyiacn 5
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PO compiere unione di round completo
fone(CD 0+ DYl
impartire prte dell 5%
i oear. v



s quani o vt Il et o
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e vrmc insile s trasfersce
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o della guerra ki: Quando un ke mggiunge
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ki perfino
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i
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Pk g Shn 1 o e
e per{ st ot et ol ot 5
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Shen pud infliggere
danni 3 una creatura con riduzione del danno come se il

Fludere (St): Se Shen & esposto s qualiasi effetco che
normalmente i permetterebbe di tentare un tiro salvezza

per dimezaare

seste responsabilitd aggiuntive, un signore della
i autene al tangibil. Ha il dirito di
cdere ad alzs membri della classe di penge (il

nstillare (Str: Una volta al giorno, Shen pu
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sagic come ione i ound complto per e o 2§
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st modo ragi
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L
“esleaoengono un bonus mordle i 23 quest .

Nota per i multiclasse: Un samurai, paladino o monaco
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Esemgio dikensai
s InpencirlileShers Unare monics 7/kensai
e DY 7 010 ot o

b sfruttado

oo Subise danni come se ke i 9 mere pit
corta di quanto non s realm

Mente lucida (Sto): ﬂ\en ottiene un bonus di +2 i tick
salvezza contro incas ed effect dalla scvola dellam
maliamento.

Integrita del corpo (Sop): Shen pud curare fino a 30
punti delle propre frite a giorno, ¢ pud sfrutare questa
guarigione per divers utilizzi.

5 9 Atcbase
15 Lo 14 o 42 ischia (G467, ol sk
17012 in mischia (2d647, clpo encarmis)
1712 i mischia (24617, copo senarmisS; AS
I, arma dis
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0ol o 12, Des 6, Cos 0 ot 3, 5816
Al e Acebaa 123, Calesre 8, Concniy
e 1 it e, Eqlirlo 315, Ik 5
nformaioni 4, Sltare 425, Arma Accurte
Arma ocalizata (colpo senarm), Aacco Rapido, Dt
e Mighorao, Macsia in il

Raogl

LAMA INVISIBILE

‘Ghi & questo folle che osa sidar il minorauro nellarena?

‘un grande ghigno maniacale. E matto? Desi-

quello soride:
tra forse merine? No, & una lama invisibil minotauro
M

B S

complt per compler un atacco extrs per round con 41

il i colpi 1 suok occhi
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‘Attacco furtivo con pugnale (Str: Una lama invihle
ottiene la capacita di attacco furtivo (vedi la descrizione d
cacciatore oscuro, in questo capitolo) se non I possede g
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[y ———— biare loro iy )
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0 come ritodi passaggio (edi “Requisi sotto),
Dado Vita:de.

Requisiti
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L e dann extr dllceofuvmcom pugnle Ul
o flge donni ormalmee nel ound inca 05

sfare i seguen requisit
Abili: Perce
Talens

epive Intentioni 6

colpl a ferita provocata dal pugnsk

della hm: invisbile sanguina per 1 danno per oo Pt

e Ao s g, o e
nmhm Tiro Lontano, Tiro Ravwicis e
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. lowando o i pugal
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it di fintare
1 Manale del Giocaore) come azione di movimento

e che azione standard. AL s livllo, il personaggo pud
miare in combattimento come azione gratuita. Una lama
ivisibile pud wsare la finta prodigioss solo quando armata

pugnale,kukei o pugnale da mischia,
" Fadvonanza dela fnta (e AL Tvelo,unaama v
e armata con un pugnale, kuke o pugnale da mischia
sisicura dellasua capacit di fuorviare gl avversari
prendere 10 in tutte le prove di Raggirare quando
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nale per inf]
ogni round fino a che I vitima
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Sono anche inymunialle erie sanguinanti

Padronanza della finta (St): Quando armato con un
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LANCIATORE BRUTALE

 bestiali ¢ sempre incredibilmente forti i

e e di creature
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Speciale: Tagli Grande o
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Salsce (For)  Scala
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eiore pub compiete
dita o con una che ha
rima dellatacco.

sionedi
e di 7 vl 0 spe

T J‘if"‘.‘.“éll'i e
I 2 pon provoca avaceh d nmxmumw
pran MW g

b o e

el
qusn o
cre i nlignes e o

ataceando, spingendo, disarmando, \«umamm.mw
i e round. Come per i atac

diuna voli che oy

ol e i

Stratone violentomigliorato o) AL vl
i srstone violnto dely tlins i un macsiro ol g
invisiile diventa pit efficace, Utiliza il proprio B

e con

della mano

mm (come Arma

s i il bs

(5te): AL lvello, un maestro della
le diventa esperto

capacita non si interrompa). 11
maestro della mano invisibile puo.
anche lanciare un aliro incante
e la con.

me se lincantatore fosse
dmumnhunmcﬂmummnm
@annoso (12 CD dell prova di Concen.
Pt d i oshezza
delltelecinesi). Turtava, comungue

necessaria unzzione standard per ut

e,
o ool el o ol il g

ile ronos
compiereunaiostone vilerope
1d o

Volo et o

di6metricon manovrbilipe:
fetta e pub muovere anche delk
creature consenzienti. Il macstr
della mano invisibile non deve
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- o della
are in aria una creaturs, Un bersaglio ha
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Frine Minizio del
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s come s mcamaor 117 el
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©empio di maestro della mano invisibile
Malik Orbius: Umano stregone 12/maestro delka mano.
vsbile 5 GS 175 umanoide Medio; DV 12d4+12 it 54445,
2, el 9 m; CA 19, contato 14, coltoall sprovvi

‘l\un‘v'l Lot +10: Att +11

sostenuta (Str): Malik pus wilizzare
e di forza sostenuta della telcnest come azione di
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tuare con successo una prova di Concentrazione con CD 23
Telecinesi versatile (Ste): Malik puo passare da una

2disans 14/15:20, e ,\u\m«

Lincantesimo finisce quando smette di concentrarsisullin

D16+

volo telecinetico,

simo per \ ndiduasions
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g 12, Car 2
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ranza, Tutavia, moli maestzi.
delle armi_esotiche sono umani,
sccome i membri di quell izza hanno o

Slmmm violento migliorato
Malik compie attacchi
iolento.con un
[t
stlnsmiconmoilber

1 PNG maese delle armi esoiche spesso
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er quanti sono ine-
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sl Lop o




Requisiti
Per

i personagsio

Combattiment a disania vavsicinalo: Un prsongg

o che
conosce questa prodezza non provoca un ataceo g

deve soddisfare i seguents
‘Bonus diattacco base: +6
bk Ao (brirearmi 3l
Talenti: Arma Focalizzta qualsiasiarma ¢s0

che (qualsasiarma esoticd

el (st
£ o come nellascia da guerra nanica
el nsidera abbiano il talento Compe-
4 al fine di soddisfare i requisiti per

e A

questaclsse.

i i Esotiche

L sl i clse del maeso delle ami esriche e e
) i sono Arigansto 1),

. e (5ag).
‘Punti abilta ad ogai livello: 2+ modificrore di It

Privilegi di classe

sy
doppi con b Ie e, | pronsgi e
‘bonus di scudo +1alla CA.

Disarmare a distane: 11 personaggio pus compier
o di o etz damsm sdisansy
S Pemotsggo come unrma Wgger
Sllice queb e di dlerma

it Congeasion s

Se il personsge
g
il difensore non g

il personggios
dimostar I sua macstria con unara eSOt ¢ conniy
il suo aversario. 11 personaggio pub effetuate un v s
Intimidire conteo unsingolo aversario et  metiche pos
vederlo sommandorlproprio bonusdi asccobisel s
Seilisulto superala prova diivello modificta delfaner

del maesro delle rmi esoriche
ompetenza nelle aemi ¢ nelle armature: | maestri

fon), Haversario diventa scosso (penalits di-2al o perl
alleprove di cararteristicaeairirislverza) per 1 roundperoges

Portata estica: Quando impugna un'srma esorica con o
il

Focaliz
rucco imparato quando acquissce il

Raffica di colp: Quando impugna unizema esotica dogpso
1 o

Arma csofica dalancio 11 personaggio pub lanciare un'a
esoticasenza penalic al iro per col

anche se non  stata

una raffcadicolpi. Quando lo f, pu comper un st
‘extra nel round al suo bonus di attacco base completo, ms

© una catena chiodata). Quando lancia un'rma doppia, solo
unaestremitsdellsrma ( scelta del personagio) pub colpire
il bersaglio. Le ami esoriche cosi lanciate hanno un incre.
mento digitara di 3 metri

Attaco por b

e 1 psrs i s s
Silancire, Se viene hilancins Surame i e
sincire: s

atacco compiuto in quel round e fino al o successodel
maestro delle armi esoriche. Littaceo exta pud esrecsh
Vuna o oo estremits delarma doppia.

Spesare esofic: Quando irpugna uparmsa esoc 3
mano 04 due mani, il personaggio infligge 1ds dannix3
con qualias tenttivo riusitodi spezzare

Ssgunte unbonudi 35t i e
oo Quands g A

la impugna

s S
iAo oo, oo

‘mani ai fini del terminare il suo bonus ai i, dﬁm“dm
Colo sl e

Pesomggiobail e Pugmn
dete, put wilizare 1 lny menn gt
esorica damischia, T
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Se possiede i il alento, e penaliaal iro pr coor
abbassate a1 i pera mano primari che pera e e
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Bonus  Tiro Tiro
diattacco salvezza salverza salvezza

Livello_base  Tempra _Fifessi Volonta Specie
T w0 40 Podemoe
armiesoie
iy T erza o
i N T
S Pioden

Esempio di maestro delle armi esotiche

Golgos Athroaka: Gnomo guerriero /macsio e
sotiche 3 GS ; umanoide Piccolo; DV ed10+12pi 10
P68: Iniz 41, Vel 6 CA 21, comtato 12, coloall 10
820 At bise 9, Lo ;A 16 in mischia (467
martellopica gromesos2) o 13 a distnia (1463957
T o perfetto (bonus di For 3 A %%
‘mischia (1d6+7/x3, martello-picca gnomes®"
21212 mischia (1de+7/x, iartllrpics 107

rdh0




poiché losile dellubriaco ha anche un costo per chilo usa.

facile trovae

i una taverna mezzi addormentati s mormorare fasisenza

senso. Questo aspetto molto spesso s scontra con | principi
ascetici delle altre scucle. Ma glt appartenenti olle alire

scuoledesonostare moko son avranio mai modo

raviclopicca i sapes e ubriscone chissos dell verma  un vilane
innocuo  un inarcestabile maesteo delo stile dllubriaco
T monaci sono I spina dorsale dela scuola dello stle de-

ento, Shilanciare Migliorsto. Fubriaco, Un monaco perde molta della st del s mons:

alsisilsamacsicadopi

dellubriaco ma lo sfoggio diincredibili b
li di combartimento con lo
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I(zfﬁ(zdlno\px (5 Come pae i e conr
F bt ol s e e
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s d e una prova

che,vengono por
i B averna per ubr

Mol limite, cercare guai e apprends

primi rudimenti dello sile di combr-

2723 o Macsro dell il delfubrics

{ano mact dello sl dellubico
T et dell il dellbricoposono esere
MAESTRO DELLO STILE DELLUBRIACO mmm.,,,mdmmnenmmE -
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e iR b

eteo proil
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L ) brso.Barollndoe famost 0 o

Spi. All sesso modo,  loro attacchi improvvisi ¢ inaspet-  Dado Vita: 5

sl lgono fcilmence i avversart all sprovwista. noie,

e s e dllo il el un s

‘Questa capacita raccoglie per un maestro ubriaco ben
Poco rispeto ta § sostenitorddialte scuole di arti marziali

‘Abilita: Acrobazia§ grad.
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<"’ mm.mm.,.w oot o 1l esomghio s comunu vt m,u
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bz. abilita di classe

aspeut positivi T prim o

e

dello stile delfubriaco (e le

essere messoin  della sua velocita. Secondariamente,

e o Soseto in un stssons teribil.  dellubrisco efetnua una provadi Acrbisis s Cog o
e imbarazzane.

di iniziare la carica, il suo movimento auravers quy

minacciati non provoca alcun attacco di opportuni
Guardia ondeggiante (Ste: AL 3 lvello,un maesrod

sile dlfubrisco sz come oscillr ¢ andeggire du

Privilegi di classe

Anista dell Fuga (Des)

atenere (Car), Muoversi Sile
i 00, Mo
(Car), Saliare

) (ko)
Punei abilc ad ogni livello: 4+ medifcstore di o,

b antscco,cosa che Tiper
i e M +2all Classe Armas
maioss-  qualsias avversaio da lui scehto durante il suo urna
Professoneabiia sostituisc il alento Schivare, ma soto ut
aspetifunziona alosesso moil,
Bonus CA (St): Al + livell, un
abriacootiene un bonus i+ alla !
bonusaumentaa s2al 9" livello,

esro dello stled
se Armaturs Quess

nell

Le
et dllsele delb

: sl avversar. Infine, gl oggert paricolrmente gandie
b regge kot 1 e e diampie superfic pitte ¢ rghe (come un v e
persone. Pud bere un geoso boccale di birra, n bottgli ey Vel e sl improi

i vino o una quantias equivalente di scoal pit fort o

e armi ¢ nelle armature: 1 macstr
dello stile mm iaco non ortengono alcuna competenza

dellubraco di + lvello o superiore pub usate armi mpro:
unghe (come wna scaa) come armi con portta i kel

Tunghezzy,  le armi improvwiste con mole pogee e
una sedi) conferiscono un bonus di 2. enatvi s i

cnt improveietemagore (S 15 el
o e del e A

che impuges U=

infliggedannicontundens,

e b cniene It o eslomare
0 perarsccre | e e in

s dleamiimprovi

il imporvis e s dnn s
Vigenza  asua Saggeraa di 2 pum o degede dannf ex
ni ciscuns, ma umenta e Migliorat (S Un e del &

ool «z-xLomm/wm (ascels del pessomggi ats. Pl L
doun amerodibon pr
mddhy(mhn:m e e gyt Lottare Migliorato (sto; Un macstco il < .\‘ .

Armiimprovs tggio 3. :
om0l 45t ot it M.,,,.m.nw(mg) Alls‘lw(-llnm»nmxunth‘?
i, € e & o a6l s

ol come s avesse

Pozione. Perusare i i oo

muomrmm\.mm,,.ammx.c.m. Mw‘w
).

S, Qs :”‘rm:.:’“rm i o, st
1 e conan e el ..5:"..:":,,.” 2 la durata dellefferto dellalcool fosse lcrmm:" ‘?:‘«
improvvisata, quel 1rmnsuprllak'dwln(n ut ST capacit pud essere usaa finoa trevolreal, jornc url

Barcollare (Str): Inciampando, 5 i : .

tandand che non provocs un o e
in corsa (st

T o spaiors po =50

o el
w”

b



iandos 2 s mene

sl s

2. Mentre compic

i ot v g it e
e una spint (senza prOvocare un attaceo di opportu

oty gt s bonusidnnipr o
con la mano o

Colpo i (Sopy 1 ol senvarm K p nfiggre
danii 3 una creata con riduzione del danno come se i

daria non & ridott,

onloamer s
B el i classe del st dello sile e

dgni bevata che Kirin fs
i e Saggerza e Incll

i s i st dlle e dlbrisc) g d 2 s et s o o1 0 Cosi-
Tutavi per 1 round.
.ﬁHu»y‘mwlh‘rm oo el v erverain Eludere irin ¢ cposo  qalsis o che
i mprovist soperiore G- AL sl ol uurm:lmtmvgh permettetebbe di tentare un tiro slverzs
un mpestro delo stile dellubrisco che impugna unarma i Rifless per dimezzare i danni, non subisce lcun danno
s sl s,
: Un

A Kitin pub trasormre una bevand

10 el pu dax
< sputslo dalla bocea come azione graruita, Questa alt dé
Famma inflgge 3d12 danni da fuoco

o in un cono di 6 metri, o danni dimezzati a quanti

e e mesto dell sle dellabriaco +
Cosdel mastro dello stile dellubriaco), Ogai volta che un
et dello sile dellubriaco usa alit d famma, consoma
una quaniits di ool allinterno del suo corpo pari a
b diminsndo s pesalichai s punteget d S1ggersa

endoil bonusal suo punteggio di Forza

oCosiuione (asceta del prsonageio).

Act improvvisate (Sr): Kirin pub wsare pnu()vmnlc
il o e df e e i

Urtaema improvssts nfiggs 106 dann 1 tpe di Ganm
dipende dala forma dellarma). Cli oggettilunghi hannouna

portat ¢ gl oggerti con molte sporgenze fornisconoa Kirin

 ha immunita a tutte le
malattie tranne che 3 quelle magiche come la purrefazione
della mumia e icantropia
Caduta lenta (Str): Quando & a portata di mano da un
muro, Kirin pud sfrutarlo per rallentare la sua discesa
ceade.

empio i macstro dell sile dellubriaco

Barcollare (Str): Kirin non ha bisogno di muoversi in
linea reta quando compie una carica ¢ pud fare acrobarie

Kotellos: Umano monaco
brisco 3 GS 13; umanoide Medios DV 8¢5 pit 805
Vel 12 m; CA 20, comti 17, clto allasprovwista
Lotta +17; Ate +14 in mischia (1d1044/19:20,
) 0 +14 in mischia (1d6-

o oo B 5 et o
incanei el prsmeRAn
Guardia ondeggiante (Str): Kirin oriene un bonus di
schivare +2 contro qualsasi avversario d lui sceho durante
o o, Qoo beneiclo sn omna al beneficio del
talento Schivar
et 1 e

inest, mantelo dela wsistenzar?,
e i buone speranze, 4 botegl

Prop
ooz, ol i ot

o u\‘um lenta 6 m, mente wuudmuu h-mp e
Int 10,Sag 14,Car .

Migliorsto (colpo.senzarmi), Fintate Migliorato,
Aglorato, Mobilia, Pugrno Stordente, Riflessiin Combatt
mento,Schivare

fca di colpi (St Kirin puo wsare unzione di
o o e s A G
e oo con wma da manco el

di m\.m. 10 quadrel

MAESTRO TIRATORE
“Solo un maestrotratore inventerebbe un nuovo il di com
battimento che implichi disarmare astutamente se stesso”
Questo & quanto molt macstr di armi pid tradizional pen-
Dalironde, molti maes

‘el armi da lancio. Se un personaggio scaglia unscia,un
giavelloto o un pugnsle, potrebbe finirecol doveraffrontare
il nemico a mant nude. A meno che non sia un monsco.

e st compi in q..d m\m\l ibceagnane s
i

V macr o dipendon da il il buons o

und qinds
gl avacchi di upponnml: e Ko pot
ompiceprina dela s ot Sucesiva S armato con

mondo che preerise laforz bruta ale aiche inellgenti
membri i questa classe di prestigio sbiliscono uno spirito

wosiang!

auele




1 P

o m )
« S fvergenze. Aleunibiao.U o
o smep o ) di appinare e o S BELC Ly O e pu oo esere izt o
oxdin hanno svlapporo segni occlt © FREST SRk i pecuf personagaiobbia cqisio Arma g
e pe deniicae  propr membr

e ol
Lo e uanaleperla Do n olo:Se un mACSIo irator con ey

o comprendon s manocheenge WO LG i per atcets e v T
e e rotea s un campo blu. Mol macstr : e
punts, o unasciache rotea s p : i

cguono moviment N per vedere se pire contemporaneamente entrambi gl avers
in combattimento, osservando ¢ gl ave
I

i, Ly
s
cispondono.

draort | amano frea . ol
1 NG e e i e loro capcit e ogni aveersario sono rsoliseparatamene. e g
S ratamente per confermare ogni colpo critic b

Lanci acrobatco: Quando indosa et e,
kg

medin 0 nessuna armaturs, un miesto o
in qualsisi momento durante un enaio d sy
acrobric come azione standard. e i slgg
prova di Acrobazia & i 25 o it il mactrs .

dalin

bracion,
1a loro capacic J| come
to. Alcuni mae

protutori personal diricchi e
" Dado Vit d Lancio fensn Se un maee e s
questa capacit ffetua con successoun proad
Concentrazione (D 10+ numerodinemicimic
cios) prima di tentare di ataccare con unimacs
ancio mentre & in un quadrerto minaci s
attacchi con Farma da lancio non provecanostc
X. di opportunici per 1 round. S I prova il g

aversar ttengono gl atacchi diopporuniicne

Mecaoirtore
Requisit
Por diventare un maesteo tirtore,un personag:
deve soddistre § seguenti requisit
Bonus di attacco base:

grad.
alizzats (qualsiasi arma
lancio), Tito Preciso, Tito Ravvicinato.

T 4. Jarsis

Abilita di lasse
Le abili di classe del maestro tiratore (e le
caraueristche chiave per ogni

i abili) sono
Actobazia (

Des), Artigianato (In), Concentrs.
sione (Cos), Intrattenere (Car), O

(invece di meta del suo bonus di Forap
Osservare (Si),
Frofessione (Sag

secondaria) Siapplicano e normalipenalipei

combatcimento con due armi vedi gt 15

del Manuale del Giaator).

Lancio pabmare: Quando utlizz ami &
Jancio piccole (daed, shuriken ¢ pgih
il DM pud concedere alre arm) un B
ticitore con questa capacit pub lancare dee 587

), Rapidich di
)y Scalare (For) e Utilizzare

Punti
toredi

i abilits ad ogni livello:  + modifica

Privilegi di classe

armacon un singolotiro per clpire I dan per o742
delmacsiroiratore i et eridan
Tiro furlivo: Appena prima di compiere un 1!

Estrazione Rapida: Al 1* Il e e ot L

o, un’ macsr i - i
scquisic e Eaion Rap e fne unvsone di movimento per effrtate 2 P
: pidichdi Mano contapposta alaprova i 0SS
st un mas o sl o ds g S e S
conleami deanc. Una ol el e g, 10 & negto il suo o di Desera s

Ammatura contro lartaceo.
TABELLA 226: MaesTo TinaTone
s

e Tiro salvezz;
Lo ataccote et + Trosibea
¥ i i ot

2 2

Specisle @
a2 3 3 -3 Estratons Rapida rueco con i 4%
- P = Eludere
Trucco con armi da lancio

Afferare Frec

co, tuicco con armi 43 1%



e il s o s gl o
o i arm aumenta di uno ad csempio, uniscia b un
S

ico di xt invece che x3) quando viene

25, Raggirare +16, Rapdichdi Mano 423, Sltare 2, Scassnare
Serrsture +15; Acrobatico, Afferrace Frecce, Arma Accurats,
Arma Focslizzsta (giavelots), Critco Migliorato(giavellou),

una prova di Concentraione (CD 10 + mumero di nemici

e tio s lsre S e 1 posmgiio

mentre in un quadretto minsceito, o attacchi con larma
dalancio non provoeano attacchidi opportuni per 1 round.
‘Tico furtivo (Str): Appens prima di compiere un atacco.

i it comteapposta una prova di Destrezza o i Forza
P quk’dud\u ‘punteggi di caraeristica abbia i

adi movimento per
effettuare una prova di Rapiditd di Mano contrappost alla
1 di Osservare del bersaglio. Se Lessia vince la p

o s e e

alla Classe Armatuea conteo Tttacco
‘Punto debole (St Quandousa uriarma da lanciocontro un
bersagli di zglia Media o superiore, Lessia pu compiere un

)
Eludere (Str): Se Lessia é esposta  qualsias effetto che

Riflesip

ilusioni, bomusdi +2ai i salvezzaconteoeill
il v per clpve cono coboldts gobinod bamus o
+2al

bonus

alleprove di

‘Eludere migliorato (St): Se Lessa & esposta a qualsiast

snsiopr nhr/vm non ttiene il beneficio dell capaciti
fo ha gid la capacita di eludere, ortene

danno con un tiro salvezza effettuato con successo e solo
danni dimezzti con un tiro salvezza fllto

lo
Percepire trapp ontro gl atzcchi delle rap-
i Ril

deseno Afferare Frecce l & livello,anche e non soddisfa

Lancio critico (Ste): Al 5° livello, un macstro tiratore
d

Trovare trappole (Str): Lessia pud usare una prova di
Cercare perlocalizzare una trappola quandolimpresa ha una
CD maggiore i 20.

liniope cui abbia Arma Focalizata.

maestro tiratore

Lessia Skyle: Groma ladrs 3/ maesto e 5 s

uranoide Bicolo; DV 9de it 548 pE45; Iniz +6; V
b

L agire ai peicoli
prima di guantoi suofsensi normalmente e permettercbbero
i, Conervel 0o bonse i el Clse Arms
tura anche quando & colaala sprovvista

Propriete 3 giaveltt e e
occoperferty 5 shiriken 3 dad 2 pugal i maglaclics

€A, contaeo -
419 in mischia (1d4+2/18:20, stocco perfetto o P
 distania (1d4+3/419:20, gavelotto ritornante Piclot ),
Ao o o mn (vg20 e e

o 1 disana db13/5:20 ol

MAGLIO STERMINATORE
Gl avventurieri verumente saggi sono sempre consapevoll
deglh vt senarm,piché ali aversar sono.

S lancio difensivo,

mighor

e ppoleschivaeprodigio ALCN TS Temp 4 Rifl
#16,Vol o4, For 14, Des 22,Cos 10, Int 13, 3g 10,
Al e alnt: Acvobaria 123, Cercare 41, e
11 Dilomazia 41, Disatvare Congegni +13, Equilibrio +6,
timidice 41, Muovers Sileniosamente +16, Nascondersi

pe

pﬂ vincere, Chiungue abbia il corsggio di brandire unirma

o un maglo eemintor e megio ad wal wlo-
runit non durerd poi

cemente,siceome [oppor
T magl sterminator sono gli spezza- i
e gli scavezzacollo tra i guerrert dellarena. Lovatori di




w

ABELLA 227 MAGLIO STERMINATORE e e
& s oo Tro o e
o stacte e “0 Lo Wigiarto, Mobiis
¥ 5 5 ‘0 apar el loabra
3 b1 oo dl domene ontastelos
£ £} Beper ells ot lbers o2
b} b) Lotta devastante

matura leggera in

Abilita di classe

tare al massimo la
rel oo mccapiciand viori.

P
combtimenio pes

perché prfeiscono intmit
Un maglio sterminatore viole essere abbastanza vicino per
dileggiar il suo avversario con sussurci mentre o distrugge,
‘e sentie lodoredella paurs e osservare a disperazione che
quando favversario capis

chisveperogniabilt) sono Acrobazia(Des \mmmu g
Avistadella Fuga (Des), Ivimidire (Ca), Intratenere (o

Nuotae (o, Desione () air (Fory S
Duntiabilita ad ogni livello:2 + modifcatore i

legi di classe

Levociseguentidescrivono privilegi della clas

dipresig

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 e

«.m\ perbarario

per questa s, malaclse i
ladin

e chierici sono conosciuti per essersi cimentad in questa

clase di prestigio, considerando lo sile di combattimento

o nessunsarmaturs, un maglo sterminatorectine l eneiio i
o Lotare Migloat,anch

s on soddisa preeuisi

rendere gli

cen potenzire I loro capacia
oot iidne
slio

omare gl animalicon e
tanto adortano questa clsse. Bardi

suna armarura, un maglio sterminatoe ottene l bencico
el alento Mobili, anche se o soddisf  prreguis.
Esperto nella lotea libera (St): A partire dl 2 i

Jio sterminatore che indossa unarmaturs lggers

ma rispettano i magl sterminatori per le loro ovvie
nymunhmkru fone degliinc

Ml . Presan

qukunosioppone spertamentea
questaconceione.
Dado Vita: dio.

Requisiti
Per diventare un maglio st
minatore, un personaggio
deve soddisfare i seguenti <
requist
Bonusdi
Abilita: Actobazia 5 gradi,
Avtistadella Fuga s gradi
Talenti: Abile nella Lo
SenArmi Miglorato

¢, Colpo

Speciale: 1l candidato deve aver sconfito alimeno re svver. ¥
saidiunacategoriadiaglia i grandi di i man pude.

“Nuovo alento descritonel Capitolo di questovolame.

lotta e alle prove contrapposte di Destrezza o For
bonus aumentaa 42l lvello.
Contrasars lota (St e buso

bonus di +1 2 utte L prove

Queso



wra leggera o nessuna armatura
are ana prov di lora oppure wna prova di Artista

ndossa un

o 41 s o pr colpiv coneo orchi e oblinoid
onus di +4 3 CA contro gigantis bonus di +2 all prove di

! Acigiansioe
e com dimorma. Se fllice la provache  sec cre

fatrcemedisom el provache Eludere (See: S Jorrick  esposto a qualsias effeto che

oo st b s o ions g normalmente gl permetterbbe ditentare un o saverza
2 s i Riflesiper - h
mm resione. Tempra con CD

'
o des ffruare un i salverza mmd,.pm ©

el diclasse del ‘modificstore

oleal giorno.

1 3w
ercepie trppale (1: Cono gl anacehi el

simtor)alsfine del round

o cadere
Unacreatuea priva di unanatomia
e Timmuni 2 questo effeco

odisensiper 143 oun

singuibil
mdm.,nmm; Seun magliosterminitore i Tvello

< unbous di schivare 1 all Classe Amaturs

Trovare trappole (Stn): Jorrck puo usare una prova di
i el il S DS
CD maggiore di 20

10+ Tl cove de maghe s

i suoi sensi mtereb-

perme
o e o e o it

undomarire. Unacresturspriva i unianatomia disinguibile &
ttodi questacapact,

orick »mdmm Nano ladro S/gueriero 2/maglio
12; umanoide Medio; DV 546+10 pit
(0410; 1 80; iz +2; Vel 6 m; CA 19, contatto
] sprovis 19, At b 1 Lo 21, At 417
i (1d6+6,chrodatureper avmaturas1) o +13 a distanza
55/ a10 lungo composo prfeto han i For 51,
A comp 17412 n mischia (1460, chidtr por e

ropriti Ctte d mogla in mithlet.con chisdature per
anmature guant dl o2 slidella whsiiaeo
ungo compositoperfetto (borus i For +5), 20

MAGO IRACONDO
Allnizio, sembra una contraddizione:un incanttore arcano che.
perde st una furacica. Perd il mago iracondo & un s
meressante,sccomeil suosecesorllamagiaé boswosulla passione.
e studioso quast
La clase di prestigo del mago iracondo sicuramente
resce ad animare qualsiasi campagns, poiché solleva domande

et [bonus di For +5]); AS lotts devastante, blocco del

bisogna chiederealosesso mago iracondo di rispondere a queste

are lota, rar dei nani, eludere trappole

U

L CN; TS Temp +10,
4, Cos 14, Int 10,25 13, Car 6

il potere arcano i modiappariscenti ¢ sgargianti. Come il bar-

robaria  Ascolire  baro,

8 et Dm0 Equlbrio 3 Imimidce 9 Moo chvlzaa Tuti i maghi racondidevonoavere almeno qualche
e . 19, Raggirare

il 5 Abenls

igrto b Pogn St St
Lo devetane (o Se Jorick Immoblliza lvvers

I PNG maghi racondi di solito sono incontrati al lavoro
con i barbari. Tendenzislmente i tengono alla larga dagli
incantatori tradizionali ed evitano i collegi e e gilde dove

fomentlonaclomanienemmobie erround coneci
d mpra

D t6:la fine del terz0 round o morie
loceo del dormiente (1) Se Jorick immobiliza

o ¢ lo mantiene imime
ario deveeffetuare un tro salvezza sulls |m,,“ con

mobile per 1 round compl

Dado Vita:ds.

Requisiti
Per diventare un mago iracondo, un personaggio deve soddi-

e e prove s conrapposte (5 oo
o911 eall prove contrapposte i Destrezza ©

Sontaeloa (6 Monr a2 ‘mm\..xm.j
orick pud tentare u Jtca oppure una prova di
r\mm G Fuppe ,n Gl e, 2
e alraprova come azione g

T dek nan (e Boms d +4 e provedi
csper resistere allesere spinto o sbilanciato; bonws di +2
21t slvezza coniro velen, incantesimi ed effeti magict

Honus diattacobase:
kst Incantare in Combartimento.
Capacia di s

In
rinda
‘Speciale: Capacia di iao fria.

Abilita di classe.
Le abilitadi classe del mago iracondo (e le carateristiche
chiave per ogni abilth) sono Concentrazione (Cos), Frofes-




o (52, Spinsa Magic () ¢ Soprvvienia ()

Sl i ogni ivllo: 2+ mdifcat

elaclasse di prestigio

crivonodprivilegid

wghiiracond

carmicndllearmacu
i3
P s csin d og mmuu,\m.mwmn.

Incantesinyi al giorno:

classe di mago iracondo, i personaggio ottene nuovi

b ‘ b Xn lln]p-: nﬂbbv
dianciode

i vvv,\mumu eima i

racondoimparaagnorae part. dxlhmmnv\\mm ade
tura.La sua probabilihdifallimento incanteso ey
Ik kggromediadininic a "
er): Un mago iracondo pud
g“mm  giormo sl lwllge unil
lo.

\cln
e

avoli lvw

ot diva (S A paive dl 5l
e u,wmwxm hmn.,wlm,.m\mm
s d 2.8 10 vl s mimen
Furia mgxmwm Quando raggiunge il 7 lvell .
i

\.v»

s,
s scucs

Rapid g

iy
tra insiancabile (e0: A1 5 livelo ¢ S i

Grido Un mago iracondo di 10"l

nel proprio teno ¢ ortiene il ben
o

i m\Mlmnmrsmn e

nazione di Tener, con una eccezione: non perde aci

i lnciare ncancesimi ps l ducsea deltetene ) s

i i questo f

ncantrore. Questa capacit funziona solo
piscondosinuno o i

preds 2 una magics, un mago rscondo
des by ¢ s i e s cap

ropor pemalict di -2 all
Armatus, Pus tenae dolle prove di Content

vitare che un suo incantesimo ten o, ma o
pud usare nessunislca ablia basata su Carisma, Destrezza
o nelgenaa (o ccesione di Arisia el g Conoe

Esemplo di mago icscondo
Spearblossom: Umana stregons ¢/burbara 1/
Pon ol M DV i 41290
P95 Tniz+; Vel 12 contato 1 colosllsge
Vi 16, At e 49; Lot 10 Art 41 i i (o
spadones ) Attcomp +11/46 n mischia (2d6+2/19:20, 4
AS:QSsuperaefllmenoincarisimi i 2voleal s

b

ilibrio 3 unica magica,
2 per un numero di round pari 3 3 +
Costtuione del perestgio Un mago

Un sccesso dira dur

il modificaore di C

ko o guesa i ﬂmm o
mago iracondo pud

e i, e el oo
B e

S Temp LR
For 13,Des 12,Cos 16, Int, Sag 10,Car 2.
sl Concentrazione +19, Salare +7 Sape

#15; Creare. Armi ¢ Armaure Magiche, Crt
Bk, Incancare i Combe st ivcomtsns Sl
zat (invocazione), Incamesimi Focalizzat (tastutarions
umum,m. Inarcestabil

erare fallimento incants
AR e di K
unarmatura leggera o media diminuisce del 10

A (S 4l For 4 ala Cos 2 it serzasoll
Volonti, 2alla CA finoa § round.
kk{w magics (Mag): U

i (Str): Lo probab
Kl quando indosst

na vola durante ogn access
¢l

T 228 Maco aconoo
i

£}

lra o1 et
e e
combatiy,

Tl g

, o T
i s s
Spte e Sempr S Vi Spele
0 £
< - — u,.',‘ e
+3 1 - s p adz\l
s

e incantesimi

1 magiea 2 vohe al giorng

elloinire
senzamadificie llvellooil tempo di anco dellncans®

Incantesimi al gorma

1 el alacssed ncaator rcaro 357
1 veloalla cass s ncantre arcano 557
Tinelo s chse dncanaorercare 5547

+1livello alla classe di incantatore arcano esStE™

1 el allcasse i incantatore arcar 547



o i S Kl pu cadere i preda

estole permertedi lanci e

s Clp Senshem 3 Migloras, Loare Miglorat,
Resistenes P

abilits di classe del monsco taruato (e le carateristiche

- Do) riginis
scolare (Seg), Concentra
Dilominia (o, Equlibri
exs Silenziosamente (D

Professione (Sag), Salare

k it e e s gt

sent descrivono i privilegi della classe di

Le voci seg
reiglode o v

petenza nelle armi ¢ nelle armature: 1

o slcuna competenza

MONACO TKTUATO
e concedona potert

e agil 1 e il
i et sl b el

o ok vk A e

aio Sop o Mag) L onec

¢i suol taruagei. A meno
che et di un rauagelo on sa

) et o st £ Moot Bone U sl s e v

loro eremi in cima alle montagne. I monaci o che possiede, un personaggio con quesio.

L ot o s el i g 7o g e o) e e

s  PNG posons e ot n et | m,mm.wwmmnpmwmwa\mm
‘

1. che aiutano gl alti  trovare rispostaalle domande ol Un persondgeio co questo g pud usiee

Dado Viea: ds. possede. Questo beneficio dura  ora per lvellodi clsse
Dt ol glarn pr g o che ps-

s ede,un personagio con quest Fatuaggio pud aggtungee il
e seguenti requisi, it s i e Gak
Allincamento: Qualsiasiegae e Questobeneficiodura  ound perlvellodiclsse

s




ol Ber ogi ora che un personaggio €N questo

e aria un

s o e oo pu e un sffi i
'lu-\ uto un elisr del soffo di fuoco (vedi
"

sy s o men) i ket e 3 et ds b

oralea e salvezza contro gl effe

i paura parial bonus di Carisma del monaco taruao (se

Milleieds: Una vola alla Settimana, un personggs
anaggio pub usae un effto di s o
Questa capci permerte al monaco o e
I nare il proprio gy,
Piano Mteriale,Un monaco tatto deve essrealmepu
livello perottenere questo taruaggio.
Mg Un Personageio con questo g sy
per assumere Timmobilia di una montagna per un

i

ndidistanze, ma deve tes

Percdog
empofinoat round per lvellodiclsse orenendoun e

nale capacitdistabilit sebbere non possa muoe
cuisi trova. Ottiene un bonus di 4 3i pun

e Sag

exgi i Cosig
cremento di Costituzione fx e

i i pung
et el monsco o 2 pe el ma g g

eraa, I

hauno) pi
3 Una vola al giorno per ognt

araggio che pos.
oty

on questo tawaggio pud agei

Yuesto beneficio
sgerza. Que

quando il personaggio sceglic i porv tecmine (unizione g
i), Quest puni ferita extra non vengono perspe pang
come i punti feita temporanei. Mentee s questa caprs,
monaco aruato subisce una penalits di 20 tute L provedi .
litabasate sulla Destrezza, E immuneagliata
bilan

ncansesimiparialsuolvellodiclse 15, Un monaco tatuato

al glorno per ogni taruaggio che possiede.
Oceano: Un

ho: Un personageio con questo tatuaggio otiens

iduzione del danno 2/magia. Questa riduzione

aumenta di 2 per o ivo che possiede

i taruaggio g

Gru: Un personaggio con questo tatuaggio ortiene una
al decadimento corporeo. Quando un
o acquisisce per la prima volta questo taruag

Fimmunica alle malatte non magiche. Quando

bisogno di mangiare, dormire o bere.

gio acquisise |

Pipistelo: Una volta al giorno per ogni tatuaggio chepos
siede, un personaggio con questo taruaggio pud aggiungere
il bumero di tatuaggi che possiede come bonus di potenis
mento al proprio punteggio di Destrezza, Questo benefica

anche Fimmunita i veleni. Quando acquisisc

aruaggio

wbisce pis penaiti ai

Ragno: Per usare questo tatuaggio, un personaggio dese

ca dovue allimvecchismento  non pub essere inecchisto

aliast penali per | che

Pugno stordente, un personaggio con questo aruaggio P
e

potrebbe aver i subito rimane tale) 1 bonus continuang

ad accumulars ¢ il monaco tatuata muore comungue di vec.
ehiaia quando giun

il suo momeno,
Loone

a vola al giorno per ogni aruagio che possieds
un persan

naggio con questo atuaggio pud punire un nemico,
do un bonus di o4l tiro per colpie ¢ un bonus al ing

deltirosalvezza pr il veleno ¢ pria 10+ i lvllodiclsse e
monaco taruato» il suo modifcatore d Cos. 1 danni nzl
@ secondari del vleno sono 2 danni alla Costinuzone. Usie
UES0 tartaggio conta come wno degli atacchi di pigna
stordente el personaggio per quel gorno.

Sagitari: Un personaggio con questo atusggio pud it
: i Ognigioropsd
r]: ;W,W,») . la lone prima  guarire un totale ferita pari al su

g ch pssde. s e
Inclnd s,

o dura 1 round per

al gioeno, un personaggio con
B0 pud usare transizone eerca come o

apaciti

magica. Un monaco tatuato deve essee almena di el

perottenere questo tanuaggio.

Luna prena: Una vola al

side, un

e
ernigin o g gt e
bonusdifortuna +2ad unsi lwmprw:m

il suo livelo di classe. Un monaco tatuato non pub it
sestesso, ma pud dividere le cure tra pi riceventi ¢ ondest
necessariamente wilizzarle tutte in una vola

Scimmia: Un personaggio con questo tatuaggio atiene
bonus di competenza +1 per ogni tausggio che possede
tutee le prove di Acrobazia, Artista della Fug, Equiliiie
Muoversi Silenziosamente, Nasconders, Rapiditadi Mo
Saltare, Scalare  Seassinare Serrature.

Scorpione: Una volia al giorno per ogai atuaggio che P
siede, un personaggio con questo tarusgaio pud cosTREE™
un avversatio che lo sta attaceando  usare il suo modifict

i
Ottiene un bonus di +104 tutte le prove di Raggirare. =

s Bllétore i craersicnpibss nvee delswo modifo®
o f.,;(\(.i,q‘n";f.ﬁliﬁfl??”:."""'Ti"’ Junaplens i Foraa o Destreasa quands slftru  sv0 e 6t i
anelleore diluce solae: 1 | turno de
Mahers binca: Un personagaio con questo taruaggio s LSS B0 P attvare questo atuaggio ne il
immune a individuazione dei R iy o mrver . did 7
tentativo di individuare magicament b

50 il allimento delfataceo 11 monaco wrto ¢
essere consapevole dellattacco e non colto alla sprov¥iss P
potetuilizzare questacapuci




“on questo atuaggio pub otenere un bonus di

e amsingolo iro percolpte,prova i bt o prova
e ndo invoca il potere completo del sole

s s sl nele e diuce sl

aeristics, Qi3

possiele Feutuare una prova di abilita, Ad esempio,
tivello con due tatuaggi puo

cadural Tucida; AL LN TS Temp +10,Rifl 13,
Vol +11; For 16, Des 18, Cos 12, Int 5, S 1, Car 8,

Abilit ¢ talent: Actobazia 421, Ascolare 421, Cercare +2,
Conoscense (religioni) +15, Osservare +4, Saltare +36; Atma
Focalizzatacolpo senarm), Attacco Rapido, Lottare Miglio
rat0, Mobilit, Pugno Stordente, Resistenza Fsica, Rilesiin
Combattimento, Schivare

Raffica

i colpi (Ste): Akulya pud usare uniazione di
attacco completo per compiere un aacco extra

per round
conun cal

o senaemi o con un

v da monaco specialeal
suo it alto bonus di attaceo base, ma questo attacco ¢ ogni

salla prova di abilits come di porma.
mavoltaalgiomo perogni tatuaggioche possede,un
5 con questo taruaggio pub combattere senzarmi
s di +1 2t tri per colpire e infliggere 16

altro 1 guel round sublsce ognuno una
penali di -1 Questa penalia i applca per t round, quindi
influenza gl attacchi di opportunita che Akulya potrebbe
compiere prima d

Ala sua azione successivs. Se 3rmato con
kama, nunchaku o siangham, Akulya puo compiere lattacco

ferocia

il dura t round pr ivell di classe
Un personaglo con questo tnuaggio oriene il

quellearmi, ne usa una per suoi attacchi regolari ¢ Lalra per
itacco extra. I ogni cso, I suo bonus i danni per attaceo

il

a effetuato. | prsonaggio deve ace

danni 3 wuna creatura con tiduzione del danno come se il

po. magica.

Un personaggio con questo tatuaggio puo gu
che quele altrui., Pud guarire w

parial doppio del suo attuale
i giorno, e pud disteibuire questa guari
jvers uilizi

s volka sl giorno perogni tatuaggio che possiede,
acuaggio pud usare vloct su di

ad

Tatuaggio del falcone (Sop): Questo ttusggio fornisce
d Akulya immunita ala pausa, e gh alleati enteo 3 metri da
T cttengono un bonus morale di +4 i tir salvezza contro.
gliffert i paura

‘Eludere (Str): Se Akulya & esposto a qualsisi effer
ormalmente gl permetterebbe di tentare un tiro salvezza
<t Riflessi per dimezzare i danni, non subisce alcun danno

nd p fass
Jasse: Un monaco che diventa un

Tatuaggio del leone (Sop): Questo aruaggio fornisce ad

Thtua 225 MoNaco TATUATO
Bos  Tro  Two Tio

diattacco salvezza salverza salveza
el base Riflssi_Volonta
Ty o

tatuaggio
. < S £ TS
Yoo sl g
S O T
3w s Tawaggo
L R T T
Tos o as TS TliagEs
O S =S
$ 6 a6 w6 46 Tausggo
T o et

Esempio di monaco tatuato
Alkulya: Umano monaco 5/monaco tatuato 7 GS 12; uma
nokde Medio DV sds5pit 74847 pf 66 I +4; Vel 20 mi CA
2, contato 19,colo allasprovvista 17 At base +8; Lotta 4151
412 i mischia (2ds+2,colpo senzarmi) Att comp +12/+7.
i mischi (24843, colpo senzarmi) 0 +11/+11/46 in mischia

el atees in i bonus 47l o
oo copsce Pubcompiee unenivod
e iionefnoa quitrovateal oo

ermagi dls fniee (G Qo g e
s Akuaredsena gl mcanesimi

o sorp (S0 Ay b it e e
e it et qele agich come 4 puefone
el i caopis

e o (5w s & & pora d mano d un
o o per ilnare o sun e
T e s dannicome sl calta s et
T kit (S Bomus d 42t sz conto
st s ol el

v i e e

ottt e s

ammaliamento.

i dllarmaturas

MUSICO DI GUERRA
1 ruggito della bataglis, e urla et moribonds, Kuluato dl
ool combarente..quste ono it ote musicaidlle
Emposizion el musico di guerrs. La sua musicd Score
Sorraerso il campo di batagla come un torrente in piena,

i 5

S tuaggio del granchio, tawaggio del falcone, eludere,
gglo nice, de




tesimi nel processo), ¢ ra
50 capi 0 combattent delit di una trib

b musi e ene
barb e sono

Iepirare robustezza (Sop): Un musico d guerr co .
i i neraeper o) nfraceners o
el s candont pocsie et Pz una i

he livello da
Baladini ¢

vole acquisicono qu
st classe di prsigio

abari 3

‘monaci my possono adotta arla a causa del requisito di allinea-

e55), 7
essere influenzato, un alleato deve essere in grad

il musico di guerra che canta (o parla). Leffetto dura pry
\anpouuml«!h:\u»‘r\u(wlm1|mu~n4.h\udr‘ep(

laclsse
guerradisolito sono capidi pic

grandi.Fus
condati daallati mino

Dado visrds

Requisiti
Per diventare un musico di

2, un personsggio deve sod-

Bonus di attacco
bl I

(ortori) 6 gradi
Talenti, Arma Focs
lizzars, Maestra in Com-

batimento

Speciale:  Deve

musico di

In), Artista
el e 0y
oncer (Con
D Eauilibrio (Des
Intimidire (C

a), Inrattenere (Car),

Nuotae (For, Percepire
Intenioni Sag), pe

ofessione (Sag), Raccogliere Informazioni
(Car),Saltare (For) e Scalare (For)
Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificarore

dito

Privilegi di classe
5

pund ferita emporanei wngm Tl
di classe del musico di guerr. 1.
Hivello e oltre, un musico

o dipun

sico di
guerra: L sonata del musy
i guerra segue lestesse regole
della musica bardica (vedi
‘pagina 29 del Manale e Gi
cator). 1 livell da musico d
guerrasi sommanasilivelids
bardo al fine di determinare
quInto spesso un personsg
gio possa usare I sonata el
musico di guerrao s musica
bardica. 1 liveli da musico
di guerra non si somm:
livelli da bardo per determi
narea quali canzoni hasccesso
un bardo.
Ispirare

temerarietd

i3 livlloo superore con 12
© pit gradi in qualisiabili

Ty O e
umerminfioropartal o bonus i taceo b G
e osteso mumero i o i pe colire m mischia o
bonus morale. i

el propi ione,primadi e gl
clpreiny

del musico di guerra
Competen musici di

72 nelle armi e nelle armture:
a nelle armi armi o

Ilc“n armature. =

di Sottraree un mumero Jalls propria Clse Armatrs <
segiungere quel numero a  colpre n mischs
(questo numero pup essere 01 Ls panti e Clae Arm

urs il bonus al o per clpiresi applicano fino allzont
i personaggio




o
20 o saverza Thosavezza oo e
Tempra . Rifesr &

s base
. : o specile
) = o
; 2 = epirate robusiexza, sonta el musico 1 gua
. I R —
a a ambinre
Bl N Combinwecneon
: b B e timore rendile
: 3 2 o
: 3 ] —
. 3 5 ermelegone

Cominare camiont So): U di guerra di 5 come loro bonus di attacco base per la durata delleffert,
eboo n120pi. mm in qualsiasiabilith Inceat-—Turt i personaggi influenzat ottengono snche un bons di

s e i i e prt dan
e pic touluies Je benchict b R
ol miegle cumulatve e dibos, | Eserpia df musico 6 guersa
Feeli T — -
S omngedi : DV 6 i s ni 3 Yl 9

allasprovwista 15; At base +11; Lova

e e e disagio, paura o anche tertore nei A 20, contatto 12, col
/1520, socc) o 4142 distanza

influenzaro, un nemico deve essere  +12; Att+14in mischia (1ds.

Per essel

et 18 mere dal musico di guerra e deve essere in grado (1S, balste lggenas; At comp +14/49 i mischia (16+2/5-
i sen sico di guerra. 1 nemici ottengono un tiro 20, doce+t)0-+14 a disanza (148, blstr rggmae ) AS QS
el Voo D d b

ifcsor i Cardl s i ger) o s sk g 1l o combiacomon
s i deimezae BT Temp o7, Rill 3,
e D Vit del memico ¢ D Vita del musico di guerra Vol +6; For 12, Des 14, Cos 10, Inc 13, 088, Car 22
e Stoe | DV e mmico A DY Ab & il A 10, a9, CHE %
‘Concentrszione +7, Conscenze (tria) +6, Diglomazia 131,
el Equilibro 3, Inimidie 1, Inratenere canto) 125, Osse
Percepie Intengioni +6, Raccogliere Informazioni
22 Magica 55, Uslc

livelodel pe
demusico di guerra ¢ consulare l tabela sottostan
Leffeto dura per utto il tempo in cui il nemico
musico di guerra e per 1 round dopo che ha smesso. Se il vare +
nemicosmette disentire la canzone del musico di guerra,ha  +27, Raggirare +18, Sulare +2, So
bisogno dieffertuare un altro tiro slvezza quando ricomin-  zare Oggetti Magici +18; Arma Focalizzata roce) Ao
anzone del musico di guerra Rapido, Dissrmare Migliorato, Maestea in Combatrimento,
Mobilit, Schivare.
Combinare canzoni (Sop): Fireli pud combinare duc

L
i
s ncmico £ predhtionics tempo, usufruendo dei benefici di entrambe (soggerto alle
Bl Lnems pmeri sl e
= Wnermico ¢ stoeso) ontrocanto (Sop): Firel pud contrastare gli effct

magici che dipendono dal suono effettuando una prova di

Grido cantato (Sop): Quando un musico di guerra di §°
fiell o superiore s lancia in battaglia, spesso produce un
ido camato come azione standard, Turci i allati (com
Prsose steso) entro 1 metri che possono sentir il musico
i llaFe

tura entro & metr dali he sia soggetta a un ttacco magico

sonrs o dipndene dl Inguisglopu e il risulato

del

salvezzase L e
Affscinare (ag): Firli pu fre i modo che ino adue

PeEun namero di round pari  meta del livelo di clase del

s tvello P e
ol i . o s prove il Tt come eone qual prove i Aseol
inBenzato, un aleato deve essere entro 18 mete dal musico  tare 9l isa dela prova di ncstsenere di
& ;

Solgltslen che soddiiane quosti requist allinsiodella  Trael el meazeli (S rmunich agl incanesio ©
oche

.mm cach Pl Volonta con CD 21 o essere i st il s = e
b wm"”“‘”""’“ u\oDVmymiawlpm\wxch:mvmhA:IZD,
;

deminaeil 30
1l

mighore b
ot Tut | personag influenzar woano questo bons i
personaggt infl fana —




o entro 9 meteiche

2 b 10 bonus di competenza

s dipaura e un bonus morale

i1 a tiro per colire i i per  danni daarma.
fop): Un alleatocntro 18 mei che
woabbassare la propeia
fore o par a suo bo
o come bonus morale i suoi i per
durs finehe Fieseli car

s di ataceo base

colpire in mischia, Lefe
Ispirare robuste
che sentono Firtel canta

eanei e il benefico del 1

durano finché Firels canta c per  round dopo.

Visione crepuscolare (Ste): Fiteli puo vedere due vole
meghio di un umaro alla
torciacin simili condizionidiscarsavisibili I queste conds-
sioni mantiene s capaci i distinguete color
Suggestione (Mag): F

Fincantesimo)a una creatua che ha g affascinst.
Un o slvezzs sulla Volonti con CJ

e

comep

Hello il & stramonto, induiduazione del

i, luce, messagto, i mann

e —

widers olocun o dizane,
sfcrescetcuntentacalocun paiodizanne iy

Dado Vita: ds.

Requisiti |
Per diventare un mutaforma combateente,

deve soddisfare  seguent requisit

dei cinque modi seguenti

+ Capacit soprannatuale di cambiateforma arsne,

ugio, barghest, doppel akshs, |

+ Sottoripo di mutaforma (lcantp, phasa

- Melamrfosi come capacits magica (deva 3srle

sola,couatl, marilith, drago di bronzo, drago dor.
dargento, efeeti, guardinal leonal,strega noturny
magi, pixie.

+ Capacitadi lanciare lincantesimo nitamrfos

+ Forma selvatica o simili privilegi di clsse (b
orso’, druido)

La capacita di forma alternativa (posseduta s g
vampiri ¢ alri) non & suffciente a diventure
combartente

© Classe di prestigio presentata in questo solume

pixic]

ferte leggere, itirata

o persone, curafrte moderal, o,

pide; 2
Propriet: Giacode gl

S stoccoet, balesta leggeras,man
diadem della

che chisve per ogni bili) somo Ardgianito 154, Aris |
della Fuga (Des), Camaffae (Car) Concen

pecfetto,
asc,lir, 10 quadel,

MUTAFORMA COMBATTENTE

Lamaggior,

e (For), Saltare (For) e Scalre (o

Nuot
Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore

Privilegi di classe

campo di batiaglia st affda ad equipsggiamento manufstio
come un spads ¢ uno scudo appure 4 dotaziont natural
quali denc ¢ antigh. 1 mtaforma combateente trova queste
oprioni tistemente limitanti, scegliendo fnvece

difar cre-
scercesviluppar e propr

endere  nemici facendo crescere arigli massice,
coraza o leespiacevalisorpr
1 mutaforma combattenti devono

pelle

possedere qualche

del mutaforma combattente. 1 privilegi di classe funziossn
solo quandoil muraforma combattente ¢ i s ormadocss
dalla propria (che per i doppelganger ¢ phasm musiom:
combtenti &l maggior arte el tempo)

Competenza nelle armi e nelle armature: | mutafor
combattenti non ottengono alcuns competenss nell
nellearmature

Immunici metamorfiche
fene espetonel disribuive lorgani il el e’

(Str): Un mutaforma cor

i cambie forma,

ppelgangeroi licantr
Fincantesimo melamarfosi
classe di prestgio,

possono acquisie livelli nelly
<osi come i druidiche hanno acquisito Iy
padronanza del privilegio i classe forma selvtien,

Armi metamorfiche (Sop): Come aione di o’
un mialorma combarente pub fr rescere a1 4
quali artigli o zanne, permettendo cosi un artacco P
gt e e

csmiorinun bt i Qoo spicam g,

el nuova forma (vedi Tabella 5-1, pagina 297 del M

ool Finoa qandolsoldtoconcuiscombare o e, S i T —— e
e oL, TR Tostn i |
214 +0 e nessl Volonta Speciale

A ) o 0 Armi metamorfiche; immunith metamorfhe

2 3 i £ Corpo metamorfico

+3 4 bl rtata metamorfica

3 i ) g Surigiors metamortcs ‘
1 Metamorfosi rapida/metamorfosi mult?"




s mataforma combattente trasformatosi mediante
poreebbe fars cre.

oo i Mmoo s o v
p.mh di classe. Se- d mutaforma c a
dicombn o ‘f'l‘

o erivante

v tegori. Per esempio, un mutaforma c

e s po dive
e ptrebbe fr crescere
s con | maro chs il 26 o

animale Enorme),invecedei non
nche e st o
nicadimutazione come incahtesimo
metanorfoi o il privilegio a. st
forma selvatica che non permette
cam. aheror dopo. el tekbai
sione inizial.

centare s Japo crudel
e la mascella ¢ il muso, endendo

b vl B

Mutsforma

CWPG mA:umWrﬁ
(50521 2 Tl ¢ olre, um
m;;.s" s ot oo et MY
i prprs oma e rendens i frie € P b
Otene 4l Fory 14l Cosrions.

ot metamocs o) Un o o

@ metamorfos, ortene i privlegio i classe di metamor

che gl permette di cambiare forma come azione.

i movimento. e ania Fincaesimo tamoror,possicde

orfos come capacti magica wrilzzabile meno frequen:

o volonta oppue ha il priviegio di clssse forma
selatie,ottenc invece il privilegio di classe di me.

‘multipla, Metamorfosi multpla per-

Vaent 4 combsare orma
pi volie durant I dursta
dellincanesimo,delscapci

u

marsi mediante netomorfs i un toll
wbiarsi i drago.
per 4 minuti ¢ poi trascorte

LRI i, et s apac magiaofios
diforma selvatica ermina.

Esempio di mutaforma combattente
Koreya Stormgather: Halfling druids 10/mutaforma com-
st 51GS 15; umanoide Piccolo DV 1045 pi d; pF6s; Lniz
Vel 6 m; CA 2, contato 14, coloalasproveista 20; At base
10y Lot +5; At +14 i mischia 1+, bastoneferao Pclot)
416 a distanza (1d6+3/43, aro hongo compoto Piclov. bonus
0 For +20; At comp +14/49 in mischia (14, bustone folo
Piceloet) 0 +16/411 a disanza (1d6+3/33, aro lango omposa
Picclort [bonus di For +2]5 AS 5 QS compagno animal, ari
degli halflng, corpo metamarfico, gurigione metamorfica
e it mesamoriche oraa metamocs,ami et
fche maamoro mulipl esistenzaal ichiamo della narura
eliarcn ALN; TS Temp11,Rill 6

bar

passosenz tracee, empaiac
Vol +14; Fr

i il s il 9, Concenrone 17
Conoscenze ) 12 Satae 0, Sapienza Magica +0,Sopra-
Vivensa +15; Arma Foclizzataartiglio, Atscco Roderoso, Come

ool sppendic renendo cos 1, mess diporita i
:a!:zm alla creaia che st emulando, A diferenza i

lmmem\ulv e e
1o animale (Str): Koreya ba un lupo crudele

om0, animale. Le sue sutisiche sono come
del

arigione metamorfica (Sop): Al 4 livelo, un muta
= :‘mmm i n rado d cambiae L o
mpaiono dele lesions,creando  pele liscia

Pima Cerano e feric. 11 mutaforma u\mbwhm:

tesimi s l compagno & entro 1,5 metri(ved; pagina 36

ds\ Nianuledl Giclor
eact dogli halfling (St Bonus morale di 2. e sa-

""*Mum
fsi e il
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‘mancante il

momento della sus morte, Que glifornisce un

bonus morale di

da quel momento in po. Inolre, non diventa privo di sensi
‘quandoridotto  puntiferia negarivi tuttavia, il personaggio
muore comunguea-10 puntiferia. (Che questa visione siao o,
accurats, poco importa il personaggio crede che siaver),

Esempio di occhio di Gruumsh

guitano loro nemici dilunga datacon feroce determivr
U predatori dei boschi di solit giungono dsranghi
i (0 mezzelfi) ranger o ldsi,scbbene posss e
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dimstrato insolenza o codardia in una

o fallito in

Les
e (Des), Conoscenze.

(oobilia e regalis) (1m0 . renza del ronin in baaglia
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Rossenza terresre (Mag): Una volia

1 giorno, un signore
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on pu essere dissolto, ma Sanjakilar itorna alla
P ropeia forma naturale se viene
entrare nelle mend dei
e le
dviduszione dei pensiri (presenza

uciso, Un incantesimo o capaciti

el it 4l pensier: O
informarioni da
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tiro \'\Vwim sulla Volona per mantenere.
segretiloroper perfcal.
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TABELLA 3:: TALENTI GENERAL
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attorno a particolari

giocatore dovrebbe scoprire

et si sommarc.

i di avversari (come giganti preda-
ima cabala di maghi malvagi o una sacrilega alleanza

un signore dei lich e i suoi gregar guardi nero), un
quali talenti th e

i non essere n niziato dell Ordine dellrco, ¢ difficle
sostenere che i suoi alentl prerequisiti (Arma Focalizzata
o lungo,arco corto o la versione composita di entrambil,

per aftontace prccchi giganti, ad sempio,
Hreoccuparsi meno delccuritezza che non

oneiglable
del pmtnzuk

TioRecio o Rapido Tiro
ssehe per qualsai tpo di personaggio srcere
Utlizare gl clenchi det "alenti grauit”(qull che il

(Gradi di Sfids, ma molrissimi punti ferit).

inr i dovrbe controllare come i1 DM gestisce il

‘i"l’u:\'qmsmycdex talenti bonus qua

pretare an

e e - x\nbnnan in modo%l(-llvgmu-

eognipernaggisoniencal

sddisare s necessth. Cisono molssimi alenti che un £
i

i s e

i talent bonus,
Osservare il oy
n Master ha la tendenza a gestite un cer®

i b na
190 i campagna. S sl DM piace ambientare a campagn2

¢

o Resiser lla aricg) potrebbero rasformare una selia
Feente in una vantaggiosa. Non si tratta di “Ingan-
DN, mapiatostodiescogiarestrategic cherendno
B o divertente ¢ mpegAivo perentrambi.




Beneficio: Quando il
i

m\\]vhl«umh superiore alla Media, il p

Thie 31 e v o |

Taghia dellawversario Bonus
10 DLUATEKR/\ [GENERALE] Grande @

sio pud schiacciare gli vversari mentre lota con - “ |
Colossale. ¢

Prerequisiti: For 15, Colpo SenzArmi Migliorato, Lottare
Migliorsto o afferrare migliorto.

Beneficio: Mentre lotta, se il sio immobilza

ARCIERE ZEN [GENERALE]
Lintisone del personagio guida s s mno
unarma a distanza

f
Beneficio: 1l personaggio pud usare il
tore. dif

effettua un tiro per colp

e e DELLAQUHA[GENERAL[,

Lintuito superiore del personaggio gl permet

o immabilizzaro effettuando con successo una  Prerequisitis Sag 13, Colpo SenzArmi Mg

e
s o
ABILE NELLA LOTTA [GENERALE] S e e

o ha una probabilici migliore del normale  di Saggezza ai danni inflct alloggerto

ATTACCO PODEROSO PRESCELTO
[GENERALE]

1l persons
S

11 personaggio ¢ in grado di inf
dmm(cmm

g
e e




0 /«ZZOPF’:\RE \(:FNERM E]
a5

ire le gambe degl avversar, impeden

danniin mischia
te quel numero. Siappl
Poderoso.

ATTACCO PRONO [GENERALE]

oy sucare s s posine prens sn

o dopo lapplicazione di un qual
e

jambe o on it di guat:
rallentate con un aitacco per

1 cheso
”Nﬂq\lmn Des 15, Rifls Fulminei, bonus diacacco con CD 1
el gusione i

elecresturese

L e s alapos
Seil o per

i volare, disca
personiggiopud.

edi

it b suceese, il person wag p e subiton
versari non ottengono alcun bomis

Yare ece) non possonoessere influenzate

ol Un g i o Ao P oliapecround.
ameuno i sut e bonus G gueEir BLOCCARE A DISTANZA [GENERALE]

“THRRAMENTO DIFENSIVO et S
. s

& el | pwﬁ o e n e
it Ml deve sere

o alber o s supofice In

is0, Tiro Ravvicinato

oI forza e Io slancio del Tiro ¥
deviando il suo attaceo ©

g0 pubd sfruttare

§

sglorst Rifless

bmnmn Moo o ha mna 1,5 metri da un mus
- evversario contro ol 1l perto W !

ko v | o ek o st 1o e |
Psoniggio ub compieresubit un aaEco e gbnhn:ﬂ:‘

d
e i personagiodete

e i conatto 8 disanz) ¢

d“‘l‘)\vrmmm“.v\n(ﬂ:lp«hamb;mmqmlm\md




il modore
o ¢ aullodel bersglo s ppl
s o

gl del personsio
cor v iberarsi,

mungue).Pelil

27

i For 13,
At Mgl
Benefcio: Quando combate senvarmi ¢,

a7 grad, Ay gy

della Fuga con CD.

orza con CI o una prova di
i s
aend s gt ki, un eniggo 2o o

it dol et Lotae Mot

BLOCCARE SCUDO [GENERALE]
iomggoa e g oo
e Costanee on D A b tceo
e

fonare Bloccarea Distenza

ge 1d12 dannic

CARICA CON LO SCUDO [()ENU( Al
peronaggonfligs dann exsse s sy
Peeteguia: Aracco con s Sendo Migliong

attaccobase 13 =
Beneficio: S l personsggio olpisc un e

seudocome parte diunszione dicarics, oo

normalmente, pud compiere un attacco per sz,

provoce un o i pporunis S
de,il d

LST,, el i g
g grands o i
L Quando compts e

i Se o B

i gl
st s

dutante il round sono com-
piut con Larma primaria con le
orol el e =
timento con due armi) ¢ il ne

ctins sl bt sl Ch I\rrmvun dal suo scudo

L difonore nanics
ten il sprassent,

o pud tentre di sl

> suavolt
Spechle: Un g s
Caric

e

(EO LPO ARCANO
GENERALE]
11 personaggio pud incanale
g e ne o

e uno di

Prerequisiti: Cp
cith di lanciare i
tesimi arcan i 3
Hivello bonus

C)‘XLCKO ROTATORIO [GENERALE]
: .

in uniarma da mischis, un colpo senzsrmi o n armi v
Dere sarificare uno disuo incancsimipe gl 1070 &

lemente petc Fcendol e d sl e,

per farlo, ma ottiene un bonusa
1 suoi tiri per colpire per 1 round pari al livllo el

Prerequi

tesimo acrificat,insieme  dan extra eri 144 5%
Il

- o 15, At Pdenos, o
Migliorato, g

ill ol ¥
i suo i per colpre derivante da questo tleno 5

£on U atscco sendarmi, pub subit compien attaceo.

e esempio, Yaree il cantor dell ams b 2 bf;“ 4
attaccobase di +11 ¢ la capacita di lanciare mmmb‘”]

senzarmi agiuncivo conito o ey e

1o s d e ey pu.x':fjmd" dilivelo el

o e e e e di el per el gono "",f,ﬁfmum
i e atacehi Sengiaemi n un roung, el i
i s‘m‘,mwmhm,mm un bom !duuexxnnlxuumnperwlpmuduﬁl‘

secondo atacco,pub compiere un gy, el ey

1L suo bonus di atacco base 44, pug

menteil suo terzo ataces (s 1)

CALCIO VOLANTE
L ago bl e

[GENERALE]

mente in bttagli, infliggangy

e “”’”’"“ normal- COLPO ASSIOMATICO [GENERALE £l

Mpersonaggio pud rasormare il proprio o
mentodi o

Ercrquisy te Colpol (gl ugnoSrlrt_
Benefico: Contrg an sve

nitro un avversario

o dns
248 oo attaceo senzarmi cl




lr(l DI POLSO A:L»’\U\M E]
o 1 per 5

" Peerequisis Capact i aace

* Benfictes el pec

sinferts inflgg

e il benefiio di una

: questo alento solo un
cund e una vlta per avversario durant
nodicombattimento.

OLF() DIFENSIVO [ :[NU\,\LU

pud trasforn
Becequiiet:Des 1, I 13, Macstia i Cormbatiment
Beneficio: Se un avversar

personaggio e lo
ione di difess

e g g
il s
addizionali per round

guarigion

o ha imparato a colpire quando il suo avversatio
bile: nell

Tl
N o scegliedisubire una penalita
di -4 alla Classe Armatuea in cambio della capacit i com

i proprio

Ssivocon un bonus i +4al iroperclpire. 11 perso

ischia o un atiaceo di

<nm,m.n«.mm un atiacco in

contttoin. dilui
che re nellrea da lu minacciars, € questo
Lezionare Colpo Difensivo. al persong i di oppor
d d non gli sarebbero

G 3
s X

e
AN \\“

Ve

f iz




do questo talent,

cambiamento alla sua Classe
e il cambiamento alls sua Clis

wnich et duanie un round n gl perme

Hidioy
gl sarcbbe 1 e %

(OMBATIERE IN FALANGE
[GENERALE]

1l personsggio & addestrato s combattere in formazione ser
raa con i proprialleat e

Prerequisiti: Competenza con scudo pesante, bonus di
attacco base +1

il pemsonaglo s usndound sl pesaie

Ad esempio, un ogre tenta di wu\\v\pm Tordek iy
lotta. Tordek ottiene un attacco i o
il donn Siccome Tges o bt e
specialeotalento perlottare,non riesce ainiiare

un ankheg (una creaura con s capacitsspcile s
o) ol e T s s Tt
compie un attacco di opportunic, colpsce e nflgge e
all crestur. Tordele quinds sggiunge +10 alaprope

Uit ol

90 di cape
g

e a5 ok sl s v
sta usando uno scudo pesante ¢ uraema leggers ¢ ha questo
et posson formare un murodiscud Un o
rnisce un bonus exta di +2alla CA e un bonus di+1ai

Normale: Le creature con Lottre Migliorat, sfurs,
miglorato o simil talenti o capaci speciali non prv
attacchidi opportunita quando tentano di it uns s

Speciale: Un guerriero pud selezionare Conbtine

ro b, A sy il b o
alentoorcieneun alla CA. Se dueo pil personaggt
che hanno tut questo talento sono adiacenti, ognuno di essi
radi +2alla CA (per un torale di 3 un
bonus di +1ai i slvezza s Rifless,
pecale: Un guersiero pub selezionare Combattere in
Falange come uno def suoialenti bonus da guerriero,

FOMBATTIMENTO COORDINATO
[GEN LE]

bonusdi ¢

ottene un bonus ext

mg;megln”un on questo lento possono coor-
e li attacchi in mischia contro un singolo bersaglio e

Yonus da guerriero, §

CRITICO PODEROSO [GENERALE]
11 personaggio sceglie un'arma, come una spada lugs o
uniscia bipenne. Con quellarma, il personaggio s o
colpire dove f pi male,
Prerequisiti: Arma Focalizzata con lsrms, bonus d
attacco base +4.
Beneficio: Quandousa larma che ha selezionato lpecrz.

come uno dei suoi talenti bonus ds guerricro.

Preredquisic:Tagi Piccols, Des 13, bonus diattaccobase 1.
Bencfi

1l prsontggl pud seleionae Crico oderoco il
Ogni talento,
i 0 con la stessa arma. Se lo acquissce con s

e peali I s it B 5 o

s rstur Pl hupossio s s

ComatimreContinan i

inmichiauns crsurs s Med s m‘fs

un zhm alleato con |1 talento Combattimento Coordinat
ik

NDERE C?N IL BUCKLER
ORATO GENERALE.
pemmg,gm P sacare con s seondis et

disy

“1 perogni
© oltre il primo con il talento Combant

Do i e unarmanellmanosscr
daria il

alleato agguntiv

saglio 11 bonus

seudo delbucklealaClase Armarur

e nzaravvicinaa e

s diataceo base
Benchio: e

non resce a inizare a ot 3
ot Miglowo o

e pies
A capaciti speciale cor k‘ i

e s
. et

FOMBATTIMENTO RAVVICINTG @ ’Z,“Zf.i‘ T e
Ilvtwonlﬂvomhle nel mmhxu:wmd)m " H"ckler Migliorato come uno dei suo talenti bovs &

FENDERE CON DUE ARMI
MIGLIORATO GENERALE] v

I personaggio ottiene un signficarivo vantaggio 412
quando combatte con due armi o

Prerequisiti: Des 17, Combartere con il Difer
dclrcan Due Armi, bonus di artacco base-

S o el I 30
neficio: Quando impugna d e i

= i
i ey i

e Lol s o d o e =



Un gueries pud seeronare Difendere con

¢

NDEK E CON DUE ARMI
UPEERIO!\E (N BRALES

con due

exe con Due

F/\MI(_:L!O MT(;U()RMO [GENERALE]

in origine ¢ stato presentato

Dicrox Masris adescrizione qui pes

quisite un nuovo famiglio,
lo dellincantatore arcano ¢

o lincantatore sceglie un
4 sua disposizione.

neamento spostto ino  un grado su

Ami, Difendere
an Due Amm
e
|
|

guerriero,

DISARMARE

ADISTANZ,

[GlEN[RALE
1

Des 15 Tiro Preciso Tiro Rav
v bonsdiaacco bse
ncficio: | personaggio Ml.k untipo diarma  distanzt
W & competente. Pub compere un tentatvo didisar
e conustama pisché | baaglio o o9
Speciale: Un guerriero pud sele DI

sionare Disarms
Ditinza come uno disuo tlent bonus da uerrire,

Il o, e e+

W di ataceo base indic
cai sotto per poter
acquisiel gl
e il resto 1 famigl
migliora ulzzano e
egole presenateapagina
So'e 57 del Mamule dl
Gatre.

Capacita garantite:
In aggiunta alle loro

i condividere gl ncantesimi
conil famiglio.

Livelo Bonus
delincanta. i
tore

i e

103pplicaa una nuovaarmas distanza.
Quando usa questo tlento, un personggio non oftienc.
Beneficdal alento Disarmare Migliorato




GRIDO KIAI [GENERALE]

1l personaggio puo lanciare un urlo che pro

o e i i posionosenitil rido chesona
FAMILIARITA NELLE ARMY e e e e
ﬁi@L%()R,\TRIGrNERALE. grido kiai b I rero D,

lto bene turte e a livell del personaggio, Un avvers: L
P s e i pub resistere alleffetto con un tiro salvezzs all.
comunialsuo popolo. o s

1 personaggio pud usare il ben
volteal giorno.

¥ enpi s T ol s ol GRIDO KIAT SUPERIORE [GENERALE]

acsio ol Iuspreeh fantcc A grido s del personsgefo pub o cadre gl e
Noramale: S el per i der el oo i
el Gorsesse il e B () srnio M P e e a1, oK bl s

Iappropriaa familiaita nelle aemi come tratto razzial) per
che subisce

Beneicio: Quandoilpersonaggio nciaun it .

v
il U gureirs o slsonae Bl nll 105 mets 4l el pemasgi o g r e

. b : G e
GELARE L SANGUE [GENERALE]

1l personsgio pub palizare un aversro wmsnoide on GUARIGIONE ACCELERATA
[GENERALE]
Pecrequisits g 17, Copo

enzAtmi Migliorsto, Pugno
Stordente, bonus 0.

1 personaggio recupera pi velocemente del norm:
se Prerequisiti: Bonusai tiri salvezza sull Tempra b
Beneficio: 11

talento prima di compiere i

oprio o percalpie Quindi,
sorend e o e e maba una probabilia i [RA DISTRUTTIVA [GENERALE]
ezl el deve et un o st il Tompra ubndt g e & 8 3
(CD 10 + meta dellivello di personagio del personsggi s Prerequ apacita di ira o furia.

modificatore di Sag del personaggi).Se il bersglio fulisce Beneficio: Mentre & in preda allira o alls uria, il pes>-

uestotirosalvesss, & paralizzatoper i niggio ottiene un bonusdi +8. qualsas prova i o

effettui per abbattere porte o rompere oggeti imiet

caratierisica persi pit velocemente di quanto non bt

un tiro per colpre normalmente, in basealla tabella souostante

ativo di paralizza

e i it Y ALSTESA [GENERALE]

670 & i grado di mantenere l propea i
lungo di moli

PUNTEPERITA RecUPERAT) pe oG
IVELLO D1 PERSONAGE IO AL croRMo

st ©raa lngo termine da g e
B R A R I T
Attivita leggera 15 5 7 :
15 2
e et |
n Cungions Accsrgy U4 e termire lungn e
— TR ot s G
Attivith leggera 2 H o £ ?
S 3 ; :

2 4




Brerequisiti: Capacitd

Beneficio: Mentre & in preda allica,

sicceso timane scosso per tutto il tempo in cui il per
sonaggio & in preda allira. 11 personaggio pud utiliz
quesio talento solo contro un singolo nemico in ogni
inconteo parcicolare.

IRAISTANTANEA [GENERALE]

Upersonaggio attiva istantaneamente la sua ira

Bomento Lu desder, anche quando non & l 0 1m0 0
o & sorpreso. Pud attivae lia come azfone gratuit in
sisposaalldone di un alzo, Quindi,pud anenere § bene
i dellia in empo per prevenite o migliorare un evento
indesilrabile. Per esempio, i personaggio pub sceglere
i adere i preda allira quando un nemico o ataccs, o
icia un incantesimo controdi i (per onenere § beneic
54 maggiore Costiusione ol bonus i ir sslveaa sula
Volond)prima di upere sl delfataco. I personagio
deve s consapevole dellartaceo, ma pudessere cololls
Powis

Normale Il personaggio cade n predaslic solo dursnte
prapio .

MAESTRIA IN
a MIGLIORATA [GENERA

COMBATTIMENTO
ALE]

U personaggio ha acquisio I padronanza dellaree della
difesa in combattimento,

i in Combattimento,

Prerequisici: Int 13, Ma

Grosic o talent di I Eitsn, gt
Sarbars? prticamente oincSl

‘Normale: Con Masstra in Combattimento, i mumero non.
pud essere maggiore i 5.

‘Specale: Un guerrero
bawimento Migliorata come
puerriero

MIRA PRECISA [GENERALE]
o

crsonaggio con le armi a distanza gl permette:

nare Maestea in Com:
no dei suoi alenti bonus da

gno colpi che gl slri mancherebbero a causa

el coprtua i avvesario,
5 o Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato, bonus di

tisceo ba
‘Beneficio: 1 bersagli del personaggio ricevono solo un
bonus di 2 alla Classe Atmaura grazie alla copertura.
Questo talento non ha effeto contro memicl priv di coper-

tara con copertura total,




e fornisce un bonus
‘Normale: Ls copertura normalmente f

dis4allaCA.

Non pud impugnare un‘arma pil geande nell man
ria ¢ on pud st questo talentocon unfarm dg

1ano dei suoi salents bonus da guerriero.

NEMICO PRESCELTO MIGLIORATO
[GENERALE] ! e
1 o sa come colpie i suoi nemici presceli dove,

acita di nemico prescelro, bonus di

‘Beneficor Il ersonaggioinfgge 3 danni exeras o
> to esistente ottenuto da unaltra

'OCCHI DIETRO LA TESTA
[GENERALE]
della bataglia el personaggio lo aiuta a

Normale: Il persons arma da misc g
una categoria di aglia i grande di i con una pene
2 al tiro per colpire, ma la quantit di sorzo neceey

& considersta unarma adue mani, e il personaggio
proprio usre unaema  due manipi grande

PUGNI DI FERRO [GENERALE]
1 personaggio ha appreso § segretiper infondere forzs ey
nei propri atacchi senzarmi.

Prerequisiti: Colpo SenzArmi Migliorto, Pugao S
dente,bonus diatiaceo b
Beneficios 1l personaggio deve dichiarare che usr gesy
talento prima di compiere il proprio tiro percolpire (guin
un tiro per colpire mancato spreca il tentative). 1 personee
gioinfligge 1d6 danni extra quando compie con su

n ottengono il solito bonus di
tiro per colpire quando artaccano ai fanchi il personag:

deisuoius
delalento Pugno Stordente per quel giorno.

PUNIRE EXTRA [GENERALE]

talento non garantisce aleun efftto ogni volta 1 personaggio pu compiere pi attacchi pes punire
s b Prerequisiti: Capaciti

modificatored cl d Beneficio: alento, i

8 1

Normale: Quandoil personaggio viene ataccato a fan:

il male del paladino o la capacicé di punire non mort &l
Gl

bonus

chi

di+2al o per colpirecontro di L

PIE VELOCE [GENERALE]
1 personaggio corre agilmene, capace di girre dietro Lan-
olosenza perdereslancio

Prerequisici Des 15, Correre.

Beneficio: Quando corte o caris, il personagglo puo
compiere un singolo cambiamento di direione di 90 giadi
© meno. Non pu usare queso talento i armatura medis o
Pesane, cppure sesa rasportando un caico medio 0 it
pesane. S stacaicando, deve muoversi i linea st ey 3
metr 2 quadrere) dopo aver girato per mantenere I caics

aricare solo in lnea retta

Speciale: Il personaggio pud scegliere questo talent
volte, ol efferti s sommano,

RESILIENZA SUPERIORE [GENERALE]
Lt txsondinaia resistnsa i danni del pessnigs
erceeiis Kion dl dens come e

: La riduzione del danno del personageio

e dovese pot sumenar narmaimate 1

10 it prcedentesggungondo 1 e
i norma. Per esempio, un barbaro di 13" livelo ha riduzion

PRESA DELLA SCIMMIA [GENERALE]

11 personaggio & i grado diurilzure unarm it grande

del danno 3. Sel Io ument 14
‘Quando raggiunge il 16 livello s sua riduzione de dam0
diventa s/ al 19" livell, diventa 6/ 1 personaggio 107
P scgline quest alenopi i una vola, Queo e

Prercquisiti; Bonus i ttacco base 11,
Benefico: 1l personaggio pub usare armi da mischia di
candi di i con una penali
al tiro per colpire, ma I qu forso mecesary

e e ar von cambi, A csepi,un spads g
P Una crearurs Grande) ¢

Grande (unarma 2.
ondersa i  due e crsur Ml
o s uestotaleto. e unscatura i ch by

deldanno supera S il personagio ha it di una orms &
iduzione del danno, devescegliere quale qumentare quand®
selezions questo alento,

ESISTERE
C;ENERALE%LLA CARICA
I

Personaggio & addestrato in tecniche difensive cont £l
aversai che ca

SOnagEo pud impugnare unfa
arma lggers, o un'rmas due:

> Tper.
ma eggera pit grande come
™ani pid prande con due man,

bonusdiitcs®

cio: 11 personaggio pub compiere un attcco &
SPPOTTunth coniro un s che carc el ents

i



s s Lt dipporunia

[ he Tatacco di carica siarisalto

oo cxins aceo diopportuniti

g

2 iperomgzi

“OBUSWEU]A MIGLIORATA

ol psarassie
vo. Se perde un DV (come

1 punto ferita in modo per

e 1 punto feria age

o s o Tl pere

e Un geriers b lsone Rbuers

>CAGUAR[ ARMA [GEN ERALE]

P For T s T Ko b

donninfle

2prima di applicare I durezza delloggetto.
Fedfraco mcile d pevre  pagin 13 8l il
ddl Giocatoe, olre 223 di sostanze
 oggenti comun

dal suo avversario per compiere un tenativo di spezzare a

Normal
armi  disunia (@ivere da mech

le: Gli ogetti subiscono danni dimezzatt dalle
ine da assedio e simili.
I pecmio b s s o e s mischia
o uriaema tagliente o contundene,

Un guerriero pud selezionare Spezzare a

Distantarcor

me wuno dei suoi talenti bonus da gueriero.
Quindo s gest wlen,un pesomgec on otine

b

maadisanz
Brerequisiti: Des 15, competenza con larma, bonus di

nuccobase

Benehcior 1l personaggio pud lanciare un'arma da mischia
s cafuso & comperente come se fosse un'arma a distanza
Lincremento di gittara delle armi usate insieme a questo

onaggio non pud lanciare unlarma da
a penaliti di -2 meno che nont
snincremento di gttt (come unzscia o un pugnale)

SCATTARE [GENERALE]

Hpesomggiopud muovers i velocemente dl normale

Migliorao.

STORDIRE EXTRA [G[N[RALE]
1l personaggio ottiene attacchi stondenti extrs.
Prerequisiti: Pugno Stordente, bonus di attacco base +2
Beneficio: I personaggio ottene Ia capacits e
treattacchistordent extra al giormo.
el 1 personeegi pu sceglirs questolent i
volte. I suoieffrt i sommano.

STORDIRE RAPIDO [GENERALE]

1 personaggio pub usare i suciatacchi stordenti in rapida

: Pk requisiti: vu;nu <mnluuc Riflessi in Combatti-

sesunsaematur e sa trasportando un carico leggero,
it & maggiore di 1,5 meti,

CHIANTO CON LO SCUDO
fowmuﬁo

™ Benefcior Il personagelo e unaraceo sordente
aggiunivo (o un altro atacco specile che conta nel limite
gormlird e stordenti)per ogni round.
Normale: 1 personaggio pub feniare solo un ataceo st
dente (oun: e cpoale he conta nellimie glorna
round.

s Av :mmnlon\\anvglmnm Caricacon
s di ataceo base
Bmeﬁ(m Gome o li s completocome wione

Speciale: Un guerriero puo selezionare Stordire Rapido
come uno e suo talenti bonus da guerricro.

Un personaggio pud sequisire questo taleno pid vole. [
ol effert sis

i o e pemlio e i
Beouglo dunneggiato da questo attaccoa effetuare un o
ezl Temprs (CD 10 mera del vello i personaggio

TIRARE IN SELLA MIGLIORATO
[GEN[ LE]

“lpersonaggio + modificatore di For del p
s daans ormalmente. Un difenore che flisce

Pima dellzione successiva_del personaggio). Costeut
s vegeall,nom mor,creture ncorporee € xeature

cheaters.

: 1 grado, Combattere in Sella,

Prerequisiti: Cavalcare
Tirare in Sella
enehicio: La penalic che il prsonaggio subisce quando,

9“‘“-’* riro pud seleonre Schiano con o
Bl v s s e o o

SPEZZARE A DISTANZA [GENERALE]
P Tarma di un ds

e ekl rluso
undoplo moviment i i Il

B
e s
e e
m‘id.wm“nk

peciale Un guerriero pub selzionare Tisre in Sella

“adisang,

Miglio




HP\O h«PIDO MIGLIORATO
o ocith ecce:
1l personaggio® \\nuyvul(v el rare armi con vel

i T Malilo i Rapido Tiro Ravicinto.
e tando sl alento Tiro Rapido,  pesonas
P i 5 1 e
)d‘ l Un guerriero pud selezionare Tiro Rapido
o ome un df ol o da gueriee:
0CCO DEL DOLORE [GENERALE]
¥ pasonsgg rovoes un delor o i un aversiio
ke ardnte 50 g0
i o 15, Pugno Sandnte bons d atacco
et e i o s o
e  un doore debilane e ds esere
e e o o o n s sl e

Sl  nimor non et & rvions st

eno che non s possied uns capicith specal che s
diversaments). Questi alentl spesso impiegano s
Standard per essere acivati, ma possono richiedere sl
iazione come specificato. Ciononostante, l personaggio
attvare solo un talento divino (o usare I capacit di sy
o intimorire non morti una volta) per ogai round,
durate sovrapposte potrebbero concederglifbenefici
un talento divino alla volta

Terza cosa, scacclare © Intimorire non morti & uns
cita wmamnuynk  uniazione standard che non

iised

ativare un talento divino & una capacith sopranmature
ion provoca un ataceo di opportunita & meno che
apecficatoaltriment nell descrizone del tlenc. Ativye
un talento divino non & considerao un atacco a mena che
tuivazione del talento non possa essere I causs dieai
danni 8 un bersaglio- Venderta Sace, ad esempi,

2ds danni a turti gli attacchi in mischis, ma non
d

immuntslfeffto i uesto lento, come e e crsture
1 di

sionsDipensénom eunatzeco.

categoria di agli

TOCCO INDEBOLENTE [GENERALE]
1l personaggio pud temporaneamente indebolire un avverss-
riocon un colpo senarmi,
requisiti: Sag 17, Colpo SenzArmi Migliorsto, Pugro.
wmx!mu bonus di atticco base 42

zione questialenti. Siccome I capacita i sa

dino rimane inditro rispeto a quells delchirico e
b o e s che sl e
due talent divini ha pits opzioni che non solo ntimarire

POTERE DIVINO [DIVINO]

per colpire mancato spreca il tentativo). 1 personaggio pud
compiere un attacco senzarmi che non infligge danni, ma
Forsadalh

Prerequisiti: For 13, capacita di scacciare o ntimorirenon
mor Ao Fodecose
eneficio:

saglio per 1

bersaglio non sono cumulativ, Ogni

entativo di infliggere
»

sommare il suo bonus di Carisma ai suoi danni da arma per

Stordente del personaggio pe quel giorno, Le creature con
immunita agli effet stordenti non possono essere influen:
sate da questo tlento.

le: Uy

PURIFICAZIONE DIVINA [DIVINO]

11 personaggio pud incanalare energia per mighore b

‘come uno dei suoitalenti bonus da guerriero,

1

Nel perseguire I e i utee |

vitaliti e salute
Prerequisiti: Capacia i scacciare o intimorire non mort

encicio: Come azione standard, il pe.,muw rw

consumare uno dei suo tentativi di scacciare o inin

i talensi in quests categoria condividono le peculiarits che

i rendono non disponil gt 8 e singola, Per
.

entro unesplosione di 18 metr un bonus sactodi 211
nlvt/m sulla Tempra e di round pari al s

ciare o timorite non mort. i conseguenza, sonoa dispor

sion i chieich,peladin i+ Il o speot s A o

REKSISTENZA DIVINA [DIVINO]

cheabbia quella capacia.
in scondo log, I o e da

by potenza a un talento

salche o

va 0 negativa
per scacciac o ntimorire non morti, Ogni uso i i e

diving costa 3 un Sl ke

ot i
scacciare/intimorire dal suo numero di ter iy
ioma, Sl usongione b s s ot
rnimorise s, e s

Punﬁuzmu Do
Beneficio







Taseuia 3
Tolento
Potere Diin.

Tauew owini

e inti
RS dsaciuso
o Atacco

e RO

iiorte Agglungeré bonus Car a danni da arma

non merti

Ottenere bonus sacro +2 i i salveaza s 7
fre

c
Purifcazione Divina

eddo, et s

Scudo Divino

Car come bonus scro s

& F A 2
Sl i +2d6 danr i mischia cantro non
aa s di seaccre o moric non o B 1 i <o e
Vi oo e o o Aumentats veloc bats 3 m enes ]
Vigore Divino v S
i di +2puntife
e da incatesio o capacid specali L . g
L2 un

ISCUDO DIVINO [DIVINO]

scudo pi effcace per lattaceo o per I difesa

numero di minuti parialsuo modificatore i C

11 personaggio pud incanslare energia per rendere il suo

Dol
mpe

pai o prprio modifcaoe i Carsma. Questo bos o

e potentiattacchi,
Se un giocatore
un alento attico, ¢ s

azioni che sta compiendo mentre imposta la manovts ch

il talento gli permette di eseguire. Tnolre, & una buona i

alla Classe
un mumero di round pari a merd del lvello di personaggio
del personaggio
VENDETTA SACRA [DIVINO]

pecnsio pub s cnrgia

niliggere danni

Come azione gratuita il personaggio consuma
e det o et i ssin imrie no vt e
sggiungere 246 danniatuti suoi attacchi i

ensne ot
rando ad eseguire una manovratattics unaffermazions cone
acco il rol,sfruttando al massimo Maestri in Conbe
timento, e questo & il primo passo in una manovr fatis'¢
pit che appropr
Aleunidei talentitattic fanno iferimentoal

aprpa

th. Non & obbligatorio utilizza i in Com
bacimentonel rimo round dicombatimenc pe i
o

acica, ad esempio il round in cui i wi

VIGORE DIVINO [DIVINO]

H personagio pud incanalae energia per aumentare It sua
velocir e capacita di durata

Al

ANATEMA DEI GIGANTI [TATTICO]

11 persamaggio & s e o

Beneficio: Come azion
ano dei suo te

i, pecsomgin S
v d et e o per

Ererequise Tugli Medin o nferors Acrobia 554
bonus diattaceo base s

DIETRO IL SIPARIC: TALENTI TATTICI

1 e attcsono i complicat di ol st okt
coprono mleplct stungot  spest e o au

) mpense per suaziond insle invcech 592
il ricompensa peruna s

o T e T
m“ﬂ!im it di combattimento. Combattere nel mcodvD&Dant,Néiw
o

ertosia e Ungeriro pus

mmu‘.m, € squadra quandal| ot priano n m.

o
e Gt 1l s
faci s irenzs pratcamente n g Sompenech s

D e o e o

difensiva per parecchi
round di seguito potrebbe non il

et i
o et e Wi 4 gioco. In scm’i';,ﬁ
sanno che @ troppo circostanziale, Tuttavia, combinando b

sreir prchets ol i bl lomcans w1 W Gt st | cnd e

non apietan




a3 TALENT AT

bonus di attacco base +6 i
8 Clers Carica Devasante, Combattrein Sl e et
caradel I’Mﬂsm‘ bonus di attacco base +6 Nedldesadn el e
del Sole colpi, £
Sauol bonus di attacco base +4

Attacco Pod i

TuppadiAssate
5 bonus di attacco base +6

Ung
s alento Antema i Gigant permerte Fuso
nepanavre tiche.
it Perusae questa manovea,l personsggio deve

al alento Schivare del personagio. Se quel nemico usa il
talento Attacco Poderoso contro l personaggio, il nemico.
non ottiene alcun bonus al o per i danni ma subisce

smctodaun agliapit
e i . 1 personaggio ottene un bonus di schivare
s lasse Armatura,che si somma al bonus per s difesa
e Se quel nemico manca il personaggio, nl proprio
oo successivo come azione graruit, il personiggio pud
tare s prova di Acrobazia con CD 15.Se la prova ha

essereattacctoi fsnchi  deve designare uno degliatsccanti

fianchi che sar soggettoal alento Schivare el personaggio.
1 primo attacco del round da parte dellaraccante designato
Il personaggio e potrebbe invece col-

pire lalro araccante ai fanchiy s creaturaattaccante effettua

et sl o opposto del nemico (essendosi cost uffato
(ol nemicocon successo). Se non i sono quadrett iberi
1o opposto del nemico o se il personaggio fllsce a
sovadiAcrobziarimane nel quadretto n cuii trova e non
riscioaufaesi soto il nemico

o da st er usae questa manovia il personageio
e e ustocon suceesso Ja manovra del tuffars soto
pesaniggio pud compere n immediato atacco singolo

untirop
colto alla sprovwista. Se lataccante designato sta compiendo
un atacco completo contro il personaggio il suo secondo
attacco e successvi funzionano normalmente.

Porlata ecesiva: P usare questa manovrs, il personaggo
deve provocare un attacco di opportunita da parte di un
nemico uscendo da un quadretto mincciato. Se il nemico
manca il personaggio, questultimo pud compiere un fenta
tivo gratuito disbilanciare contro questo nemico, ¢ il nemico

ool nemico sotto cui s & tuffato. Quel

il suo tenvativ fall

dissaltio per colpire. 5

Siimelords P usar questa manove, il personaggio dese
e dcene  un nemico almeno didue cacgori df
i randedi . Nel round sccessvo il personigio
Pt eftuae una provadi Scalare con CI 10 come aione
ot e arampicars sullaschiena o sugl vl dela cra-
5 peronaggio s spostain uno det quadrecti occupai
e bi

CARICA DEL CAVALIERE [TATTICO]
“Combatere in sella 4 un destriero & Ia seconda natura del
personaggi.

rerequisiti: Carica Devastante, Combatiere in Sela,
Travolgere, bonus diatacco base 6
Bensficio: 1 alento Cariea el Cavaliere permette usodi
b

eunapenlia di 4 al tiro per colpire controil personaggios
ebépuoclpirosoloin modo maldestr,Selacreaturs

Per usare questa manove, il personaggio deve

Disardonare:
favolta in sela. Se il

essere insella ¢ caricare un nemico 4 s

1

e e i srolars i dosso i persongele

s un prova i o contrppost i provs &
e del personaggio.Se a crearura ha successo, il pers>

P8t fnisce inun quadretto adiacente: co.

o3Pl Un guerieo pub selsonare Ansems deb

spinger. Se il tentativo di spingere ha
orcesso, il personaggio spost il nemico normalmente; ma
Ja sua cavalcatura rimane dove.

e in balo: Per usare questa manovr, il personaggio
doue essre in sella & caricare un nemico di almeno una

tentativo gratuito di

dei suol talenti

BERSAGLIO SFUGGENTE [TATTICO]

avalcstura del persong:
dll

e uar untprovadi cavilc
B movmnio dlon i . rma i
o ar I D el prov:CD 10 per uns

e i e il o,
i metterea segno un colpo contro il personaggio 1 i
Pt ncpernss = i ingger 2 danni xtr oppure CD 20 pex una
e niesperenia esasperante posibil i p: .
Hrerequsi g e i infligger 4 danni exera, Sl personaggio ll-
ey e e dlamaceobsmita  powilaldlinflze: o
o e Tasodi e questa ! i beralio Gne 0
e i excolpre) e opit,
e e o conleatrs, aterando
e Inuna I
. " —




rativi di
pud complere ent
emi m\my.\o ogni
del Manuale

e st el
oltrepassae n slla contro pi i un
pttivo secondo le regole a pagina 157 ¢ ;

Socatore, La sua caalcaturs ottiene un attacco con gli

quadretto tra il personaggio e il compagno cady
naggio pud compiere immediatamente una sing
movimento (come Se aVeSSE PrEPATato unizzione per
spostarsi nel quadretto oceupato dallalle

Murodt armi o s per usice questa manovr,

‘Speciale: Un guerriero pud selezior
Hierecome uno dei suoi talenti bonus da guerriero

COMBATTIMENTO BRUTALE
ATTICO]

Carica del Cava

1 el impigs s ¢ sion di leve con grande
e inbartagla

Prerequisic:. Attacco. Poderoso, Spezzare Miglorto,
bonusdi attacco base +6

Bencficior 1l
ot e s e

0 Combattimento Brule permette

pi auanzanti: P sare questa manovia, il personaggio

on successo epnge ey
mpiere con successo un tentativo di spinge
hi

o bl i
me
Janca cort, ania lunga o tridente,  deve ave
centiche impugnano armi dentiche allesue s s,
ottiene un bonus i 2 o per ol
i
guerriero pud selezionare Esperto
Jioni come uno deisuof talenti bonus da gerriero

SCUOLA DEL RAPACE [TATTICO]

1 personaggio conosce teeniche di arti marzial

i 1] personag

uceelli apac
Prerequisit:Sog 13, Salare 5 grad bonus ok .
eaio 1 s Sciot e vt e
tre manovee tattiche.
Hanala dllaquila: Per usae questa manovrs, il personggin

v onenpma g e R

per i danni per ogni quadretto in cui I spinta ha
spostato quel nemico. Ad esempio se il personaggio spin:
gesseindietro un orco di 3 mete (2 quadet) con una spinta,
il personagio oterrebbe un bonus di +2l iro per colpire ¢

3 mei dialtezza vedi pagina 81 del Manualede Giocatore),

tware una prova i Salare come azione grtuitasubitoprimadel
successivo attacco del personaggio. Prima di effetuare i i,
determinare la CD della prova: CD 15 per una possbla i
infiggere 2 danni extr oppure CD 25 per una possbils

zando: Per us I personig:
uggere larma o o scudo di un nemico con un

eszare (vedi pagina 158 del Monual del

Giocatae). Se ci riesce, il ersonaggio attiene un immediato
tacco aggiuntivo in mischia contro il nemico, Lattacco.
aggiuntivo conlastessaarma e conlostesso bonus diattaceo

disopil cade prono in un quadrerto adiscente
Piume del fukone: Per usare questa manove, il personaggio
re un mantello, Come azione standard,
ub sbatere il mantello tuteintorno pee
lstensione. Deve po effrtuare un temtativo i i s

Bradie di dance: er usare questa manovra, il personaggio

(vedi pagina 80 del Manuale &l Gisator
B s o et irsieiion it
b

d Lt

i

per colpire 15, oppure 3 se sta wsando wnisrma 2 de mani o

AT Una o impugnatacon e mant. Per esempioyse i

rscorer amen 1 round comple d sserare i,
Mentre Io 3, non pu compiere altre azioni. 1l successio

adiue mani o unarma s una mano iy
Speciale:

con de man
Un gucrriers pud seesonats Conbeepmento
Bruale come uno deisuoltalent bonus da guerrior,

ESPERTO DI FORMAZIONI [TATTICO]

ound cha ha appen trscorso ad ossevare l nemico

massimo di +6 (per 3 consecuivi round compe
osservazione). el bersagliodelfoservazione avaccs il pes>
Bagelo menre st cservando, oppure s il personsgo 2

Prerequisiti: Bonus di attace
Benefi

o s xpnrlaanulmznmn ermer
o permette luso

varione, il personaggio non ottiene l benefico del alent

SEUOLA DEL SOLE [TATTICO]

s s s s o e
‘che non hanno questo talento, i

Serrare sud:Perusare e

teriche diarti marzialiispirate dal sol.
s diaaceo

I
avere uno scudo pronta, e adscen i
tiopeio sl perensggl dmm e Pposti

udi pront. 1l perso-

et Seola del ol prmere Lo 1

cpocios B
rnr o beci: e usre auets manovs i e
w3, il personag.

&0 deve essere entro un singolo movimento da un -uu:,

1 Frogesione inesorabile delllba: Per usare questa mane'™
il personaggio deve colpire o steso penico con | i
'* i diccolpi,Se ciriesc

emonsipor







5 metr eI desiders. Quesio movimento non pire deve essere di n_vm.k-m. In
cco di opportuniti pe e

i Per usare questa

2:lla CA e un bonus
pud invece assegnare
B i st de Ao rosarn
alproprio

Speciale:A Un guerriero pud selezionare
come uno dei suoi talenti bonus da guerrieeo

tura, finoa un massimo pa

e

TALENTI D1 s
%.Q_LEM

e
> compiere subito un singolo attacco con ilsuopin

onus diattacco contro quel nemico.

pit famosi person: al

RUPPA DI ASSALTO [TATTICO] stili distintivi, combinazioni di armi

¢ esperto nel fare breceia nelle formazioni i tiche che sonogic
osiayventa n batuaglia

s, Sping

Bencico 1l s T s
pecmett Fuso di tre manoy
e i
Spinta direta: Per ape Un talento di st con le armi fornisce
i Sl e L
deve compiere con suceesse . m\m’f‘; . 5‘ personagglo  che attinge ad un certo mumero di ulmm wv"” o’
parte di una carica er Pingere come  spesso richiede lus

Ls'u:uaanchcxpmgare ALABARDA ROTANTE [STILE]

Jlosile diceat®

naggio haacquisitola padronanza de

. il personaggio 1 s
ere con successo un tentaivo 5 e s pop e e e el
gt 8 enin s m:mm Dl he chiod iy T ‘
. Avma Focalizzata (alabards), par

o ~ ﬁlhxe »1 tenta
v 5 al e A e she wn o 40
1arma con wuna penalia di 5. Questo ticco iR
Comtundentipai a 1 + merd dl modificare 1
Personaggo

T —



i seneio
Ao S e s s s
\rmi, ‘compie attacco completo con alabarda. L

st T

s oante

Otenre onus i st s quandoimpugrs
bastone ferrat Heee

sone Rapdo

FlpdeMartelo For 15, Arma Focalizzita

(s, spada bustarda o sprds o Iene
n Due Armi, pmgmm.wn
Fort, Arma Foclzats(asiscbscada. | Bersago colptocon saca e marlo dventa
Arma
i e Gk
Jeggero), Atacco Poderoso, Combatire con
e Armi, Spezzare Miglorato
Aima Focaliszata (pugral
(scimitaea, spada bastarda, spada corta  colpitocon pugnale ¢ spaca
o spada unga), Combattere con Due Arm et
Combatiere con Due Armi Miglorato,

pasine Tonante

aGescente

iz Flminea ‘Arma Focalizzata (mazza leggera). Ottenere atacco extra dopo aver messo a segno
Combaterscon Due Arn minaccia mentre impugna due mazze leggere

faeTidente £, Arma Focalaats igen) Compiere attced combinato con ete e iderte
A
Camatensa nelle Ari Esotich (ee)
Aema Foclzata(sca ascia G batala  Tematvo gttt di sblanciare conro bersaglo
o ascia da guerra nanica), Arma Focalizzata ot o apade
[s;\m\zm spadabastard,spaca corta

S Ascia Armorizzate

Shﬂaw;we Migiorato

s Facallzzata (mazza pesante,  Bersaglo colpitodue olte con mazzs, mornin

TieMortagne

o saivezza sulla Tempra
et gauio Tonareconto bersaglo colpito

con pugnale e

Podroso, Incalzare, Spingere Miglorato
Zaoma delfOrso For 15, Arma Focalizzata (ascia, ascia da
banagia s da goera naica).
Arma Focalizats (pughal). lscco
oderoso, Combattere con Due A

INCUDINE TONANTE [STILE]

| BASTONE RAPIDO [STILE]

tone ferrito,
hecompleano questarma unica.

Precequisit: Arma Focalizzata (bastone ferraro), Combat Arma oz i asca dabar

Jlizzata (martello

‘Prerequisiti: For 13,
{aglia o ascia da guerra nanica)

2cmDue i, Macsiain Combatimenio e !
Beciio Quands uss s i Combatimento pr dagusrsomaiello eggem) e Foderoso,Combatere
St o i schivaremenine impugra un akone €02 DU AT S 1

. o o enehco: Sl personggioclpisce lsesacratra i

sulla Tempra (CD 10 + meti
rsonggio + modificatore di
ind

Pialodella penalia che subisceal iro per olpire. Ad

e effertuare un tiro salvena
del

del livllo di pers
personaggio)o ssere frastornata per L 0u

i
"LO DEL MARTELLO [STILE] d « LUNA CRESCENTE [STILE]

o dllo il dicone

Bons i schivare di +3alla CA.

. i e sacomesf
o, g batimenoco giosac
Prerequi e

e Arma Focalizzata (pugnale), Arma Focaliz
rsand,sadacora o spad ang)
Combattere con Due A

© manelo o
legger), Arm Foclizan (simirs
“““'**wsm: lunga), Combttere con Due. ingere
e

et
Prerequ
n Geminr, spada bas
e con Due Armi

P d acrestuza .wﬂ\.u

e nellosessoround, pud compere un

S e Tmei
ottt el T €010 8 B

el personaggo) o cadere prons.




MAZZA I'U LMINE)\ [STILE]

sciache con il pugnal

nello stesso tound, infligge &
maliconentramb e

. 2 o a
e mate sl s tmpo b impa
cline .,mm,mmm;\,.

e o Foealizzata (mazza leggers), Combat

o atacco di opportunit, come s avesse 1 apacts i ey
gt Non e richiestoaleun o dicontats i,

Selperensggobasmcssocn oo o
cadone Hscia, ma otiene immedistamente un aacco sggy
Sonro il nemico in lotta con l proprio pugnale al suo pi dy

i

RETE E TRIDENTE [ST!LEJ
g s ool
e aom oy oo bt i
gt Dot ot ﬁ\ Conbat
i e
S i mm Tt

e, Comy

Pugnale pertsccare mentr otacon I penali normal

Quena sesione contiene le descrizioni dei nuo: doi
e e Cail 4 (s Pathso combate
una slezione di nuovi incantesimi divini ¢ nuovi incine
i d ama ratrice (per I clase del persomggo

Perprima cosa,
inemicovincendols prova di Forza contrapposts, p\m,umw

o i 15 moi v Bt ¢ comples un
atacco completo con il trden

SPADA E ASCIA ARMONIZZATE [STILE]

1l personaggio ha acquisit I padtonanza delo stile di com-
I h

apitolo
Tuue i muovd incantesimi divini qui descriti (ol b
mmm](D e mantll del corggio superioe e g
Jeons) sono incantesimi del dominio del Coraggio (deciny
o ol 4 gl  anche un nuoo incaesimape
chieric e paladini.

ei nuovi incantesimi da lama fevatrice qui desci

a usare questa insolta coppia di armi pe gambe
allaria gl avversa.
Prerequisiti: Arma Focalizzata (ascia, asea da battaglia o

asciada guerra nanica), Arma Focalizzata (scimitarra, spada
bastards, spads corta o spada lunga), Combattere con Due
Armi, Shilanciare Migliorat

Beneficios Se l personaggfo colpisce I stess creatura sia

assassini e minaccia fanfomalica & anche un nuovo
simo per bard

NUOVI DOMINT
‘Ogni dominio descritto di seguito comprende nnotzioni
s come ggiungro sl patheon i i pesenas el

un tentativo grauito dishilanciare contro quel nemico. (Se ha
successo,l ersonaggio pud usare immediatamente il talento
Shilsnciare Migliorato per ottenere un attacco aggiuntivo
controil nemico)

TRE MONTAGNE [STILE]
1 personaggiodun maestro el combaterscon potentarmi

contundenti
Erere:

isi Arma Focalizzata (mazza pesante,
i sie s il st A
2are, Spingere Miglioato.

Domin

di paura. Questa capacita soprannaturale funziona et
cosciente, ma non se lincantatore & privo disensi 0 maxt

o desidera

del Coraggio
Diviniti: Valkar. A scelta del DM, questo dominio 5

anche ssere disponibile per L seguen dvinit dal Mt
dd Goslrs lronsous Yon

Potere concesso: Lincantatoe rradia uiaura i corid

che gnnnus:c a tur gl allati entro 3 metri compred <
stesso)unbor

mus morale i +4ai it salvezzacontrogh /4

ok el s ound co o sz pesane, L+ morning

Incantesimi
R

muovi paura: Sopprime I paua o fornisce +4 154

e Tempra (C

perogniquuiel

odificatore di

2 Alutor 1

essere mauseata perl dolore per 1 round,

ZANNA DELI'ORSO [STILE]

per
3 Mantello del coraggio®s Lincanttore ¢ i suoi 24

ottengono un bonusaitri salvezza coniro I

4 Erolsmo: Fornisce bonus di +2al tiro per colpite 71

personaggio colpisce una cresturs sia con

s 4 4 For ¢ Cos; 2 e sz 5
i i perlivello max )
¥ 6 Banchetto degli erof: Cibo per e
Attacco Poderoso, Combatiere con Due Armm, ¢ o
Beneficlo: Se il g i

ornisce bonus di +4 al o per "
e e e f




et
aldroperc ﬂll"“
e incantesimo descrito in questo capitolo

pominio del Fato.
o Ly & sl dal DM, gtesto dominio d

6 Costrizione/cerca: Come astricionenferor

el oneinferiore mainfluenza

7 RepulsioneCreture non possono vviinars llincantaore.

8 Eslfere: Come s, ma anche possblle mandice una

9 Tempesta di vendetta; Tempesta a piovere acido, ulmint
egrandine.

Dominio della Pianificazione
Divinic: iy, & sely de DN, questodemini pu

o Neul, O Ha
oere conesso: Lincanttore acquisisce  capacit dischi
i ch g pemete i a0 b
estanaalla CA se e ha uno) anche se ol alla sprovvista o
o s un avaccane invisbile. Toa
obonusdi Destreza alla A se immmobil

s ot
ato Se lincantaore

el Giocatore: Boceoly Vecna, Wee
Potere concesso: L ¢ Inc
fncantatore acquisisce Incantesimi
Estesi come talento bons

Incantesimi del dominio della Pianificazione
1 Visione della morte: Rivela quanto prossime alla marte

P 2 Presagio™": Apprende se un's
e seuisice i rvigio di clase i schivare prodigioso 3 Chiaroudienza/chiaroveggenza:Vedeo seniedisanza
Gi pert
4 Status Contralare condizone, posiaione deglialet
Incantesimi del dominio del Fato + Toliottassiona dall scsurtmaetoi Al Tt
|W,mum toredic
2 Presagio” ¢ eroi: Cibo per una ereatura pec livello,
 Scglare maledicione: -6 a un punteggio di et utyefomiscebonu i ombtinent
rcolpire 7 s
s dipnier o sone ' Rovel locastont Rivl Testsposiion d restus o4
S Conwllaeconisons,psiione el oggetto.
 Sgll i ueciatas Desigaa Faione che axiverd malei- 9 Fermare il tempos Lincantaore agisce iberamente per

meinferioremainfluenza

quilsiasicreaura

7 Visione% Come conoscenza delle eggende, ma pi veloce ¢
faicoso,

8 Mente vuota: Soggetto & immune 4 Magia ¢ SCTUAMENEO
menale/emotivo.

1d4+1 round.

Dominio de.v Tirannia
Divini 1. el dl DB, et domine pud
e divinieh dal Maontale

che s
dl Giocatore: Hextor S
Potere concessos ?\ggumg\l\ +1alla CD del tiroslvezza di

9 Brevisione: “Sesto senso”

Dominia dlla Nobilth
Diviniti: Altua, A scelta del DM, questo dominio pud
nchesere disponiile pr e sguent divini dal Ml
ddGiatr: Heironeous, elor
Botere concesso: Lincantatore b 1 capacid magica di
pice g lle, fornendo loro un bonus morale di 12,31
i sz i per copie  per  dani, pros d crke

Incantesimi del dominio della Tirannia
. Comando: Un soggetto ubbidisce al comandoselezionato
per L roun
2 Estasiar mucumm..mmo..u;. perlivelo.
3 Rivela bugie: Rivela falscs deliberaie
4 Paura: Mg\ﬂlunuvwm) fuggonoper 1 round perliello
s Comando me comando, ma Influenza un
ngwnuwr\m”o

fluenza

snden Durs pr un numer i round
Carisma e pub essere usato una volta al giorno.
Incantesimi del dominio della Nobilta
Favore divino: Lincantatore ottiene +1 per ognitre ivelll
altiro per colpire e per danni.
2 Estasiare: Affascina turti entro 30 m + 3 m pet ivello.
e R
4 per ogni quartro livelli.
# Rivela bugie: Rivela falsira deliberate.
5 Comanda supeore: Come cmando ma nfucns un
$08getto per livello.

qualsasi

7 Mano s
spingeo!

5 B st di mass: Come harmesuimr ma

opste & Bighy: Mano fornisce copertura,

it entro9m.
5 Dominare mostri: Come dominare erane, ma qualsiasi

INCANTESIMI DA LAMA IETTATRICE

sl sepns, vt s () dopo il nome di un
indica un nuovo {ncantesimo descrito pil

ey e




Incantesim i el i
e par2ore e
o i Nasconde allineamento.

s
Mo e
pershone.
o
s oriene o
A el dlincnsor
. diun oggetto
syl s
oo b spert dellinanos
ke braarens

perlivelo

Incantesimi di 3¢ livello da lama jettay
dunzione™: Nasconde soggey £,

Antivi iy
rma magica superiore: +1 per ogni g

Charme sui mostri: Fa credere a.un
dellincantatore.

Confusione: Soggetti agiscono in modo
perlivello

Destriero fantomatico: Cavallo magico sppre
perlivello

Dissolvi mage:

h»cllnmv;w solo i

e e v
e e e

o per colpir
B s ereature pit pice
Nube maleodorante: Vpo e

Lettura del magico: Legge libri degli incan-

Luce: Oggert billano come una torcia
inscsfemomatics' Sgto e s o
P

ndperlily
ipodi energia

Respingere parassiti: Insett, ragni ¢ sle pras
gono a3 metridi distansza.

Segugio di devastazione®: Crea protetore dumbe,

Sfera diinvisibilté: Rende invisibile chiunque cnro 3.

Ae it ez

10DV dicresure

Tocco infligge 1d6 danni p

round per lvello,

Ritirata rapida: Ls vloci delfincantatore aumenta i m,
Scudo entropico: Avtacchi a distanzs contro -
o annoprbabil el 20% i mancare gl

runa personalevisbile o inisbile),
Sonno e cdere DV dt vt i o magico

Incantesimi di 2° livllo da lama iettatrice

et

Veleno: Toceo infligge 1d10 dannia Cos

Vista arcana: Aure magiche diventano
tore,

Incantesimi di 4° livello da lama ietatrice

 Hlusione spaventossucide s

geito0 infligge 3d6 danni,

ot st pian: R o &
domandea entid extraplan:
ilicasione:Soggrorne 144 el et

Cecita/sordita: Rende soggeto cieco sordo,
Inasnu Affascina utt entr0 30 m 4.3 m per livello,

Individuazione dello scrutamento: Allera lincuriios
dichill

del toro:Sogetotene 43 For e mimso el
e s lsor ellncanc:
ex),

Invmbxhu Snggnmc i, per { minuto er livello o

Inviare: Riferisce un breve messaggio ovungue alissc
Invisibiliea superiore: Come invisbilts, ma sogeetFs>
attaccare e rimanere invisibile.

sma maledetta®: Ferite inflc

te con arma non poseo

icante: Acceca cresture, evidenzia
Protcslone e e Soggerto immi

i SR curte semza vt aleione
e a sogser
29CA  Metamorfoss; Cone 0 comseni
Moviments 4 rgnor ek e
suv:mvcsaﬁu‘“ P dcamminae o foma.
Pminie S o2 ; - < roundperlivele
m;(mm it <0 in luce accecante o fumo e oo i

Porta dimensionale: Teletrasporta incantore per %
distanza
Scrutacer

creture invish

Rt o o i
attacco da tipo di umm specificat o ek

Splendore dllal

e SoBs aviene 54 Car per 1

ezzare incantamento: Libera soggert da ammaliné®*
alteraziont, maledizions e pietrificszione.

DESCRIZIONI DEI NUOVI INCANTESI!

i idiozia: Scmnombﬂ« 1d6 danni; S
Vedee nvigtal u.e.m.e«n;gi.'.‘li's‘“
Vital omcmldwplmnm Mnﬂnvm\;{

Aummm ® famiglio

Sinia lellermm:ﬂ Mag/Scr2
Component, v, s o




d

Jancio: 1 azione standard

qempodila S 4
dision Vilao 03 m L5 g
i dellincanatore

- f,m s round pelivello

sz Ten

Redsenza aglincantesimi: i (i

C
Componenti V.

mpra nega (innocuo

fempodilancios 1 zone standard

Ragglodiazione: Vicino (75 m +
Bersaglio Una creatura vivente
Durate  ound perlivello

firosalvezza; Volonti nega (innocu

1.5 m perogni 2 livell

Resistenza agli incantesimi: S (innocuo)

L
ompleto dell cr

Destrezza  Costitu

ot lseion, (Questo ffeto non & cumultvo

néin e garanisce unlaione ext

o for

Lincantcima amentre feslo trasorma 4 piscle e

o dallincantesimo el

indi lincantator

Pud usarlo per lanciare wn
econdo incantesimo o alriment
compiere unazone extra nelround,

ama maledetta
Livello: Assassino 4, Lama evtatrice 4
Componenti; v

‘Tempo dilancio: 1 szione standrd

il e e

Se una Crestura viene uccisa da un'arma che & soro [ef.

et i g pub essere riportaa in vita

o stmile) nom vengalanclro sl corpooppare

venga usito un incantesimo resurrzione

Mantello del cor
Abiurazione[in
hu“o Chr3, Coraggio , P

luenza mentalé

Cor VS
Termpo dianelo: asone and

Ry ——




Raggio diazione: 18 m

nemictallinterno dellarea dellincanesimo |

1 mmM Un tiro salvezza sulla Tempra effey, ato oy

- S .m -

‘Durata: 10 minuti per ivello l u\m utti gll alleati wﬂmkru dellarea delipgqp,
zione (compreso lin- ranei paria |dSv\Ilm”oxﬁ\iwumzx 'fum in m P

el effest di paura par  livllo dellincantatore (no 2 un
massimodi +10al 10" ivelo),

nielo el coraggosuperiore
Abissona Dol

vello: Corago'
e

Sequgio di devastazione.
llusione (Ombra)
Livello: Lama iecatrice 3
Componenti:V,S
Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1, m pe g e

Durata:  oraperlvello

‘Duata: £ minuto per livello (0o finché non viene iy
Tiro salvezza: Nessuno

EeERe e
P

Minaccia fantomatica
lusione (Allucinazione) (Inluenza mentale]
Livello: Brd 1, Lamaectrrice 1.
Componenti: V.5

et sne s

Raggio di azione: Vicino.

1,5 m per ogni 2livell)

Resistenza agliincantesimis 51

Lincantatore crea a senszione nela mente del sogeetto di

L e
dei Mostri) con e seguenti modifiche: otiene un bones

Lincantatore pud comandare un sgugio i e
aone di movimento proprio come se quelo osse g
mente adestratoad eseguie uti comandi encai el
Addestrare Animali(vedi pagina 67 del Manuale e G
Se punt feriadiun segugo i devstazine o

Scbbene il soggetto in ralt non percepisca aleun memice
et (o gindsson sprchi s s cone o

ssiderata attaceata e 5

bestia magica i fini di incantesimi ed effct, ma pud ¢

vt N ot convincimento d parte di alri

stazioneesistenteallavolta. Se h..u..umm..\.mm s
i

soloun iroslvezz effesutocon suceessocont s incnisin
ando vieneanciaoniilmene pub st eragli

Ruggito del leone

Tempo di lancio; L ine sandart
Raggio diazione: 35

Benpochi incantator arcan sono anche pesonsi
vviamente, molisano ncamSmIFLCS.

& o o
pagni costutti che con:
Anchese famigiguardians imwpnvldnlh\vun[mk

e selvee: Temp parle o Vol g (e

[ T
a1 i i
o s e ol e e e

ACQUISIRE UN FAMIGLIO GUARDIANO

alo. (vnrh n. Rl

endonds i st

miglio guard;
cosa,unincantatore d

o

i i
1o dive et o> u"rl
ilealla creazione degliogaett mer
i punti esperienza il P &




e Bo il persomggio e R T

E e

sempre e
: oo Arnaamento 4 B i 3 (o

xi mm,m pctox M. v il i, o s bon e b &t pit Vg
S e s s s o i s s b Un o

bonus di Forzs, come bonus al propei
 bonus sl proprio o pe clpire fn
hia

ivello dellincantatore arcano
. el delfncna

G il
o g

"

me sembra un icello
gocatilo,con

ali meccaniche ¢ un becco

stranamente scintlone.

ot

el il gt gz e
25 s0m0 maggior ella mecade sl

1 guardiani scintilla sono uecell

|2 metsaic che andans sl

Sesitane. 1l oro DV
i opre 110 oo il eyt
e sa maggiore. Sono> ludere m
| s g oo
ol sento Allertaailoo padeon. Rispondono i
cldd e capcono g

v 11 Hvelo de porsora

contro chiungue minacei il loro

padone.
1 guardiani seineilla sono il ipo pit
baslre i amilo gardans, Gene

rimes v il
R
contro  nemici. e non st eseguendo un
compito specifico per l padrone, un guar
dianoscintilla vols nell vicinanze, pronto
a difendere il padsone con il suo ataceo
discintille

Un guardiano scinill & della gl di un
wsignolo odiun gufo, ma pesaallincirca s kg

it

St i
| i mulhuu non diventano
| e o mellgest man mano che i

Combattimento
1 guardiani scinclla sanno di essere
male equipaggiati per il combatti
B mento in mischis. Invece,fanno del

(ome el caso dei famigli normali). Tu
(aviaunpersonaggio non pud inizare.
+cosruire un nuovo famiglio guar
disnose ne posiede g uno.

GUARDIANO
SCINTILLA
Costrutto Minuscolo
ita: 2410 (31 pf)
iva: 0

6m (s qur
dret), volare 6 m

cintille (Sop): Le scintille del guar-
diano scintila hanno un incremento di

wardions
cntlle
“Trovare il padrone (Sop): Indipen
dentemente dalladistanza, purcheé si sullo stesso piano, un
puardianoscintlla pud trovare il suo padrone.
Classe Armatura: 18 (:2 taglia, +2 Des, +4 narurale), con-
1014, colo all sprovyista 16
Ao base Lota 115
Artigli +2° in mischia (1d21) o scintille +5 3
s (ad da elevticitd)
Attaceo completo: Atigli +3*in mischia (142-1) o scintille il corpo 1
5 adistanza (ad6 da leriitt)
75 em

Costruzione
1 guadiono ol & oo i ego, el ¢ . |
matesal costano 2.000 mo, 1 padone del guardiano pud
sssemblareil corpooassoldare qu akmperhrlu Creare
hede una prova di Professione (ingegnere) con
I corpo & stato modellto, il rdans
eimila viene animato mediante un esteso rtuale magico
ied n bhoria o una s et e
ileal la

inmodospeciale,
costa 500 mo per allestitlo « l crestre st costendo per-
Sonalmenteil corpo dela creatur A tionee ritale

Qalita iw:mh Tt defcoseu eidusione deldanno /5
Scovisione 18 m, gusrigione rapida 1, trovare il padrone,
e

IVEW'M‘“’P\IK (sono essere eseguiti insier

L R - Mmn"gmm.,m.mnm.,,ud.zm.m
A..'Eii';‘i‘c"ih“’”"““‘“ e mzmDm\rm,g,.un..m[mmmd.,hw el
Organizzaione. ol et di merca o 300 m e e
CndodiShdus m(...;,.,swn.mm,,m,m,m,,‘,,,
Teor:Nesune. e el conope creal



Liello dllncantatore: 7

i 100wy ot d v
soomor1o0PE
UARDIANO GUANTO
o e

:hd,\'m e

i

ok b sty Guardiams guants

Classe Armatura: 19 (1 tagla +1 Des
naturse) conttto 12,coloalla sprovvista 15
Attaceo base/Lotta: +3/+4°
Avtaceo: Schianto +9° in mischis (1d6+5)
ot 49 in michi (des5)

Qi spcali T e cosru, o dl o
scurovisione 18 m, guarigione rapida 1, trovare il padrone,
visione crepuscalare, axcumila .u,.nmm

Tirisalvezrza: Temp o1, Rifl 2, Vol +

Carstristishe: Fr 20,Des 1o It S5 10,Cae .

Ambiente: Qualsisi

Organizzazione: oliurio

Gradodi Sfd

mpre neutrale
Avanzamento; 5.8 DV (Piccolo); 942 DV (Medio)

* Siccome diolio  un fmighi, un guardiano guanto b lo
stesso bonus di atacco base del padrone.

esto costutta archiato ha un tronco a bolte ¢ gambe
lavamens sol. O avpam o masic pistoni che
serminano co i damie it df dmenapey o

Lguardiani guanto sono crear da
‘guardie del corpo implacabili e
perfezione questo compito;

maghi esregoni per essere
spaventose. Eseguono alla
prendono a pugni chiungue st

Costruzione

stato

ura. U
incantesimo quando gl
rdinato o quando si verifi,

o g
pubd immagazzi
simo (olossesso

situazione predeterminat, Ung
che

Un guardiano guanto & fatto di ottone, pietra ¢ secio |

materiali costano 3,000 mo. 11 padrone del gusrisno
assemblareil corpo oassoldare qualcus

ro el Crere

il sorposichiede una prova i Professione (g c

€D 16. Dopo che il corpo & stato mor
guantoyiene animato mediante un esteso rituale magi

o, il guaino

richiede un laboratorio o una stanza da lavoro preparai i
modo specile, simile al laboratorio di un alchimist ¢ che
costa 500 mo per allestitlo, e il creatore sta B

sonalmente il corpo della creatura, a costruzione

Possono esser

e eseguiti insieme.

Sipud creare un guardiano guanto con pi i + Dadi Vi
ma ogni Dado Vita agguntivo fa aumentare i 2000 o l
preszo dimercato,che aument di 10.000 mo anche el s
in cui la taglia della crearura aument s Media, modifcands

di conseguenza

il costo per crearla,
Livello dellincantatore: % Prerquisit: reare Cos
Pagina 304 del Manale dei Mostr), fabbricars ol

salpie petra; Prezzo di mercato: 20,000 mo; Costo i e
11.500mo + 800 PE.

GUARDIANO LAMA

e tent di avtaceare il padror

Un w:v‘lmw a0 &t alfincies 1,2 metr pesapi

dt10ok

Combattimento

D
turni di sentine S

di Jv dlzmmwhmmpm r\mclvoc‘\('lval\gll\el\p sz - i 5
attacchi su chm e

Attaceo base/Lotta: +6/+1
Acaccos il o1 s mochi

Attacco completo; 2 arc

1 muovono adisceniailoo nemict s i<
eIl e
ovare il padrone (Sop).
s puche s e
oo
cuml incniesim (Mag)
imncpa a2

Indipendentemente il
00, un guirdiano g

B guanto puy
o0 inferiore

15m/tsm

Attacchi speciali: —

Qi s

s mvem,

Temp +2, Rifl 12,
ich

ali: Trare e cost

ione 18 m, gusrigione rapida 1, trovae i

20 (+10 navurale), contatto 10, ol

d67)
fgli+13° in mischia (1d6+7

: | padrone:

o

- Sag 10,0211




i pub creare un guardiano lama con pit di § Dadi Vit

ma ogni Dado Vita aggiuntivo fa aumentare di 3000 mo il

o
”‘"’,, Ness

f—

= mr“ preszo di mesat, che ument

.um;:"' 7DV (Medio)s 14:2¢ DV (Grande) P e di

e e g un gl s b il oot !
ob o lTneataore 114 et

sabonusdiatace

i et 30000 mo; Coria

gt i metalo dlloforma umar ¢ coperiadi rasformazione di P
o formazione di Tenser; Pr
ereione: 18000 mo + 1200 PE.

e s 551 Te mani v oo invece due

wn engono crest,  guardian lama sono legat per

oo padond con un egame dfu
 diffeenza dellssistenz

ymmm moli famigli, i guardiani

. oslor combattere al posto dei

Guardians ama

gl
U, ,m.«m\ﬂ fama & in grado di ese-
icomgl Jessiche riguardano
combattimento. Se

fico,

dounordine 3
e egiendo
e vicino al dem‘ attaceando
ingueproviad
Lngmrdmmhm:t oslincirea 18
aerieprsapii di 200 kg

battimento
{gundian lama sono combattentiimplacabil che
ko e on el ame ot

sl rop
Tare il padrone (Sop): nipendensement dill
16 i sullo stesso piano, un guaF
amolama pudtrovare il suo padrone.
Guardia(Ste): Un guardianolamasi muove
epidamente per difendere il padrone al suo
fanc,Bloccando i colpi ¢ distruggendo i
S il ool pdrone
sbisconouna penalit i-2se il ardiano
T e
Al ncaicsimi (Mag)s Un guae-

a0

oust gues
9Usita guesto incantesimo, pud imm

3 abiia completano quelle presen

Coione e i Gocor
Un guardiang Jama & facto di legno, argento, pietra ¢ accizio- ERE (ESERCIZI CON LE
Ul con 00 . prone e guardano Pi2 INTR%T(‘(F:E\N

Sl corp sslrequcunalroper ﬁrlu Crear idi movimenti

1 pesomaggot mllo 1% "”l"f:f‘m s

:
S0rpo richiede una rova di rof cmmw (ing ) con e
Soiencanimato mdante un eseso S dhqm:s‘ e L i L
S e o d s e S e mum.m.,«if

o una mano alll N
il personaggio pud usarla

uendo per
e dl s

im0 perallesirl, e il cresore s o5t e
el conpodell st a ey
s esegiinsieme. a

o dimostare



marial oppure tecniche di pugilao coniro un

immaginario. 5
Prova: A differenza diltre caegorie dellabilia Inattenc

i alor e peronsgio con arma (it ol suebonus

atacco base) & un ftore importane per quanto sia buona [

sua abilih Ineatenere (eserciz con le arm), Applicare metd

el bonus diatacco base (arotondato pe diferto) come bonus

i circostanza ale prove i Intrattenere (esecizi con le arm)

Storia: Con una prova effettuata con successo
scenze (storia) con CD 15, il personaggio vien

€ 3 sapere

fondamenti di come un eserci

particolre i organigs, 34

esemplo, una prova iuscita ivelache i bugbear ncl .

. fotone di 20sokdt oppureche i
generalispesso cavaleano con a cavallri,

Se s rova sopra o vicino a un campo i btigg

il personaggfo pud ricordare i dettagl della b

Siapplica anche il modifcatore di Carsma, gl
prova i Intrartenere. Se l personaggio non & competente ik

c

Vienea sapere,ad esempio,che i nani delle Colline di
leonde di orci dando

enere esercizicon learmi)
petenza -4alleprove d Intraenere eseriz cor
Azione: Vare e l personageo i st esbendo et gus

sulle colline a sinistra, e che la maggior parte degi onf,
Sopravvissuti s sono riirati nei tunnel di va da qulche

almeno 4 ore di esibizioni da 20 minut, con intervalli nel

pa
Agion

: Generalmente nessuna. In molt casi, efftua
una prova di Conoscenze non richiede unizione:semplce.

mezzo, Se sta dimostrando a propria abilit o tentando di
pitolo 4

Ritentare;

e: i, ma come per alri usi dellsbilics
Inteatenere, tentatvi successivi dopo un fll
m entano la CD dell prova di Intratte
nere di 2 perogni precedente fallimento.

le: Clascuno dei seguenti talenti
garantisce un bonus di +2alle reltive prove

s 4. Reolds

armi) per eseguire e sue capacica
dimusica ardica (pinae corgeio

affscinar )

CONOSCENZE

Diverse categorie di conoscenze

possono essere uili ad un personaggio marziae
Prova: In aggiunta alle prove descritte nel Manyale del

Giocatoe, 1 seguenti asperti del

dimostears il
At ¢ g
ne di

Ilabilts Conoscenze possona

eri: Se il personaggio ha una buona

e riflrtere una seconda vola su un certo acgomento non e
mete disspere qualcos che non i mai pp

inergia: Non i sono bonis perurs
specificasinergia diabilt erle proe
i Conoscenze descrite soprs, ma

enza addestram,

prova di Conoscenze senza addests
mento & semplicemente una prova
di Intelligenza. Senza un resle adde
stramento, il personaggio sa solo e conc
scenze comuni (CD 10 meno)

RAPIDITA DI MANO
i

personaggio nasconde in mano un pug

pparite improvwisamere.
Prova: Perch questa tecnica funion’, ]
8o deve essere armato con un pugnle, dev avere
talento Estrasione Rapida e non deve avere null nela mano
secondaria. Deve combattere contzo lo stesso nemico per

suffi
ununicd militareo una famiglia nobile

cienteper denti

sizo lmeno 2 round consecurivi pee fare in modoche [aversrc
una provs di ‘ o . sisbituall nellamano
s D secondaria. Allinisio dl proprio turno el tezo round, i
i e Nl e R el e i e e ol
o i saio Seilpersontfgo

forteza, ha successo il e
= ilpeso il 5 n

Lacal;Una prova di Conscene locallcon ¢ 10 e

Azione: A differenza di aler usi dellabilics Rapidic &t
M L i

s peridentif

care araldicaditere lontane,
Nobit ¢ gl

hitentae: No. Che la prova di Rapidca di Mano abiz

meno successo,ness i
due volg e

ontane. Una prova con €D 25
mondo (fno ala provincia o cite

gl dice da quale parte dol
) proviene uninsegna argl

o dela famiglia nobile

Speclale: Se ha il alento Manolesta, il personaggio ot
i bonus di+2 e prove di Rapidihdi Mane:
Sin

Se ba 5 gradi o pid nellubilics Raggirice: ij
‘bonus di prove di Rapidih




tute volanti oldasfeur

esercti che s spiegano allorizzonte; scon:
randosiin battagl che coinvolgono

dimiglisia di soldati. 1] goco di D&D & incen-

{ano lo mimerizaggione o s magla per nascondersi i
nemici,  glidpcantesimi che colpiscono una grande
area devastand gelippi dcruppe

Ji DAD come

el s spsparee s clione Trsena
perle aventue: T perdonaggtdi basso livello patrebbero
di

auna continuazione dellare della guetra medievale
orica da un lto € délls Eerra moderna dallaltro

e wlda i aers da di orchi
etecminati saccheggiace e bruciare le terge pis civiliz:
e personaggt di lvello da madiorad alfo porrebbero
eser epart delite e ruppe dassalio, che intraprendono
missoni diettle inc nemiche per catturare o distrugy
e insallazion chiaye, Siccome il camipo di battaglia &
A poso turbolento, i personaggi possono essere spinti iy
Besitaiont e oy peicollsenss preav
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o
batiagli,bisogna decidere da quale ato dell conti
Tationesi vogliono porrede propri bartaglie.

DELLA GUERRA STORICA
esercis medievali marclavano in ranghi  file
per una semplice raglone In un mondo sedza
roi, mape s, ¢ e iy
lobal i

L delsuo gioco di ‘oppure di render xlmnﬂ‘a‘,mmh
DUE VISIONT DELLARTE

1o DAD & chiaramente radicato nella trdizione
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iegiungesse1lcampo di battalia e seguise i

ordiniuna volta reivato, Nelmezo del o

‘dela battagliag ot dovevano esserengado,

it sentire gl ordini urlatdeiloro comandanti,
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i eseren soric marciavina i ighe ¢

tenene copertura od occullamento era prat
i barmsgla spesso exano

quindi non

Siceome.
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Camenie impossibie: 1 campi
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ture di i quali spd al
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le caapuli bombardanle murs del cascel .
2 di rearte fntastichee dela magia suggerisce
it moderno i ate dellguer, n e e

e manere in contato con le unitd delsemats. La
“possbile, quindi gl esercit
clorte ¢ portavano. gl
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amico. 1 general inviavano.
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o e e  gnge
on prbabl raggiumgvane | comand
L”H o e i i rglein
e vt T ol
s covllocr i forza ot sl campo di gl perché

gl oxin con
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Sl ot i o e | e e
cieneal o per  danin neppure s Farcire s impup
unrco composio

reparare contro una caricas Unialbards, uny [y

na lancia lunga, un tridente o un urgrosh nanico
prepirto CoNtro una carica come azione prepars

Lealiemura

el eritoie di un castello fornivano m»wm,m protezione

liiag
che i & preparato contro lacarica compie un ataco g |

en ifornita potevsdurare annt
T i, groses vantaggio diuna guerrasorica & che sembrs

ropriamente epica, con file ¢ file di soldat dal viso feroce
propr p o

di-2all o e
infligge danni addoppiac con un colpa mess s sy &

un nemico nonallacarica entr in un quadretto minsei,

i sodato che s & preparato contro la carica pud comunge

¢ cavalieri sono al centro delle bartagie nells tradizione

o
Una formazione pubaverelance,rident, alabard g
T e b Gl

medievale, e le atiche dellunic ispettano le diffcolta di

Lo guerra storica non sempre interagisce bene con la magia
i mostr. Una singola pall di fuoco pud devastare grandi
gruppi di truppe in marcia, e mostri con alto GS possono.

I quadre
appens i frontoalsformuzione: In ol 0 e cresue
caricanoottengonoun bonus di +4alla Classe A
lelancelunghe nseconda inea poichésoldai n primslns

i con impunita.  casteli tradizionali sono difficilida difen-
ro nemici che possono volare o teletrasportarsi.
Se st vuole che e p @i

dere conn

Falange: Una formazione di soldati che avanzano soto

una grandine diatacehi @ disanza pu> sllevare  pop
scudi per

un forte elemento storio, bisogna wilzare taleni qual
Combattere n Falange e Resisterealla Carica perincrementare.

e e
tole edi pagina

142 del Manuale del Giacalore). 1 soldti
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un bonus di o4

tigliandoleloro il con manove di dispersione (vedi “Tattiche.

7
di 48 (o4 per la difesa w(ale 4 per I copertura che i oro
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volanti e mste con capacieh magiche.

attiche storiche
Tsoldatich

Disperdersi: Se i soldati in formazione di ranghi ¢ fle
sono preoccupati per gl incantesimi che hanno effettosu una
gr'mdnnﬂa\ulmaun la loro velocic ad ogni round

300 L seguenti tcniche per incremenre a lor effccia
sulcompodi battaglia

gl
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‘mazione, e wtti gli al in

arco tanto alo, possono ignorare qualsiasi occultamento
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Questaattica efficace mahaun st formaion 161
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8 el .
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1a stessa forma degliarcie nel
file di cingue arcier ciascuna
difrecee, le frecce arters
cingue quadrett

gmp‘pv Ad esempio, se due
<olpiscono con una raffica
rano in unres di due quidress per

S  ffica i fecce mance i beragli voluo, e
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b dl D&D dei carri armai: veloci Sylav(‘nms) £
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Un ehierco simile generalmente prepara beneison; (5,
e e o
‘mantenersial icuro mentre corre, con l baccheria .
dnunsoldo ol

rgiia 0 suppot: Une sl e e
comprende uno o pil incantatori che possono f

bartaglis una potenza di fuoco arcans, Uno stegone g 5

e scudo per proteggersi. Bisognerebbe cqui

i spesso; nemmeno cinguanta combattent di 1° livllo
posono sconfgeee un gigene i mischis, ms possono

difuoco (375 mo ciascuna), per avere lequivalente magico §
una mitraglistrice e diun lanciatazzi..e osta menoequipeg

e ucciders pi di due o tre ogni round.
sl elesle oo sonopidifilide difendere,

sleirs

Truppe 1 sahuagin sono ottimi marines
possono creare una testa di sbarco in terico
1

fan le
n e g e

daglisquli inattesa. 1 barghest possono sfruttare port diner

Prerme s s
T vantaggio della guerre di ispirazione moderna & che i

2192 metri € sono efficac segug, quindi posso
in qualche modo da paracadtiti ¢ impacroni

ri ) e wrriche
igenti gl strumenti che hanno a disposizione f per
sonaggidi livello da medio adalo. 11 Dungeon Master pud

‘Guerza lampos Con una velociadi 15 meti, Lpi v
i z0n0 veloi come tut ranne che § cali i

vita reale per e idee delle sue avventure, 11 combattimento
ha una enorme variec poiché ls guerra comprende mostri
fantastict e potent incantesimi

La guera diispirazione moderna pus essere decisamente
letale pe personagi i ivello basso perché i campodi bar

contro truppe ammassate, quindi 1 lupi invernili posono
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ikt osenopel e
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i
floch s 5 donnacie padcamente ot e
ggod el ot com g e 8 oot g
devetaione nel prims . Upt b 8t Spigies

Camuffre, Diplomazia ¢ Raggirare). Una vola nel e
guardia nemica, possono usare individuzione dei penicri ©
suggestione per raccogliere informazioni e un incantesino

nimale per riferire quell g
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bateglidipiionsnadrn n g ppmemenc
:lhperxo mndc bersagli invitanti. i
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zione moderna
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i xm\m\?‘ e rporiano i esorl alls v, E anche poshle

in una battaglia fantasy in stile moder L
Ferlustrasione seees L gale ggen hanno un
feaor di Ot i 15, qind dnsnias st

P Bnde orpizion millar, Imec che ol |
dungeon, combationo il nemico sul campo di bataglis T
peendendo missioni pericolose che porrebberosgnifcs
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inque

P
gigante pud volare pit alta di 90 metr ¢ avere comy
rtime possblih di scongre s oy Enorme

Molte i queste campagne vedono i personig] oM T
iuna compagnia mercenaria o diunorganizarione &8¢
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o
i per el o 4 e oo

S/t € un mesaelo drado i ssegnas 4%
miltar che ricompenss 2

e Tesble personaggi di basso.
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v diventano specialisti man mano che cre
Al fine,possono diventare ununit delie,
do vhmmvrmcrr \m loro compagni ¢ ispiando
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cia & una buona scela se { propri
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certo momento. le al: g
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Sl calloenrurs i
i s, 1] DM dowebbe tenerne contaquande

Q »
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i i venture collegate ha e sue radici net
e e ella soria “miliae, 1 combatin
ol el regol di gioco. 11 sistema del Grdo di Sk
Ften lretanto bene sul campo di battaglia i guanto
on Tutavi, v sono alcune diffcenze

moficia el dungeo
s campagna
e Moli DM de foswrn parecchio

i lipane sggan s § prsonagg allo scopo i

b Tnbeve, il DM non

ddestrano \dari e aten
el nemico. Includendo alcuni momenti di

dono una mos
qui
creare oggetti magici ¢ compiere ricerche per gl incantesimi
senza avere I semsazione di perders qualcoss

Dietro @ lesercito: Siccome ai PG
missions con scadenze, hann

DM pud dire ai PG tempo per

: vengono assegnate
‘0 meno liberta di quanta non
compagna tradiz
she sonspare diua grande rpni

Dal momento

ossono e

dimicione e ke el e
i PG ¢ importante, i comanday
e e

molto p

i devolvono

LENG sono spesso sssegna per assistere i PG. Un chie-
ico potrebbe fungere da medico, oppure un ranger da guida
i eplmre Foewn o e sereo per

on o un grppo di gnomi vlhv-mmw distrae

rebbero anche

essere forniti equipiggiamento 0 ncantesimi imporianti
dili

i esercit i progenie vampiiche potebbero esere frnie

pemico e delltaceo el PG

per la loro missione. A PG lo medio che affrontano

Hiesinnocoss i s aspetia da lor.
Seguire gli ordin: £ acile iniziare unsvventurain una

Jivello & cui & stato chiesto diintrodursi furtivamente
vampasto nenio potsber et e s abia

ufficiale supe
e e i s P i andre i el M
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Anche se at ,‘.;W\u o & st asegnto aleun
exteaperl loro missone, potrebbero essrein grado di ot
nere assistenza nel bel mezo el bcaghi se 1o piani
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e congisars gl oo epps difendere
Gl collin’, lssciando 21 1i della missone.
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850 1 sisono teletrasportar nella s per fare
Sando avebbero dovuro difendere le mura del (1«5\]0’ 1
o

ot alt lvllo potrbbero sisentir del prer
i afficialisuperior che chiaramente non soro
oo loro. 11 DM

giocatori di
dere oxdini

e uggre lormimen
il e gt came i, Diunts

il proprio ritmo: Quando i PG i
"‘*“'-m, Sono liber di andarsene

y ""ﬂ“:khzx-mmmmmu.mpmQ..a.m
{Fesenggiimrprendono una missone milar s Y
‘mnmlmuume.emmw)w«m ro dipendere dal

i g sl
’x' ,m.fﬁ:m o e dkun PO i

O mdire ale PG. Fnche il PG di pi alo livelo

o i altri PG ¢ non impone. il proprio gra¢

e e




s s
e EM }h( .~m|-uumcn cu.n

quests siuione non b o

s mplice pe

176 conlostseo
i controllano e non abusano della
tori, una differenza di grado

oro »uw-,a gl aliri iocar
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momentoin cuii personaggi riggiungon
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la baraglia nel suo insieme & di assegnare loo
importante. Successivamente il DM sviluppa un
posblsieaciche il v sucens
gioc quale s vrifichi in real,

'Ad esempio, diciamo che Ia missione dei
battagliache sta per cominciare & i infiltrar
di retroguardia del n

Ginfluen

le stesse regole, it probabile rvm‘

nemico.possibil it potrek =l
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1
di personaggi di 1 livello non pud cambiare esito i una
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12G astringono camandantinemi

di bsso livelo con impuni
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opersonaggaumentanodilvell, giocatoris
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generale dells batagis se mon della guerra. Ovviamente
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e iloro sfo

Propria posizione.
L2G s scontrano con i comandanti ne
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116 ron riescono @ raggiungere il Quartier Generale ma 96100 Forze nemiche contrattaccano l postazione dei PG.

Singgno a rtmguardia nemica: Lesercito nemico vince
e el gionno,conguisando qualche erritorio ma senza
pogersiin avant. Invece, i riposa i riorg

el mossa successiva

1RGonrecono a raggiungere Lo retroguardia nemic: Leser

o PG i ritia 2 mezzoi ¢ lesercito nemico catt
iconda aleune unita. 1 PG potrebbero ricevere ordini di
e un slvraggio.

126 sona caturat o bloceli i terriorio memico: Lesercito
enico avanza rapidamente, sfruttando i buchi pi grandi
I e heT all

Tabella 51

chezza del personaggio per ivello indicare nell
pagina 135 della Guida del Dusczon Mastis.
11 DM pud compensare questa mancenza ficendo n modo

che lesercito fornisca i personaggi un equipaggiamento

migliore man mano che riggiungono livlli pit alii. Un
equipaggiamento superiore pud anche essere fornito per

ko sitazione disperata e raggiungere il tertitorio amico
i el prossmo assalto principale.

Aache e elenco di oprioni mette i paralllo il successo.
486 con il successo dellesercito, questo non dovrebbe
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penssinforma diperodiciadeguamenti delquipaggiamento
‘Comei verioldar ersonaggi possonocomungue raccoglere
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iceveranno una iusta icom:
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In una giostra tradizionale, due cavalieri i sels cric.
Iuno contro liltro con

lance smusste, separat dy gy
staccionata che divide due percors parallli Qnm do s

'MINI-AVVENTURE MERCENARIE
i i

 po continuano lungo il percorso dll loro e

precedentt

saccionata. Ripetono l processo ino a che un cvalie o

P una
missione che i PG devono portae a termine. Una volta che
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e . DM pe P14
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diD&D.
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Tambatimen
i qusion el
Iston il el sirns ol spr e

pershilanciare.

La variante pit ovwia alla giostra tradizionale & semplice
mente di usare lance da cavaliere reali e artaccare con 22
letale. Questo funziona esattamene come il normale com
betimento i sella,con a diffrenza che un vl i

omungue compiers un tenaivdi sbilancire o P

Ieablia ot
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i pil comuni di sport ispiati
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Iterrens delFarens vispero dai copi delle

& combattere in armatura pesante. Ad altre lassi manca la
capiic di cavalare o la competenza nelluso dell lancia da

citime, m gl spettatori e i sinei) 5 stunns disrteds ol

viene fornita larmatura i combattent, poiché gl spetatort

vogliono poter vedere ogn singola ferita. Allostesso modo

f finire

sono profbi gl

di. 1 chierici poss
tesimi su destriero ¢ cavalire, ad esempio, mentee un bardo
puusare I musica per dare spirazione a un cavaliere. Con
um sufficiente immaginazione, qualsias PG pud essere el

i iosr T visa d un mago i sella  un dstrie

tesini, generalmente & istreto ad appariscents invocaziont

ed evocaziont

Gladiatori e/a folla
e nommaliregole per l combat

alsuofanco f estare anche un cavaliere molto sicuro.

Rer ricomy
Grado di Sda del cavaliere rivale normalme
deresololametd della normale ricompensa in
glostra meno letale d € meno probabile che il personaggio
sicostretioa spendere isorse signif loilvero com:

Jpensare con esperienza le giostre, calcolare il

ignificative. Sol
. ameno che unaltro perso:
niggio el gruppo non abbia siutato in modo significativo ©
abbia lancito incantesimi importanti a favore del cavaliere

LOTTE TRA GLADIATORI
Alne culture hanno costruito massicce
gl i riuniscono per guardare gldistort rmai che
conatons in btagie snguinose, mente alze s0ied
acolgon inorno a fose, ring ¢ alre struttue informali
er guandare (e di sl scommetsere s) § combutimen

evoglio

mento nel gioco di D&D, con una eccezione: apresenza dela
folla pud ispirare 0 demoralizzare un ghadiatore

Considerare lafolla come un singolo PNG,
ateggiamento nei confrond di ogni ladistore per deter
inore il bonus o a penalita morale che riceve. Se la foll
cle verso un gladiatore, quel gladisore ottiene un
olpiree peri dannt.Selafollaé
ne un bonus morale i +2al tiro
follaindifferente o maldisposta
i ma una folla che &

bonusmoraledistaltirope
premuross il gladiatore ot
percalpire ¢ peri danni. Unal

hon conferisce alcun bonus né penali
Ptile verso un gladiatore conferisce una penalc di-tal
per colpire e peri danni

T mno che un gladitore non sia pasticolarmente noto,
1 folls comincia con lessere indifferente verso entrambi i
ombattent. Ogni gladitore di solito effettua una prova &t
e reateners (eseciziconlearm)vedilsezione sulleabilia
A e del Capitolo 3)prima i nizae il combattmento,

3Pl oo sesso ioducono 1ol che e
urae o scontro pit a o di pochi round. A meno che
e pubblic, e lorte

usando il risultao della tentativo diin .
el (come descito in “Influenzare lrteggiamento dei
pagina 74 del Manale del Giaatord). Una vt che 4

o certe azion mdificano lstteggiamento

Bldistorie disolto non risultano nella morte del perdente:

il olla, come descrito nellatabelaala paginas¢

La i comune Lot gl o uno
SOnt10 uno,tra due nemici con armi leggere. Rarament

i g 2101



REAZION DELLA FOLLA Al GLADIATOR!
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Atteggiamento verso gladiatore miglors

‘Attegiamento verso avversario peggiors

———

Intatienere CD 20 Atteggiamento verso gladiatore miglora

v pepeze At eggiaments vrso gadtore miglora

e

i

indicato dersamente

nel
ta prova
tentativo flto, I peggiors.
g suof confronti peggiors.
sl st separamete £ ol ch due g o o oo pal. . il e
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ad e Fa  lio i
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migliorare lateggiamento della fola di de gradi

Anche se gl scontr gladiatori uno contro uno sono i pit
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Confrontreiltiro per clpire contro ognuna e w el
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SCACCHI DEGLI EVOCATORI

elaborata contrappone due

Quests a0 incantatori uno
oo in una provadella loro capacit i evocare cre
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= it an 06 049 ¢ dice e
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Soionna dics ot s daes v ropac IS e
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ere 14441 o
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ad eccezione delle armi a distanza. Possono lanciare incan:
tesimi purché o faceiano solo dopo linizo del duello. Ogni
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La variante pis comune g scacchi degli evocatori & di
il numero di ound &

considerszione della mancanza di pericolo

COPPA DI ALABASTRO
L3 Cappa di Alabastro & un esempio dell:
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 Chilaindosa _ Divinazione el ot Krsing
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i el o e
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quests gl Fensioen dloic | (12 BB .- liine Cbonus dlfon
s sia per lataglia dell'arma che
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tugle alunga distanza, Oltre ale sue qualics
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Sebiedono la metd della 2 componente
ungwnuodv:\mvm, Seletees enims el remod

urama n thinaun.
Unarma in thinaun cartura unianima da chiungue sia
scisomentr tocca larma. Questosignifica che se muore chi

Fob st vl e

e e s s o o Bt

garantire a paladini  ranger privilegi di classe
i che compensino questa perdita (vedi I sezione
sullevarianti dell classi lla fine del Capitolo 1.

o Gud el Do Masm)in wniambienazione priva

Solo le armi da mischia costitu
meallo possono essere forgiate come

e principalmente di

mi in thingun.

Tipo dioggetto Modificatore al
inthinaun costo delloggetto
e 410000 mo
Amazuna;
ouna esmmua 6 un‘arma doppia
4200000

nambe e etemita d urfarma doppia

COMBATTENTI

Quest serione comprende una vasa b argomenti
e e
ol includs) personagg marzili, compresi suggerimenti
peccampagne orientate al combattimento, armi eso
inprovstoxgaizuion per  combaientcombitentl

i e tuti § bardi che

P de it il o e e

unfarea particolarmente selvaggia o non civi-
on dei monaci e tuti

maghi con

i dei guerrier,
" Supponendo che il DM semplicemente non bandisca le
bbe

pagna,peladini ¢ ranger mantengono leloro normali capacita
dilancio degliincantesimi.

Un sl metodo per limiare lsccse ¢ ncacsind
potenti le classi

del pantheon della campagna.
CAMPAGNA PER COMBATTENTI

B un ineressante cambiamento nella tradizionale espe
enza i Dirons & Daacons, consigliamo di mettere da
perte i b degli incantesimi e § simboli saeri per giocare
3 campagna orientata al (ambunmenm In questo tipo

o i, Qi prom o che desdei
omre o scquisie Tell come incamaore dove pima
e oshmre d 5 Inllo an 3 g siin
S g liod Conoearc
o e g s el e e
s e i, Questo i ,M..r o ipee
= - i P he abbiano altre dc

dicampagna, g
s combmments bt g plsino e
B0gercin misurainore, ladro ¢ monaco.

5

Ber battimento

s cui fare affidamento in caso di necesst

OGGETTI MAGICI

ad
Parte intege

avere una varieta di )lgmﬁr'lll in base alla visione che ln 1|
DM del mondo dell campagna, Lanciare incaniesimi P2

ssere dn"ml! rro o mmpmmem non conosciutos gl
lt L re rari o molto costos; ¢ qualsiast
e mmm, varigione naturale pud essere
diffcile dasepeire. guarigi

LANCIARE mcm‘rssxmx
16 30do pi sempliceper creare una campagna OFientata
sl eombattimento & di profbire a PG di acquisre lveli i

bl dw.ﬂmw..m,g‘-u.,mg.mnlmuo
e i de Duaon e, Coniglamo
esuppon
& oD e Saniich e
o ecmint oot el e el

dvmnsnsuem s
empi nche nunlmbientinscon poct g

e o ngrado s g
:'"'.’m. et ocnionle prpamens,
i D g mdioct 1 ol s




lche

se confrontai con

i eion impoint sno e sl ¢ e armatre
il pecergain b e i grodo

.mgm Anche.
Sopravvivere slo con equipIgElamento pereto per &

e rte et e

3 DPRA\'V !VERE lN UNA CAMPAGNA
R COM

o2 dd &.m. fero &l sua riserva di punti

Lo pit previos s

afae cib che fameglio

f simane fori .w,

,m. avver

combattere. Senza puntifeit,  prescindere da quantosia orte
oveloce;

inuna campagna orientata al combattimento, questo disenta.
EeE e Ce e R 00
d lo'se ne ha bisogno).In generale,
gestie  propri punti ferit s rduice a due cose: conservarli
finché non sono necessar, e recuperarl quando sono pers.

a disposizione guando

Conservare punti ferita
In un gruppo e un guerito pud seso evire i

eralizzare incantatori: 11 tallone di Achille di uy
guerrieo tipico  lasua tendenza  allve i sulvera il
Volont ¢ su Rifless, Mentze  improbabileche un o
vezza s Rifless allto costial prsonaggio 1 baraglis (ol

€@ un incantatore, bisogna focalzzare s di i
i propri sforzi immediatamente. Probabilmente val s pena

dis - i

palla di fuoca, Questo

156 e
solo per meters

(e barssglfa conil

oo rnia daglincaniseel & probablle e il uerier
debba affrontare combattimenti in mischia con 1 nemici
oo pispeso (et lungo) con st di e

(e per Una tatica decisamente potente
contr i ncanetore  l preparare unsion pe e
051 el v o compren posndi
Kt g sl e enad ndeggir o st
alla

metodi per evitare o risolvere quel problema in n geuppo
composto da molt guerriei,
call 5

gxoquzlcl\c attaco Siccomestavirtusimente concedendown
attacco completo in cambio di un singolo atacco preparito)
a e

un colpo. incanatore 3 e

iamaicololsprovins, gni ol cheevia diconedere
un round di sorpresa 0 un attaceo furtivo a un nemico, ha
usdagnatcuaoes Asieucis i o ol sruppo

(come il barbaro o il ranger) abbia un alto modificatore di
it s Milorts ¢ ondmenal) e un o

una prova di C a le per i
lanciare Hincantesimo. Mol incanttori, di frote
s iations prfriconfugie paostoche o+
nereed esser picchiat
Tviare combtrimentt il Sloperché ns ez
dossin di orchi st trova s il personagio ¢ entts s

Mantencre le distanze: 1 motivo per cui § maghi i 1

1;«1\‘,‘,“-&:.;%.4«"1::mmmm.mucmmm/.,vm..‘.

& che il primo permette loro di colpi e g aversr do una
e impre bne e e

wwn pnmndm una balestra carica, q\umlu e

7€ mai Nonostante il suggerimento spesso iperto i non
Iascare mai dietco di 6 i

permettere di avere almeno un personagi spccuhnzm
nel combattimento a distanza) Supponendo di non sul
unimboscats, & probabile che un personsgei s in grado

il = b
el orchi non sigaifcache debba falo, Anche s l sl
dellyscontzosembra una conclusione scontats, o 0 e
deve fare uno di quegli orchi & mectreasegno un oo




“Mm”mm«,Mnbmnm 0. Prendere i

wol sforzi m.gxm 1 et deve nev

.,\..l..m,;m

nel Capitolo 2 di questo
i questo volume, permettendo cosidi dare .
nticco background nel proprio mondo.

CAVALIERI PROTETTORI
Meno unorganizzazione che non u
condisidon

quelle cassiun

- diindividui che
i edicondout, i cavaliet protetorisono
dedial manenimenio i) del e el fon

codic

,mlmmbmm\onm supy pnncndo chesiano disponibili
i se e Ogn porsemgglo deve
1 che riguarda il
portare con 56 una

Vs coneins g
u\mm rimasti di un md.m dlm\ahm un tempo gr '):mhbgu

ma atwalmente possono provenire da diversi background.

Dislt,vengona da defnet odin i envllei s

emvmlv potions divari

vizio a signori decaduti che aspiravano a compiere grandi
Coloro:

roche

Sr0atnormali punsiferita otali (upponendo ir medi) sa
s sishiando i non reivae ol

e dellavven.

oo digi
processo

ni migliori, e credono di poreraccelrare quel
parare  orti dellasociet vivendo s propriavita

st Sia il monaco che il paladino hanno qualh
s capacia di guarigione soprann
il ranger hanno a disposizione incantesimi di guarigione
qundcggongonol nllipival
e eleisorse disponibili U
(mscuraa per ranger ¢ paladini

naturale, e il paladino

etor o hanne und e uicle
1 poceduns i am i

eschi, dichirarsi uncavalicre pwhuur Eank
S e e e
dienza, se non al codice di condotts condiviso dagli alri

fone. A diffr ordini

ipansim e Siccome e i st b
frte g, cura forte moderate ¢ cur feie g nelle loro
Ko dgh incomcsmi, posono uare bacchete con quesi
{ocateimi sena diffcol, anche prima di poter in reali
iniare gl incantesimi. Anche se una baccheta i cua fore
lggreprobabilmente non salver lasicuazione nel bel mezz0
diuma butaglia campale, una volta che
lopcocosn i limiars uschi oo Sopponende

Ioscontro fnisce & un

dellordine. T membri
un cavalier protetore che non merita queldeolollafinesi
ittova i conflito con  membripi devori,che co
una tae fpocrisia un grave crimine contr
cavaliere che involontariamente o inconsapesolmente viol

nsiderano

o i loro ideali. Un

Jontariamente nells convinzione che
farlo contribuisca ad un att di geande bene, pud redimerst
tando a termine una cerca o unaltra

il codice; o lo viola vol

inteaprendendo e por

pericolosa missione assegnaragli da cavaliert pid anziani
u

ehett dicura ferie leggee (pr mercato Unpr
% fenodi a1 nessuna agione
bile. Tuttavia,
soncstante il valore delle bacchette meno costose, bisogne-  zato o anche caccito) dlialc cavliert protetori

ebbe considerare lopportunita di scegliere una bacchett di
a6 v o sppens s pssbile pe pasigond s
sz (aunlnt, e opaons ot
disponbile in unambienazione con poca magia)
Mltichsee Muloclase.guersrschicics, bibac/
i« sl avengono e g et e
segmene e sle bacchete proprio come i rangr ¢ ps
e i bardo oo permete

Esempio di membro
Joris Welker era un tempo un fiero membro di un
onine di il Col s e o, g o e
Che 1 ol compagni fossero troppo lenti nel combtere la
O solra ol s, prfrendo ke cra
iordine,Jors combatté con questo dilemma pee moli mes.
Qundofachsmaasieunductloaled e fosse
" sl

B

B reenobrs b (O ch o
e o er el o 9
G v colle d g Jos ncon
e e Mm. i e

el divese ot ¢

: et

e pon frie,

ORGANIZZAZIONI

ranzioni qui presenate sono donee St
s

e P<r tutte le campagne A‘\ DUNGEONS. & DMAANS
O s

sl el dnicn s

’ iw l DV 6d10 +12 pitt 3d10+6; pE72;
e cmsmm S

h“l \ v ] Att +12/+7 in mischia (1d8+3/19-20,

i, i d ol pes A5
a

e
pde lngac.
o 2, posizione




fva 42, luce interiore TS Temp 8
N; For 14, Des
N ad ho del GS per

Abila ¢ talenti: Ascoliare +1, Cavalcare
Gonoscense bl regali) 4 Dot
nformazioni +5; Attacco Pode

e Incalzare Po
spremo S o s e dits
ko piondo el o nclzreo

(s Jors pud trasferire fino 8 2
alleato entto 1,5 metr, ot
ot

glisllcari

punti di Classe Armat

Luce interiore (Sop): Tuti

tengono un bonus morale di +4 ai tii salvezza contro gli

& paralizato,privo di sensi, o alri

s, ol perdono questobons

e lani da e e

esante con bardaturadi magia

DISTRUTTORI
Alcuni degli ac it visceralmente malvagi e crudeliche il
mondoabbia

mero pu varare da tre membri a due dozz
numero puo

preavviso, calando sulle

borghi,  a volie anche sulle fatorie iolste € sullecar
Vg lorovioletiasalivengonoresiancors i .
it che sembrano animatisolo dalla volonta di menon

cidere,enon dirubare o tapire o da qualchealtra motivar

potertrovare un tempio segreto deditoal
delmasacro

ltodi Erythml

unasimile div
Hfornimeni da
L ey o e

mento di Distruttorisolitamente vanno incontro
ate dei Distruttor

I Distrutto
membi, poiché sanno che linfamia delle loro

inevitabilmente quani non hanno pil alcun rispeto pec |
vita, Odi, malizia ¢

che hanno tradito la loro nazione e il loro giuramen

profitto, apitori che hanno
seil riscatto era stato pagato interamente,

doni

\‘v,xu\\l‘/mw» ond,il

bande da guerra ndid

Comun
roillronumerolimiaro
con i Riuniti ilcui

sestasssinispeai compe

el mondo,
‘Quando un sspirante membro i avvici

loro,i Distrut

Uronresse semarai o frenta na bend di Dirar,



‘m.mn,wn Se il muovo arrivato riesce a tener
Bt un dererminato peiodo di e ‘

o isliows
ele dimension della banda

erude i
a un poso

@i I}Mmmm almeno per il momento. In un momento
o s ale, il ,wb.m\. ol

o o che affont il o aeivao in an s
T imento in misch
,ldmncdmwm inc
dei Disru 5
oo conlo ol fore dell brcet.Se i muoroaeivato
ficombumento & sempe i g e
c dlls s insiaione:  scicio

ia,senza alcuna regol
ol trann

e e i i
che agnnodiorode

e .\x.\,w .wm.‘,,.mm ap oo
% m 1a +14; A 4

ischin (s, copoendarmio 3/ 3 divaa (12
AS

shurikens1) o 19/
+9/s4 a distanza (1d246, dhr

ferite profonde 2 vole al giorno, raffica
(magico), tocco doloroso 2 ol s g
eludere,ca

Vol

i colpi, calpo ki
QS aura di paurs,
Temp +13, Rifl +

duta lenta 6 m, mente lucida
AL YA Eor 20, Des 2, Co 1, nc
Abilita ¢ talenti: Conoscenze (religion) +3, Incimidire +1,

ALN

Bmwmzucammlc risorgere | membi che perdono il com:

Muoversi 13, Sopravvivenza +6;

oderos DuroaMore agnoSrd
Riflessiin Com

Autaceo
Resistenza Fisics,

e
aded dei Distrutori)
e il candidato attende in ginocchio, supplicando

e pofonde (5 Se 2ye ok chosnvando
ferie profonde prima di compiere un aticeo e lanacco.
iesce a colpie, inflgge 104 tr temporanet alla
Costtuzione.
Raffica di colpi (Str): Zyera pu usare unlazone di
atacco completo per compiere un ataceo extra per
colposensarmi o con urfama da monsco speciale al

 round

i Tabe

diattacco bas

ipingenrepelent serie i tarusggisul volo delspirante,

‘machiandolo pe sempre come un Distruttore. Una vol
Jacerimonia & complea,a sola via duscia &I mor
dorebbe sentirs ibero di rendere I cerimonia di

tache
1 DM

in quel round subisce ognuno una

liro 2
Jih i 1. Questa penalit i applca per 1 round, quindt
influenza gli atacchi di opportunita che Zyera potrebbe
la s

Jams, unchil o sanham, Zyrspio compie ftacco
i due d

ilbuon gusto del suo gruppo di giocarori)

quellearmi,ne:
Ftaceo extra. Inogni caso il suobonusai dani perlttacco

eheesiste di buono e di decente. Per questa organizzazionc ¢
perisuoi membri o esiste alcun elemento degno di esseze
alito. Coloro che intendono unirsi alle loro fila devoro.
e pronti a partecipare integralmente alla loro divina
Jon vogliono affrontare

‘Colpo ki (Sop): 1 colpo senzarmidi Zyers pud infliggere
dann +un st con duion dl denno came s il
colpo fosse inferto con un'arma magi

‘Tocco doloroso (Sop): aceo s conatto i mischiadi
Zyers nfligae 1d8+4 dani. Pudanche usare t0cco doloroso
e infliggendo 1d4+4 danni
(Sop): 1 nemici entro 3 merri da Zyera
subiscono una s penalit moraledi2ai i salvezza fino che

>

wlnpod\ atmosfers

Esempio di membro
s & sata cresciuta da un gruppo di monaci consacrati
Wee i e per un pol di tempo ¢ riuscita a inserirs nellor
dine.Sebbene trovasse grande realizzazione nei suoi studi
ik mor I proprie gl ineior onto o v
hulmum.m..mm.mm dopo 1 allafine si
i

i S e gt il e
N vdm‘”db.d
e i & ot 6 o 0
e s I s dicsa
b ne

5
e e i come

el aunto pn e
4 ‘Mente lucida (Str): Bonus. dn 01 ai tiri ‘salvezza contro

e s erca di uno 5copO

ente. Esilias, ba vagato i uno

531 e o b s Ao Ak\ Dot
Do eior e so st s
il an prim,cosiringendo Torans rovare
Ssaprsso

o il et 12 hurkens o il
ol orhec il 21 .

DRAGH! PURPURED

Jeal

;
el o s i T il 7
e o Dissamors,

e argamentetisper
ededuisl = =
pcrhlﬂm:hxhned(mmnnm\muglm " godono di una

e P G i lncamento buore,

fieraradi




Lappartenenza ai Draghi Purpure ¢ aperta a chiungue sia
desideroso diimpegnarsialservizio el re. Dopo una minima
quanics di addestramento per assicurarsi la dedizione
Patitudine del postulante, il nuovo membro riceve il suo

Alcuni vengono

ale sueabili

assegnamentoinizialen ba
assegnati al servizio attivo nellesercito permaner
aliri possono essere designat come assaltatori, esploratori

o anche come parte di un distaccomento indipendente di
soldati delie che partecipano a missioni specifiche contro
le forze del male

Moli termini di servizio nel Draght Purpurei durano un

Rifl 46, Vol +1 AL LN For 13, Des 15, Cos 14, Ing 1,

Abilit ¢ talentis Ascoltare +5, Cavalcare +8, Inimidi

Muovers Silenziosamente +7, Nasct Ol

Migliorats, Negozitore, Resistenza Fisics,
Tivo Rapido,Tiro Ravvicinato.

“Teact dei nani (Stx): Bonus di +4 alle prove d careg
tica pex resisere allessere spinto o sbilanciate bonus i 13
a i salvezza contro veleni,incantesimi d cffri
Bonusdi#1 altiro pereolpre controarchic goblnoids bope,
dittaC onus di +2alle prove di Arig.

s, iy,
Seguire Trag

vita nellorganizzarione. Individui particolarmente dorati pos
sono anche diventare cavalier dei Draght Purpurei, che sono
spesso responsabili el comando dei soldat. (Vedi a classe di

nato e Vlutare legre  pietea o metallo,
Nemico prescelto (Ste): Thorvald otiene un bonus
alleprove i Ascoltare, Osservae, Percepire Intenzion, R

prestigionel Capitclo 2p

Esempio i membro
Thorvald & un esploratore e asaltatore dei Draghi Purpurei.
Aspira a diventare un cavaliere dei Draghi Purpurei,  parla
el suo sogno con chiungue lo ascolt. a di avere le dot per
units ai ranghi dei cavalieri, ma deve ancora dimostrare il
proprio valoreai suoi superiori, Se dovesse incontrare un PG,
cavaliere dei Draghi Purpute, cercherebbe disperatamente
di impressionare quellindividuo, forse anche gettandosi a
capofitto in una situazione oltre le sue possibiic

‘Thorvald: Nano guerriero 2/ranger 3; GS 5; umanoide
Medio; DV 2d10+4 pi 3d8+6; pf 38; Iniz +6; Vel 6 m; CA 16,
contatto 12, coltoalla sprovista 14; At base +5; Lotta +6; At
+7inmischia (14844, asciada bataglia perfeta) o-+7adistanza
(1d6+32, aro corto compositos [bonus i For +1); Att comp +7
in mischia (1d8+1, ascia da bataglia perfeta) 0 47 a distanza

QS rat dei nani, nemico prescelto goblinoidi 2, empa:
tia selvatca +4,TS Temp.

ol Ot loe o et das dears
St

Empatia selvatica (5t Thorvald pus mihore
comportamesto d n aniaulsallo stsso modo i e
S e e
5o i i1 204 oppure 1420 s s temand
F i s ey
gonaaditoz,

e S —
sca dabatagli perera e rltomposoe (onus
0,10 frcce, 0 frecce agentate, 25 .

MONASTERO ISE ZUMI
La tradizione del monaco tatusto deriva dal Monastero Ise
Zumi, nascosto nelle montagne. Qui, Lordine dei moraci
tatuati addestra i nuovi venu nei loro misteri mentre et
cano illuminazione personale.
‘Mol monaci che vivono nel Mon
stero Ise Zumi hanno una visione
ascetica dellesistenza, prferendo
una tranguillasolitudineallsita
omplessa del mondo estrno.
e molti monaci pii
mondani si siano addestrt
qui ¢ ogni anto vengano
a, quegli individui

che nonalswo

Mosaitere i Zumi




il momsir e v sl s

10 K (Sop): 1 colpo st di Mesel

o, i pud infli:

o= “'?11;":;‘:::‘,::“1; i
e
e
f,‘;.,mw ol i atuat el Captislo2),

i ovvi benefici di diventare un mon,
1 aggiunta ¢! n monico
st Monastero Ise Zumi & un

olpofosse e

:

c un entativo di

N mumfm ,"‘M s

ampia variesd di razze ¢ calture

elgose da unamp e Si possono
maginare gli antichi segreti che giacciono nell pro-

o dei sotterranei el monastero

senge dimembro

nunmhm nte gl permetercbbe di tentare un tiro salverza
ui i

Purezza del corpo (Ste): Meschti ha immunich a utt le

maltie tranne che  quele magiche come a punefazone

e tanime b preto opertoche o s e
elosil cetico deisuol mentors. I
diandasene ﬁ,vx.»m» il mondo, pensando

o hascel

pid ne sapeva

Caduta lenta (Ste): Quando & 3 portats di mano da un
muro, Meseh pub sfruttarlo per allentare I sua discesa
menttecade.Subisce danni come s la cadut fossedi 6 mecri

‘Diant i fano visita ancora il monastero, e potrebbe facil
st incontrre un PG, che si sottopone.

Mente lucida (Str: Bonus di <2 1 tiri slvezza contro

St non sita ad avvisre tal personaggi che la vita ascerica
e tentaziont del

Tatuaggio della maschera bianca: Mesehti & immune

ondosteno, e spinge qualsiasi PG monaco tauatoad ampliare
{pope rzzont. Apprezza la compagnia di e anime dedite,
u

Wi maghameneal g aicemb Ot
un bonus di +101 tute le prove di Raggirare incluso nelle

Mesehti Taharga: Umano monaco 5/monaco fatuato 6
Ctiumamide edio DV S48 i s i 9151 nie 1
Veli8m;CA 21, 19; Aubase

ORDINE DELLARCO

TOsisdelisimges cheilvero carattere diun individuo

L e
i camp 41015 in mischia 110+, colpo sendarm) o
% i, col

Praicando una forma di o con Lo semplicemene chi
matala Vi dellAtco,imembridelfordine ricereano a veric La

Hi{magico), aruaggio delleone; QS taruageio i granchio,

ludre, purezza del corpo, caduta lenta € m, mente hucids,

tuaggo della maschera bianca; TS Temp +9, Rifl 11, Vol
GALLN; For 13, Des 1, Cos 10, It 12, Sag 21, Car .

T sincerit sprituale. Le sueorigini non sono chiare, e alcuni
studios! dichiarano abbia svuro orgine ta gl e, ma comun
que sin & diffusa  mole razze senzient

e  anaresifleSrdiandel, rcire

Abilta mlnm Acrobazia +16, Artista d 16, up.w stesso. \hghvmnd(m nella Via dellArco, larciere
el 15, Conncense Gelfgon) 9 Muoves il miflrs s
i

{elpo senzarmi), Colpo SenzArmi Migliorsto, Deviare
iece Infziriva Migliorata Lottare Migliorato, Resistenza
Fisica, Robustezza.

affica di colpi (Ste): Mesehti pub usare un'azione di
> completoper compier un stceo exira pet 9ud

o vede il tro con farco in modo o divers. Aleun o vedono
come una forma di illuminszione spirituale, mente alii lo
Consdeano e Flosofca.Fosone impiegro come una
erimonia eligiosa, prticarlo come uno siledi vit, o semplt
e veder e di uccidere usando lrco come una dote
importaneinun mondo pieno i ,mm\. Comeis

I cogni

solitdire,Ja Via

4l atacco compiuo in quel round subisce ognuno una
1 e el s sl e s
inlinza gl aeachi.di opportunit che Meschri porre
SOmpice prima dela sua azione successiva. Se armito €O
unchakuo siangham, Mesehtipud compieelticco

e

e e v el VAo
:  diventare un inizia Tordine (vedila classe di presti

possono.
o delinizaodll ine delreonel Capiclo

sl i Ll

Esempio di membro
Chantile

Tittscco ey, 1 i I
S50l mano secondaria non & ridotto.




e i il
e e et n s gride metopd s
g it i e su msegrament
i dimostrae ,n.,,.»,v,mvm\ Oggiaiuato.

g (o chiric?)
e d mol o i
P

«§suoi membri spesso innalzano preghiere o He
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pit aniani ¢
responsabilci del c:
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radi in Conoscenze (piani), e a capacit di anciar incante-
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LOrdine del Calice & un ordine sacro di cav
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mactello da guerea di ferro e

perfeto,

_OMBATTE
el ipico personaggio di orientamento divin,

un persomggio combattente con la sus divinit

meno basato s gual potei i con

delamia iviniti"e pi

basatosu‘t chi dev rivolgers il mloiparo'e el omag
o rivolgere il mio ispetto ¢ miei omagg
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i ptronacercanoselo i conguisae  distrugaere  oro

sotto di loro. Spesso hanno alti punteggi di Carisma. Pren-
derein considerazione Ia posibilit di aggiungere disciplina
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prefeito di barbari bardi, guerriri ¢
Iadribuoni. Ricompensa il coraggio in
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DIVENTARE UN
COMBATTENTE
DI LIVELLO EPICO
1 passaggio dalleroe di tutt i giorni
3 s el o &l 1 e
Ogni DM
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Typhos. ot
Ladvit el i, Typhos ¢ nemico
giuraoditutele gentic et Eil
patrono di quani ioioche lmeodomglio
per governare sia 2 sl dorloie, compres
i, guardie nere ¢ ammaliaori
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2 quel punto,
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chiamato divnic dellacodardia da leui il dio Gissone un eroe leggendirio ¢ Alesandro
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icabilmente legata al suo possessore, Per TgEiUngere
Inllieicunprsonaggioporebedovermpugnare Lo

Bonus aitri salverza base ¢ bonus di attacco base g
e e

zare la Tabell

ey
1

leggendaria

i Culhiber o la Spada i Kas, 0 pud semplicemente essere un

rehito estremamente potente, come un intellig
chiamara Ltrice

i Inuns g <o 10t

oqualsisal i
e porrebbe fre fa sun

anche un oggetto relativam
i o B speile

parte,purché nel mondo.

Ciononostante, Tarma dovrebbe essere un oggetto speciale

personaggio continua a ottenere Dadi Vita ¢ puni
abilcs come di norma otre l 10" livello

—in generale, qualsiasi privile
el d s el persongelocomep

se che usa il
i una formula
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sottrarlalltuale possessore.

'PERSONAGGI CON CLASSE
DF!"PR[STI(J(O DI LIVELLO

Lo Guida del Doxcrox Mastzs possiede infor
mazioni sullvanzamento del person:
i livelo (vedi
aggiepici,a partire da pagina 206).
et u anchi sagare o 110! el
i una classe i prestigio che offte g diecilivelli, ma solo
seillivello del personaggio @ gia il 20" o pi. 1l personaggio

B i i

classe. Tuttavia, qualsasi privilegio di classe di prestigio che
calcola una CD del tiro salvezza usando il livelo di clsse
(come per lattacco mortale dellassassino) dovrebbe som-
mare solo m

 dei lvelli di classe del personag
10" Quindi, un attacco mrtale di un assasino di 2

modificaore
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péh convenlenza) Inclre, deve rear una progresione di
Hiveli epic per a classe di prestigio, roprio come la Guida
el Duscron Masris presenta progessioni di ivell epic per
e classi del Manwale de Giactore. Molti, ma non e, pri-

0" livello,

personageio.
—1 poteri di famigl
immondi cont

avalcarure speciali ¢ servitorl
inuano ad sumentare man mano che i loro
padront acquisiscono livel se sono basati su una formuls
Seinuel

Le eguent ince guida descrivono come creare una progres
stone i clase di prstigio epica, e oo seguite da un esempio

fone epica per la classe di prestigio del berserker.
furioso (presentata nel Capitolo 2 di questo volume)

—Tutt  privilegi di classe che aumentano o
L
d aumes

i uno schema ripetuto continuano anche
© accumularsi dopo il 10" lvello
i Uncselons & s gl & et progresie

DIETRO IL SIPARI
DIV EPICH £ CLAsS! DI PRESTIGIO

el
linuna o i altre classl.Se l personaggo ha acquisto mere
i diciivell in una classe i prestigo, que Il appresentand

Tivelin una clase di prestgio, ma solo s  una classe cor
el presi & una lasse con diec

€ dificle crare una progrssione apica: Con solo poc

prsigoconmeraddec e
po facile:

dipreagio da i bl it e %
T it SR 119ppo veloce d estrapol o i el
sotirendone signfcalvamente af consagiimento 1 At Sppirepovebbaie st e e [

i prestgo con solo cinque el ad esemplo | prsonapply

iy
e crere una progressions opcs
et i, s | D viole parmter ad un persorgis &

sl o dus) il
Non abbastanzasignifieativ: personag con e el nell

el nella propria progessiane, non ¢ problema F\wm

ardie nere, ndipendentemente dal o che abbiano anche e

e




Seil per

Invece,queste

Speciale:

dssionens 8
e daclase a classes vedi soto)

e sgunta ai privilegi di classe mantenut da ivell
i ognclss ttien un aleobenusogi du,

atore Leggendaria [Epicol

e, poiché non ci sono nuovi privilegi di o
perquest lvelli.1 s

con agilits, anche senzasela

Prerequisici: Cavlcare 24
Ao 1 personaggio non subisce penalit alle

s nalia alle prove

i Cavaleare quando cavalea un destriero senza sella. Non

ha mai bisogno di effeteuare una prova di Cavalcare per

controllre una cavalcaturain combattmento (e anche con-

Ben

i e 1 i | ) che hanna

richicde un'zion),

peronaggioacguisiseliveliepii Smilmente,non mighiorano

penalithdi-5 alle prove di Cavalcare senza sll, ¢ dev effr

Esempio i progressione di classe di prestigio epica
Berserker furioso epico

in combatimento (e contrllre una cavalcarura non sdde
traaal combattmentorichide un'zionedi movimento)

delberseker furioso epico.
Dado Vita: 12

C
1l personaggio

Due Armi Perfetto [Epico]
ut attaccare con larma secondaria o stesso

numerodi vole

e con larma primari.
b b

2+ modifica:
orediInt

Faria: Un berserker furioso epico pud cadere in preda
all furia una volta aggiuntiva al giorno per ogni due livelli
onenui dopo il " (6 vole al giorno all, 7 vole al giormo
al13"ecosiviah

Fare infuriare: Un berserker furioso epico pud usate
questa capacit una volta aggiuntiva al giorno per ogni duc
livellottenuti dopo il 10" 3 volce al giorno al 12' 5 volte al
giornoal 14° ¢ cos via).

Talenti bonus: Un berserker furioso epico ottiene un
talento bonus ogni tre livelli ol i 10 (13' 16" 19" ¢ cosivia).

TALENTI EPICI

tere con Due Armi Mighiorao, Combateere con Due Armi

Superiore
Beneficio: Quando compie un attacco completo, il per-
onaggio pud compiere tant atacchi con laema secondatia
quanti con lsrma primaria,usando lostesso bonus diatuacco
base. Ad esempio, un personaggio con questo falento ¢ un
i +18/+13/+8/+3 porrebbe compiere

e ke normali penlit e il combartimento con due aem.

‘Normale: Senza questo alento il
s un singolo attacco con unfama secondaria durante un
ha

Lialent descrie di segito sono d i solo a perso-

21 fvello

o

La versione di un talento descritta qui sostituisce qualsiast
versone precedentemente pubblicats i quel talenc.

Atciere in Combattimento [Epico]
puo iratecon un arco i mischia senza pericol
Brerequistis Mobilits, Schivare Tiro Ravvicinato
Beneficios 1 personsggio non provoca attacchi di oppor-
tunith quando tira con un arco.
ormale: Senza questo talento, il personaggio Provocs
anscchidicpportunita da parte di uta gl avversari che 10
minacciano ogniqualvolta usa un axo.

Amma Focalizzata Epica (Epico)
1l personaggio ¢ particolarmente bravo nellusare
prescelio di arm.

un tipo

ierecon Due Armi Superiore).

Impugnare Arma Sovrabbondante [Epicol
e agsia pu usa con i armi pi rand del

I

rerequisie For 25, Pres della Scimmi', bonus. di
attaceo base +21

Bemeheior 1l personaggio pub considerace qualsisi arma

8 s aglia ispetto
come sefosse pi piccola di una categoriadi gl isp
e e & “pi eggera”di una categori i fnd del detr
e uanti di sforso necessria perimpugnarls, Per
oampio,un halfingcon questo talento ottebbe Ipugnare

aleggera Picola,oppure un
e randello pesante Grande diun
Larmainfligge comungue

\umano potrebbe impugna

e e e o
i e di dan

Prerequisiti: Arma Focalizzata ¢ Arma iloe iR i
orecon e presel Jpire  sua agliasenza penaliti ©olume.

che il personaggio compie larma selezionata. Questo bonus st







i Conza |
sl del pero
st 1 alla Classe Armatura, oppure il suo bonus di

UN COMBATTENTE

2. Un it che it . e s
una prova di sbilita molto dive e

atispettoa un guerriera con

prodema pia (Epic]
pesonagio ha geandi abilichin combarimento,
* personaggio ottiene un bonus di +1 3 ur i

Benefici
(i per colpite.

v pada inga ¢ une s, Py
‘per gli avversari, .
Mo guerser end

o un paladino con uns

0.3 scegliere un gruppo limitato di
armi prefeite ad un livelo relativamente

ol Lsuoi effet s sommano.
Riduzione del Danno [Epica]
I personagio pud evitare alcuni dan dagl autacchi

Prerequisit: Cos 21

neficio 1| personaggfo otiene riduzione del danno 3
‘Questo benfiio non s somma con I rduzione del danno.

elleAr Esoriche e denao Gt frmad potensn
magic. Pima che pas ke tempe u uerer ot ¢
undgnatls fm s ombties e oo il
dell maggiorpart i persomggi | et sceglieuno

o1l guerriero

che rinuncia 3 una carriera di combtimento con spads ¢
» scudo per unfarma i, ma un B
sisomma alla del d magici Iz Oltrea
permanenti, u
Speciale: Un personaggio pud ecquisite questo talento  armi durante una battaglis, quindi specializzarsi in un'arma
pivole lariduzione del

dannoaumenta di3.

Robustezza Epica [Epicol
lpersonagsio obusto in modo preternaturale
Beneficio 1l personaggo otiene +30 puni fria

ma  distanza) pud metterein posizione di svantaggio

o quella non & farma giusta per quel avoro (come com

e in uno stretto corrdoio di dungeor).
Tutto cio rende estremamente importante la scelta del-
Tarma del guertiero. AlLS* lvello, mol personaggi combat-

ol suoi effst s sommao.

Spezzare Epico [Epico]

1l personsggio infligge danni extra quando attacca gli

ogget

Brerequisiti: For 25, Attacco Poderoso, Prodezza Epics
Spezzare Migiorato

Benefcio: Quando attacea un oggetto, il personiggio.
pud raddoppiare qualsiasi danno extra derivato dalla Forza
‘Quando tenta di rompere un oggetto con forza improvisa
invece che infliggendo dann, il personaggio ottiene. un
bonus di-+ all provadi Forza

eni per unrma specifica
(Arma Focalizzata e Critico Migliorato), e posibilmente treo
pis. Lultima cosa dicui vuole preoceuparsiun guerriero e se
Fuscira a scoprire che questarma per cui haspeso cosi anto
sforzo per averne la padronanza non ¢ s scela giusa

‘Quindi come si pud essere sicuri di fae I scelta giusta?
Non ¢ una risposta perfetta, ma ci sono alcune linee giuda
Jere i considerazione quandosi sceglic unarma.

Se si possiede, ostentarlo: Se si ha un slto punteggio
i Forza, non & arma migliore di unarma a due mani per
istribuire quantita di danni decisamente massicee. Questa
 Classe Armaturs (siccome non &

dapres

e ) appure s s Costuione (per pi i
v ol gers dello pneggod
e g ompaio oo scond s
B e e lulzaore bkt
bt It proric deboeri: Se o ha un Foza

a
El
g
1

e e prprio
sl do modifcaos .
B At o £ vrche
e e e
ke i s
D che o colpie s

i Forza, Avma Accurata &
| personaggio deve

leggem o mole
e infiggee eggermente meno dannich
Spesso inliggere qualche dannoinp




Un personaggio con un basso punteggio i Destrezza pud

onus extr alla Class

fornito ds
i e end o inaccessibili

i mimacea ¢ un grande molplcatore dipend
pe are  fatic

Sistribuendo con regolarits calp critci con dani ad

rsonaggio preferisce avans

il oppuretaro illare selvaggiamente lo scontro nelly

Comtdre prope e ok o
essere usat = pi di armi. Ad esempio, Attacco l'mh'
4 no, ed & inutile con uniarma leggera. Un
e Armi dovsbbe i

personaggio con Combittereco

wiplicati, Entra

Sono ortime scelte, ma il personaggio d

rebbe sceplien
quellache s adatta meglio al suo emperamento.
ARMI ESOTICHE
Come i detto soprs, I scela dellarma. per un guerrirs

Ia dice lunga sulle sue tattiche e sul suo stle di comba;
mento, Quelli che usanoarmi esotiche che sa una rusts, un

gnare I sessa aema leggera in per iduree

“ombattimento, dovrebbe
mpliare il

Riflss i

1 persons

numero di
impugnare w

con portaa per

quadrett che minaccia (e quindi compiere pi attacchi di
o Rapid

e spada, 1 guerriero che brandisce una catena chiodata o un
/ 12710 sono diverso daglialr che
i combattuto, e e tue precedenti esperienze non 1 b

lajatang diceaisuol avw

Avalte questos

spada
waggio che

gio che impug o
Bastards o unascs bipenne) che

4 un persons
e, siccome otiene slo di compiere
durante ogni toun aceo Rapido:

Estrazione Rapida permette i cambire arma velocemente,

brandisce due armileg

in cui usa A

personsggio.

amiliarita nelle armi
Alcune razze sono associate a specifiche armi csoiche,
nani con lascia da guerra nanica. 11 Manuale ddl Gia

combittimento.

Seguire il

proprio cuore: Alcuni guerriei insistono
nells ‘nmm che uriarma con un pit grande intervallo di

2 spad lunga o, meglio ancors, una i
i) prfer

bile 2 unsema con un pi prande moltip:

permettends

loro di considerare certe armi esotiche come armi da guers,

Conillimitato numero diarmi esotiche specifiche diunarazz

presentate nel Manuale dl Gloctore, questo non di  nessun

raz2a un vantaggio ineguale. Tuttava, se st introducono alre

armi esotiche specifiche diuna razzs, come quelle comprese in
i

pesante) poiché ¢ “pia affdbile’, Dlira parte, un colpo
criticocon danni eplicatiinferto da un barbaro con:
e pud arterminar

bipenn | combattimento prima ancoradi
cominciare. Per concludere,

Per compensare,prendere in considerazione s possb
i limitare il numero di armi sotiche in cui un certo per
sonagio di quells razza pud avere familiarits a non pi el
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Corbttan upeiore

-

o cerbotiana periore

Corpotane

Lame testugine
aomasea

(oppurenel Maale dei Mostri e gl orchi). Di conseguenza,
uno speciico nano guerriero potrebbe essere in grado di
considerae come armi da guerra lascia da guerra nanica ¢
il bucklerasca nanico (una nuova arma deserita qui, ma
dovebbe considerare come arma esotica Turgrosh
Uno gnomo ranger porrebbe considerare come arma da

prp—

DESCRIZIONI DELLE ARMI ESOTICHE
Le armi della Tabella 4-6 sono descrite di seguio,insieme.
slle opzioni special che ha chi le impugna per il loro ut-
lizzo,

Accalappiatore: L guardie cttadine e alc che preferic
scono catturare i loro avversar llsi usano laccalappiator.

rsaglio della

Unelfo guer

suatagliaop
i lottare (come azione gratita) senza

oticy, siccome gl elfi non hanno familiarita nelle armi
Ressunaarma esorica secondo il Manuale del Gicator. 1

provocare un attacco di opportunics. Qualsiasiprova dilotta

effettuata dal personaggio usando un accalappiatore include
ilbonus. hauno)
& gl i

loro razza L alento

Fumil

ltro bonus che il
i wane dal ol

sdi
mestovlume,

Seil personaggio deve scegliere quali armi esotiche con-
siderare come armi da guerra, questa decisione dovrebbe
e s I prims sl che i pesonsgo e

o i e e e d g G el

Atma Focalizzaal. Se l personaggio entra i lota con un ber-
‘Saghio usando un ccalsppiator,vienea sua volta considerato
i lotta, ma a meno che il bersaglio non possa raggiungerlo,
non putentare diattaccare, danneggiare né immobilizzae |

ersonagio. Questulimo pud sfuggirealla lorauomatica
personaggio. puo sfugg =

e un personaggio acquisisce un lvelo in una qualsiasdi
el qualsis clase i prstigo che gaanisca

Petenza in tutte le armi da guerra). Una volta presa la
sy Unnal

‘lre ale normal opeion & disposizone de loatore
alapplatore pud tentare di costringere

per shilanciare,
fpire). Lacealap

chi impugna un acc
bersaglio a terra (Fequivalente di un attacco

Permetter i personaggi di cambiare le loro decisioni se pi
ani vengono introdotte nel gioco nuove armi esotiche
Biichediumrazs,

che se

pitor ulamaconpora 1012 essere

e Sono necesari almeno due mani perusare
‘Arcogigante: der

igante

= da guerra
% esotica grazia alla familiarita nelle armi, viene
S consideraa unfarma esoticaal fine di qualficarsi
clssidi prestigio o alri benefci che richiedono.

e b 7

i ¥ cm o pii in lunghezza
e eoaggi Mo & 180 cm 0
T o et moppaingra s
B s s  pesoaga s pr
o el o o e o




e

Mannsia

unalto pun-

odi ¥

forza, Lo pub applicare ai tit per i danni quando
usa un arco gigante composito (vedi sotto) ma non a un arco
sigante egolare

Arco gigante composito: Sono necessaric almeno.
e vt ndpendentmente Gl sl
o ingombrante da usarein
£c0 gigante composito per un personaggio Medio
o pi in lunghezza quando teso, Gli archi. gigani
‘composit seguono tutte e normali regole per gliarchi com-
posit, compresi i gradi di forza. Ogni punto del bonus di
Forza garantito dallarco aggiv

&180cmo

¢ 200 mo al cost,

1ds quadrers

fondo,che permettono a chi lo impugna di brandico come
uniscia Quindi,olre alle sue ovvie
dimostea
quandosi & dissemar,

Un bucklerascia nanico garantisce a chi o impugna un
bonus di sudo 41 all Classe Armatura. Come per quasss
scudo, quando il personaggio atscca con un bucklersscia

qualita protetive, st
una valida arma secondaria o arma di emergenza

dibolas,con adifferenza che e sue palle pesantisono costel

1l bucklerascia fornisce anche una penalits di armaturs

letal. i avvolgersiintorno

alla prova -1

alla gamba 0a un alro arto di un aversario, & possbile usare
questarma per compiere un attacco persbilanciareadistanza
contro.un avwersario, Non & possibile essere e
durante il proprio emtativo di sbilanciare quando si usa un
coppia dibols uncinate.

A fini della competenza con le armi ¢ di simili alenti,
le bolas uncinate sono. conderse come se foser

bolas
ersonaggio b

mpetenza nelle Armi
e o e e

1l boomerang & un bastone curvo da lancio
Aw e bersaglo.
a

ere un boomerang che torna indietro, il lancatore
st o

it

e unoscudochio
o, un bucklerascia pud essere porenziato come unizrmi
ome uno scudo, oppure entrambi, ma tali potenziamenti
devono essere pagatic. e

Cerbottana superi ¢ o s cugina i et
st e et
{ana superiore & spesso usara per avwelenare. 1 dardiche spard
sono it grandi degli aghi da cerbottana, ma it piccol ¢
un dardo da fancio. Questi dards infliggono danni oltre
avvelenare. Una cerbottana superiore richiede due mani Per
essere usa oricaricaa. Caricare una cerbottana € unHone
dimovimento che provoca attacchi di opportunic

Una cerbortana superiore ha una gitata massima di cindie

il
Non siapplict




non pud

o s s
L S e

wpean
Lo e
rellberagloviene ditrutaunochemancail bersaglio

o aprotabl dl 0% di ssre distruoo perso
los Quest frusta con pi strsce uncs
B elactilcii i eriment. Quandos remca di

vxdmﬂumxpuh lunga, ma mo = i i
suersiei e o peercans
ol &

ilmente nelle
costole di un nemico,

E possbile usare l talento Arma Accurata
modificatore di Destrezza invece del

giunture delle armarure o tr le

applicate il
I modifcared orasl

acco fllisce) con questarma, s ottiene un

dfarma s taceo £
bonus i 2l o per olpire contrappost

Tajstang: 1 lijatang & un bastone con una lama  mez-

luna ad ogni estremiti. Un lajaang & un'arma doppia. &
e combattesse con

o pe
Loma tesuggine gnomesea: Quesa i

rexs pe csne s ds o gnomo el
. E particolarmente urile nei tunnelstett
onei recina dovt il o

sptto i un usco

sbile brandi unfarma

duearmima e
i ataceo associte al combattere con due armi: unlarma
Ved:pagin 154 del Mol

Unmonsocamperenenell s del yng pus conside

tartaruga legaroal polso i chi
riesce dove

b e s
Unalama-estuggine

oy il
+1 alla Classe Armatu

pugna un bonus

e per qualsiaiscudo

\yu ma,,n | personaggioaacca<on una e
ca.

el e i monuco pepion 45 4 M
4 Gioatos. Ogn estemit conta come arma separata ai
findella capcits di raffica di colpi, in modo simile a come
funonail bastone ferto.

Lamaleggera elfica: Questiarma simile allo stocco  della
taglindiunaspada cora, ma pesa solo quanto un pugnale. Gl
sl uerriei e lari a prefeiscono,. La sua sottle lama
fesibilescvola facilmente nelle giunture delle armature o
5l costole di un nemico. Alcuni nobil el portano una

e b  anche una penaliti di
armatie sl prove -  lcore i ans probai A
fallimento incantesimiarcani perchilo impugna. Come uno
scudo chiodato, una lama-testuggine pub essere porenziata
come unarma, come 1o scudo, op 2
otentment devono ssrs paga applcai separote

igante: Questa lancia dallampia lama ha una
it gl troppo pesante da impugnire in

filigrane e

sonocompetenti nel suo utilzo.

Maglio: o s
senza un addestramento specile (3pproprsto talento di

ecalppiatre
Lajaang

ﬁ L lggra ofica

Lame st lfcn

gl

“h




Competenzanelle Armi Esoiche), Un personaggio pud usare
un maglio adue mani come arma da guerra
‘Mannaia pesante: Una mannaia pesante ha una porata;
con essa & possibile colpire gli avversar lontani 3 metri, ma
0

penalita di -4 al tro per colpire effetruat con essa. Uniarma

Ipo

3merri

pesante contro una carica, s infliggono danni raddoppiatiin
casosicolpisca una
‘Martello doppio: Un martello doppio & un'arma doppis.
e con esso come se si comba
sify, s incorre in tute le normali penalici
i attaceo associate al combattere con due armi come se st
stesse attaccando con unarma  una mano e unlarma leggero.
el Manuale del Giocator per i detagli sul

‘Mazza da guerra: Chiungue impugn una mazza da guerra
subisce una penalitsdi 1 ala Classe Armatura poiché il peso.
dellarma la rende dificile da recuperare dopo averla fatta
roteare, Una mazz

- da guerea & troppo grande da usare in una

oo unsidestmentopecil (ypropcanlno

rsonaggio puo usare
tuna mazza da guerra e mani come arma da guerrs,
me giganie: Un picone igane asomigli o un

§ masicin Un picone g & oppo grand d s n
L e u o e (oo
| oo s Compotnasnale v Eronche) Un genonas
g

guerra.

ARMI PRIMITIVE

Molte armi cosiddette esotiche sono armi pii comuni &
me I

ella Pietra degli uman.

una qualsias o tutte le seguenti
armi.esoriche: bolas, bolas uncinate,
omerang, cerbottana superiore e ree. Tn
cambio, il DM potrebbe decidere che quelle
i comleringcomt armi sriche acht e

E riguando a combattere con scalete, ruote da carro o
pezai i corda? Nelle mani di un individuo determinato (e
disperato), questi oggetidall forma trans offrono wnampi
o i apion n combaimen Ntwlmene i de
comunque aftontare la pes
B
che i wovaz tiro!

Difendere: Gl oggere con una grande area di superfce
come i avol) garantiscono un bonus discudo +2lla Classe
Armatura o un bonus discudo +4 alla CA se s sa zione di
difesn total), mavichiedono Tusodi due mani.

4ai i per colpire

dilegno) garantisce a chi lo impugna un bonus di +2

i tii per colpire conteapposti effetuati per disarmare un

emico (compresoiliro per evitare i essere disarmatose un

tale tentativo fllisce).

Ineralciare; Qualsias oggetto sortile flesibile (come un

13ppeto 0 una tenda) pud ineralciare un avversar

ronssio el At oLt e
giungeread un equilibrio. e

A)_lMl IMPROVVISATE

intralciaa subisce una penalicdi 23 o pes ot
pire € una penalitadi 4 alla Desteezza P

oot el et P e
el don oo o B usm‘:m emi. posson dellabilia Concentrazione, pagina 72 del
in combattimento, Qu:m & M«mmlr del Giocatore). Lthenm da un tale oggetto ri Nf

MOmeNto un personaggio non possa i e
méno un ersongtio non poss o no vogl v angedmd

b Com e salet)hanoo na
potat, che permete a un persomgio ol o e

efficace in uno scontro,



Shilanciare: Un oggetto con sporgenze a una estremiti

t0da 55025 ke 5o
e

o armia una mano per

ersonsggi Medi, e gl oggett
oo srmi 3 duie mani, Dimezzare

ria di taglia sotto

I che uo ol oppal pe ot gt agla sor eda
Boion s come i ) i e
< tentaiv i sbilncise. S un personageio viene
mhmm ur R
- Fogget. Donni  Esempi
R Qlof::“"i“m GoL s L AN e e
o oggett robusto (come una panca o 5 et
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