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Armatura e scudo, lama e arco, furtività e astuzia, tattica
e comando... questi sono gli strumenti di ogni combat-
tente. Alcuni potrebbero prediligere certi strumenti
rispetto ad altri, in base al loro addestramento e alle loro
inclina zioni. Tutti i combattenti leggendari possono por-
tare i loro poteri marziali a un tale livello da rivaleggiare
con le capacità magiche. Tali combattenti sono sempre
in cerca di un nuovo trucco o di una nuova tecnica che
esemplifichi il loro stile di combattimento.

Questo è ciò che contiene questo libro. È .ttt manuale
di gesta possenti e di scaltri trucchi. Nelle pagine che
seguono compaiono numerosi nuovi modi per sviluppare
un personaggio rnarziale, assieme a nuove opzioni per
svolgere il ruolo previsto per un condottiero, un guerriero,
un ladro o un ranger. Anche i membri delle classi non
rnar ziali p otrebb ero trovare qualc he talento multiclas s e

interessante in queste pagine, ma tutto il resto è destinato
ai personaggi rnarziali. Lo scopo finale di questo volume è

quello di ampliare gli orizzontirnarziali del gioco.

Conng UsARE eugsrCI LIBR*
Come indicato dall'indice, i contenuti di Pof eriMarzioli
sono suddivisi per classe. Sia i giocatori che possiedono
un personaggio appartenente aunadi queste classi che
coloro che intendono crearne uno non dovranno fare
altro che consultare il capitolo adeguato per trovare nuovi
sviluppi, privilegi di classe, poteri e cammini leggendari.
Il capitolo finale del libro contiene invece circa duecento
nuovi talenti per affìnare le proprie doti rnarziali e dieci
nuovi destini epici adatti ai personaggi rnatziali.

PoteriMarzialirM può essere usato come supplemento
per iniziare a interpretare un nuovo personaggio seguen-
do un nuovo sviluppo, per scegliere poteri più adatti al
proprio concetto di personaggio, o per far evolvere il
personaggio attraverso talenti specifici, come ad esempio
quelli che prevedono prerequisiti razzrali e di classe.
I cammini leggendari qui presentati consentiranno a
ogni giocatore di esprimere al pieno lo stile che aveva in
mente per il proprio personaggio.

RTnvvENTARE IL pRopRIo pERSoNAcGIo
A volte capita. IJn giocatore ha sviluppato il proprio
personaggio fìno a un certo punto, poi all'improvviso
salta fuori PoteriMarziali e scopre di avere a disposizio-
ne molte nuove possibilità. .. opzioni che avrebbe scelto
molto prima se avesse saputo della loro esistenza.

Nessun problema; le opzioni a disposizione sono molte.
Le regole del riaddestramento (vedi pagina 28 del Mqruole
delGiocatore@) consentono di accedere facilmente al mate-
riale contenuto in PoteriMarziali. Se il riaddestramento non
è unbpzione abbastar-naveloce, è possibile parlare con il
DM e gli altri giocatori per rielaborare il personaggio secon-
do quanto offerto dalle opzioni di PoteriMqrzíoli. Con ogni
probabilità, è possibile modificare il PG per assecondare
le prefereraze di ogni giocatore senza danneggiare in alcun
modo la campagna. Il DM potrebbe perfìno trovare un
modo per inserire il cambiamento all'interno della trama.
Se tutto questo risulta troppo diffìcile, è sempre possibile
fare uscire di scena in modo drammatico il vecchio perso-
naggio per fare spazio a uno nuovo.
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CAPITO LO 1

"L'ovveîttotezzo è corrutnrye utto sceltotattics, e I'adotta-
bitità è orisorsapreziosoper ogni guida. Se rnettendo
in gioffia tua pelle riesci a risparmisre qualche ferita ai
tuoi ffici, io dtco chel'avventatezza è più divertente,"

:r;t r ,';: ::::'

'':it'tt"';

CttEn'iIA stato chiamato a guidare gli altri per doti
naturatrii'o per volere del fato, che sia stato addestrato al
.o* o come soldato o come nobile, un condottiero deve
seffire riconoscere I'importanzadel lavoro di squadra. IJn

' 
èondottiero costituisce il cuore della squadra e sfrutta le
sue conoscenz e rrrarziali per manipolare la battaglia e con-
durla a un esito soddisfacente. Il concetto di autorità mar-
ziale abbraccia innumerevoli tecniche di comando diverse.
Il puro carisma può spingere gli alleati a raggiungere vette
mai toccate prima, mentre il genio strategico può ottenere
una vittoria là dove in appaÍertzaquesto era impossibile.
Tuttavia, queste sono soltanto due tra molte possibilità.

Il condottiero potrebbe essere una guida che prefe-
risce le tattiche aggressive e i combattimenti sul fìlo del
rasoio. Forse preferisce correre rischi personalmente piut-
tosto che esporre i suoi amici, sapendo di essere dotato
dell'asttziae della forzaper reggere a questo stile aggres-
sivo di guida. Oppure potrebbe condurre la battaglia in
modo rapido e disinvolto, esaminando la situazione tattica
e risolvendo il problema con il suo sorprendente ingegno.

Un condottiero può incitare gli alleati alla collera e
alla determinazione, identifìcare le tattiche vincenti in un
batter d'occhio, creare nuovi varchi conducendo incursio-
ni a testa bassa o mescolare assieme tutte queste strategie.
Qpale che sia il metodo che predilige per condurre i suoi
alleati alla vittoria, questo capitolo fa per lui. Al suo inter-
no, il condottiero troverà le informazioni seguenti.

S Nuovi sviluppi del condottiero: Il condottiero può
mettere alla prova la sua creatività e il suo acume tat-
tico come condottiero ingegnoso oppure guidare la

-+,battaglia partendo in carica e mostrandosi spavaldo.

+ Nuovi privilegi di classe: Due alternative aggiunti-
ve consentono al condottiero di concentrarsi meglio
su uno dei nuovi sviluppi proposti.

+ Nuovi poteri del condottiero: Il condottiero può indur-
re i suoi nemici a scoprirsi troppo, e poi fargliela pagare
cara. Oppure, se preferisce metodi più sottili. le prodezze
di questa sezione gli consentiranno di proteggere e gesti-
re al meglio sia se stesso che i suoi alleati.

+ Nuovi cammini leggendari: Il condottiero puo inca-
nalare le sue doti di comando in uno dei dodici nuor-i
cammini proposti. Può guidare gli altri seguendo
I'esempio di una divinità, marciare seguendo i metodi
tradizionali defìniti dai generali più leggendari. o
lasciarsi condurre dalle leggi della frontiera.

CAPITOLO 1 I Condottiero
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Come alternative agli sviluppi del condottiero descritti
nel Manuale del Giocotore, questo capitolo presenta due
tipi di condottiero e due gruppi di poteri da condottiero
che esplorano nuovi approcci al ruolo di guida. Il condot-
tiero ingegnoso è incentrato su una serie di questi poteri
e il condottiero spavaldo sull'altra. Tuttavia, questi nuovi
poteri possono essere utili a qualsiasi condottiero.

Cmzugxlrrx HR$ I&r*Ecru*sdp
Questo condottiero non si limita a una particolare
serie di tattiche, ma si adatta invece agli errori e alle
aperture che scorge nelle manovre del nemico, appro-
fittando di ogni opportunità che si presenta. Guida i
suoi uomini attraverso una combin azuorte di comandi
gridati, stratagemmi pianificati, posizioni mar ziah e
piani flessibili. Gli alleati possono aspettarsi di ricevere
il suo aiuto in una vasta gamma di circostartze. Com'è
tipico per un condottiero, la Forza è la sua caratteristica
principale, ma molti suoi poteri sfruttano I'Intelligenza
e il Carisma, incoraggiandolo a scegliere anche tra i
poteri disponibili presso le altre tradizioni. Il privilegio
di classe di Presen zalngegnosa è stato ideato apposita-
mente per questo sviluppo.

Talento suggerito: Ingegno Migliorato* (talento degli
umani: Caparbietà)

Abilità suggerite: Atletica, Dipl omazia, Guarire,
Tenacia

Poteri a volontà suggeriti: colpo del comandonte,
spinta iniziale*

Potere a incontro suggerito: formazione a martello*
Potere giornaliero suggerito : ass alto colcolato*
*Nuova opzione presentata in questo libro

Cmn*x)*TTI HKú spnvnx*nq:
Questo condottiero guida i suoi uomini in battaglia attra-
verso una combin azione di attacchi audaci e di tattiche
aggressive. [Jsa i suoi poteri in modo rischioso, ma ottie-
ne grandi ricompense in caso di successo. Aiuta i propri
alleati a trovare il coraggio di mettere in atto le manovre
più temerarie e ad affrontare i nemici a testa bassa. In
confronto agli altri condottieri, tende a cimentarsi più
spesso nei combattimenti pesanti personalmente, e i
suoi poteri di attacco sono incentrati soprattutto sulla
Forza.Il Carisma è la sua seconda priorità, in quanto
consente al condottiero di mettere in atto le manovre
più spericolate e al contempo di conservare il rispetto
dei suoi compagni. Lacume mentale e i riflessi fulminei
in battaglia restano comunque delle risorse preziose per
ogni condottiero, quindi anche I'Intelligenzaè importan-
te per lui. Il privilegio di classe di Pres eraza Spavalda è
stato ideato appositamente per questo sviluppo.

Talento suggerito: Spavalderia Migliorata* (Talento
degli umani: Azione Impetuosa)

Abilità suggerite: Guarire, Intimidire, Storia, Tenacia
Poteri a volontà suggeriti : crss alto tr ruertto,* urto fttr io s o
Potere a incontro suggerito: attrazione concentrqta*
Potere giornaliero suggerito: soccorso impavido*
*Nuova opzione presentata in questo libro
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Queste due varianti del privilegio di classe di Pres enza
Imperiosa sono disponibili per qualsiasi condottiero. Un
personaggio può sceglierne una al posto di una qualsiasi
altra versione, come ad esempio Presenza Ispiratrice o
P resen zaTattica.

Presenza Ingegnosa: Quando un alleato in grado
di vedere il condottiero spende un punto azione per ese-
guire ut'azione extra e usa tale azione per effettuare un
attacco, tale attacco ottiene un bonus ai danni pari alla
metà del livello del condottiero + il modifìcatore di Intel-
ligenza del condottiero. Se l'attacco non colpisce alcun
bersaglio, I'alleato ottiene punti ferita temporanei pari

alla metà del livello del condottiero + il modifìcatore di
Intellig ertza del condottiero.

Presenza Spavalda: Quando un alleato in grado
di vedere il condottiero spende un punto azione per
eseguire Lln'azione extra e usa tale azione per effettuare
un attacco, I'alleato può scegliere di trarre vantaggio da
questo privilegio prima del tiro per colpire. Se I'alleato
decide di farlo e I'attacco va a segno, egli può effettuare
un attacco basilare o un'azione di movimento dopo I'at-
tacco come azione gratuita. Se I'attacco va a vuoto, I'al-
leato concede vantaggio in combattimento a tutti i suoi
nemici fìno alla fìne del suo turno successivo.

L n condottiero dirige lo scontro usando vari poteri che
rafforzano i suoi alleati e potenziano il suo ruolo di com-
battente e di guida. Il condottiero ingegnoso è specializzato
nell'adattabilità e sceglie quelle prodezze mirate ad affinare
le sue tecniche di comando. Lo stile di guida spavaldo è
i nve ce l'e semplificazione e strema del metodo' guida attra-
\-erso I'esempio" e consente al condottiero di effettuare
rnanovre temerarie che attireranno i nemici su di lui for-
nendo ai compagni un prezioso vantaggio. Questa sezione
amplia inoltre le capacità di tutti i condottieri, offrendo
poteri incentrati sugli altri sviluppi di condottiero esistenti
e utili a qualsiasi comandante degno di tale nome.

Prcmxlgxxg A v#il#rurÀ
DT gU LSVHLX-#

Il.tum , o tascta iI condatttero scoperto ql contrattqcco
del ne ;W è proprio qtello che il condctttero ovevq in mente.

A volontà + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni.
I danni aumentano a 2[Al + modificatore diForza al21' livello.
Effetto-l'fl eisaglio può effettuare un attacco basilare in

misC'hià'tffiroîl personaggio come azione gratuita e
benefffidFvanqggio in combattimento per I'attacco. Se
il be'r$'à l trettuàquesto attacco, un alleato a scelta del
persbh'a io ent 5 quadretti dal bersaglio può effettuare
un"àffà.d asilare contro il bersaglio come azione gratuita
* U'à*é.fiffii vantaggio in combaitimento per I'att*.o.

Xprc*xlguxg A xruc#hrrrq#
xlx g0 trvHx-tffi

E dú cqT{gXiero ferisce I'swersqrio e un sltro nemico si fo
P,,,, nelta spèrarao fu opprofrttore dells sua concentrozione.
lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Atta cco z Forza co ntro Te m p ra
Colpito: l lAI +'@catore di Forza danni. lt personaggio sceglie

un altro nem,ico entro 5 quadretti da lui e lo tira di 1 quadretto.
Presenza Spavalda: ll personaggio tira il nemico di un
numero di quadretti pari al proprio modificatore di Carisma.

SpecÍale: Quando il personaggio carica, può usare questo
ti'Fo1td 1.-posto di un attacco basilare in mischia.

fttta*da@ofd'sègno ai suoi allesti di attoccore conforza e di
e,ú Wri'or numero dt danni p o ssibile.

lncontro * Arma, Marziale

fr t ,pieràereY'equilibrio qll'awersorio e nelfrqttem-
pa uild&"i to co;i'rnqrLo a un slleato.
A volontà + Arma, Marziale

Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

pesa nte.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Ca'tpltd:'1ffi + modîficatore di Forza danni, e ogni alleato.ii 'd.lià'eènrual personaggio infligge 1tA] danni 

"*tru ,"colpisce con il suo attacco successivo effettuato prima
dell'inizio del turno successivo del personaggio.
Presenza lngegnosa: ogni alleato entro un numero di
quadretti pari al modificatore di Carisma del personaggio
può infliggere i danni extra.

S 
"A7r'upparsi 

rafforzs il morale, il condotttero
attacca e ordiiq ai suoi olleati di mettersi in riga.
lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
ColpÍto: 2[A] + modificatore diForzadanni.
Effetto: All'inizio del turno successivo del personaggio,ogni alleato

adiacente a! personaggio ottiene 5 punti ferita temporanei.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro Riflessi
Cotp.itffi'personaggio spinge il bersagtio di 1 quadretto. Poi

ste'$lie'$lleato che sia in grado di vedere. Quell'alleato
p' tòs'iég! se scattare di un numero di quadretti pari al

iedi Intelligenza del personaggio o effettuare
un'à*àeeo'basilare in mischia contro il bersaglio.

-

C-\PITOLO 1 Condottiero
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Il coidotnerò e,,M'suo,corneaBno combinano gli ottacchi per
sferrare un colpo doloroso.

Giornaliero * Arma, Marziale

Il condottiero sttacc:a s st,fa d.a parte, consentendo q un alleato
ài farsi più vtcino.

lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e uno degli

alleati del personaggio entro 5 quadretti da lui ottiene
un bonus di potere ai tiri dei danni contro il bersaglio
pari a 'l + il modificatore di lntelligenza del personaggio
fino alla fine dell'incontro. ll personaggio può trasferire
il bonus a un attroilèàto uniro 5 quJAreiti da sé con
un'azione minore.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore diForza danni.
Effetto: Un alleato entro 1 0 quadretti dal personaggio può

effetiuare un attacco basilare contro il bersaglio come
:azionà gratuita. L'alleato ottiene un bonus al tiro per col-

, 
piie è al.tiro déí danni pari al modificatore di lntelligenza
del personaggio.

It iòndotttero itla;avtanttper attaccare e mostro ogli olleati
com.e si fa,. . . e Md.e s ar à tl pr o s simo b er s aglio.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di 'l

quadretto.
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e gli alleati

del periòna$glo',bttengono vantaggio in combattimento
,,,,,iontro il bersà$lioifino all'inizio del turno successivo del

)personag$o.
Mancato: Due alleati entro 5 quadretti dal personaggio

possono scattare di 'l quadretto ciascuno ed effettuare un
attacco basilare come azione gratuita.

Quaidn uno àei:suait'alleafi è sconfitta, iI condotttero sccorre
aI suo fionco senzo curarsi del\a propria incolumità, pur
dr,f* iayore T'aggressore. Il s,ao caro1yio ispiral'alleoto o
continuor e a comb atter e.

Giornaliero * Arma, Guarigione, Marziale
Reazione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio

porta un alleato a 0 punti ferita o meno
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può muoversi fino

al quadretto più vicino da cui può attaccare il bersaglio.
Attaccoz Forza+ 1 contro CA
Colpito: 2[Al + modificatore di Forza danni.
Effetto: L'alleato può usare un impulso curativo,

recuperando 1 d6 punti ferita aggiuntivi per ogni attacco

*l ""JJJJ:TI'i ;::,i J lJ' 
o 

" 
u *gi o p rovo ca q u a n d o s i

Prqmglgu zw. m I &ÀT x rrrÀ
mI X" txvHtx-tr

It tondotttero l!@ce l suoi alleqtt s sfruttare i varchi nelle dtfese
deÍ nemici pter infliggere danni più ingenti.

lncontro * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Un nemico entro I'emanazione che concede

vantaggio in combattimento al personaggio o a un alleato
Effetto: Fino all'inizio del turno successivo del personaggio,

tùtti i iuoi alleàtí.ottengono vantaggio in combattimento
contro il bersagtio.
Presenza Ispiratrice: Fino all'inizio del turno successivo
del personaggio, i suoi alleati aggiungono il modificatore di
Carisma del personaggio ai tiri dei danni contro il bersaglio.

Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA
Colpito: 2[Al + modificatore diForza danni, e il personag-

gio può scattare di 1 quadretto. Dopo avere scattato, un
alteàto eniroftuadriettí ds lui può scattare di 1 quadret-
to come azione gratuita.

Fremmgu xw G xffiRru,&tx EKE
mx gn trvgtt#

Cal lI suo mueto,;; , í:ondotttero dtmostra di avere il controllo
del,; situozione.

Giornaliero *-411n", Marziale, Recuperabile

C
J
J

ú.

q
U
f)
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Attivazione: ll personaggio o un alleato entro 5 quadretti da
lui usa I'azione di recuperare energie

Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione diverso da colui
che ha attivato il potere

Effetto:'lf'bérsaglio può scattare di 1 quadretto come azione
gmtu ffiltre, un nemico entro t'emanazione è marchiato
dal ber5àdio fino alla fine del turno successivo del nemico.

In reaziaae'úa: m"úestria mostrqto dol condottiero, un alleato si

fo on#,'p.ù'coprirela ritirata di un altro.
I1,,., Èo1np; afina del' coidoittt er o disp o n e delle c ap acit à e dells v olon-
ià,6rr*'tsartà.Il condottiero penserà al piano e sIIo motwazione.
lncontro * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 10
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione
È alla fine del turno successivo del personag-

gi-.r, I'alleato''púò scegliere se beneficiare di un bonus di
potere aÍ tiríde'i,danni pari al modificatore di lntelligenza
del personaggio o un bonus di potere ai tiri salvezza pari
àl modificatore di Carisma del personaggio.
Preiénza Ingegnosa: L'alleato ottiene entrambi i bonus.

X>remmguug A sruc#ruTm#
mr 3" LXVHtt#

ft,canilat ero'ii tuffo inbattaglio e sferro un qttacco determinq-
tí;.ffililÈffi0; coraggio in un annco alle sue spalle.

lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
CdlÉ 2W *'modificatore di Forza danni, e un alleato

entro 10 qu'adretti dal personaggio ottiene un bonus di
potere +2 alla velocità fino alla fine del turno successivoi' 'peisóhaggio.
Presenza Tattica: Se I'alleato carica finché il bonus alla
velocità permane, il movimento dell'alleato durante la
carica non provoca attacchi di opportunità.

Speciale: Quando it personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

fi'tA*dAitl.ero sttacco con uno tale forza che iI nemico ne verrà
ffi AO l"it c:omdotttero stesso si ritroveràprwo di difese.

lncontro * Arma, Marziale

lncontro * Marziale
Azione gratuita

Azione minore

Azione minore

Emanazione rawicinata 5

Contatto in mischia

Emanazione rawicinata 1 0

Can unnb,mntn spirifosa, iI condotttero infonde nel compa7no
un minimo ài coroggio nonostante Ie sue ferite.
lncontro * Marziale

Bersaglio: ll personaggio se è sanguinante oppure un alleato
sanguinante

Effetto: ll'b aglio ottiene un ammontare di punti ferita
pari a 5 + ,i'l'modificatore di Carisma del personaggio.

Il candotflera,i arttsce un comando impulswo contro un qlleq-
w, nella sperqnza chelo capisco come si deve.

lncontro * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersagli: Un nemico entro I'emanazione e il personaggio o

un alleato entro I'emanazione
Effetto: I be fi effettuano prove di iniziativa contrapposte.

Xl vincitorà'ottiene vantaggio in combattimento contro il
perdente'fi,ho alla fine del proprio turno successivo.
Presenza Spavalda: ll personaggio o un suo alteato
ottengono un bonus di potere alla prova di iniziativa pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

Azione minore Emanazione rawicinata 5

-\ una singola,.V:arola del candottiero, i suoi alleqti scattqno yerso
r l\

p * sizioni ptu v onlag gio s e.

Giornaliero * Marziale
Azione di movimento Emanazione rawicinata 5
Bersagli: ll personaggio e ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: Ogni bersaglio può scattare di 1 quadretto.

Presenza Tattica: L'emanazione diventa rawicinata 1 0.

Su incorag$í to del cond,ottiero, trn olleoto ferito sfrutta
un'opparWfità per compiere un gesto esemplore.

Giornaliero * Marziale

Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve caricare e usare questo

potere al posto di un attacco basilare in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro Tempra
CoWó; X t + modiflcatore di Forza danni, e il personag-
'gio.butta.'il bersaglio a terra prono.
Presenza Spavalda: Se I'attacco colpisce, questo potere
non è considerato consumato.

'fi' bersaglio ottiene vantaggio in combattimento
"'{ohtró'i $ersonaggio fino atI'inizio de| turno successivo
" 'Pg1sonaggio.

n ibn o prendeln nnrq con curo per firure un nemico ferito.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore diForza + modificatore di

lntelligenza danni.
Presenza lngegnosa: Gli alleati del personaggio ottengono
un bonus di potere *2 ai tiri per colpire contro il nemico
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Bersaglio: Un alleato tàrgqin,lnte entro I'emanazione
Effetto: ll"b#aglio ottiene un nuovo uso di recuperare

energié'è'ffi$onus dÍ potere al suo tiro per colpire suc-
cessivo$ffi'al modificatore di Carisma del personaggio.

Anche s,e' , ta di cadere sfinito, iI condottiero riesce oncoro
a ríncuorore i suoi alleqti.
Giornaliero * Marziale

Requisito: ll personaggio deve essere sanguinante.
Bersaglio: Ogni alleato entro I'emanazione
Effetto:-t@saglio può aggiungere il modificatore di Cari-

sma del-$ersonaggio ai tiri dei danni finché il personaggio
non:ceS$à'di eisere sanguinante. lnoltre, il personaggio
ottiefi'e'iln'àmmontaru di punti ferita temporanei puii ul
proprio livetlo + il proprio modificatore di Carisma.

--F-
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II coidottiero itta *'p,er tavorare al|'unisono con il suo
ymp=syio, inralzond.o I'awerssrio con unq sequenza implaca-
btle di colpi.
Giornaliero * Arma, Marziale, Stabile

Fremxlgu xy G r#KldAbI Hffi"H
ffig Sn trvEx-ilffi

Azione minore Personale

Azione standard Emanazione rawicinata 1

Effettoi Finch'é'ifpo rimane stabile, ogni volta che un
nemico adiacente al personaggio attacca un alleato di
quest'ultimo e lo manca, il personaggio infligge a quel
nemico danhi.'pàii àl' p-ro'pr.io m od ificatore d i I nte I I ige nza
come azione gratuita.
Presenza Tattica: Se il nemico è marchiato da un alleato,
il personaggio infligge invece 1 [A] + modificatore di
lntelligenza danni.

M3ntie"i ne @no per Ie loro ferite, il condottiero sente
odore di vittoria e gh alleatt reogiscono con un qttacco furioso.
Giornaliero * Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Ogni alleato entro l'emanazione
É,ftfft,---ol i,,,b.rsaglio può ef-ettuare un attacco basilare in

mischia come azione gratuita contro un nemico sangui-
nante a lui adiacente.

Còi wl aiocco seluoggto e @natúe, il condotttero spinge gli
avvèrsarl contro le qrmi spianate dei suoi slleoti.
Giornaliero * Arma, MarzÍale

tl cyid91fie*ò gi ;*: 'attorca destinato o, un suo alleoto
è tfn* atff'attteè@ M eotps devústonte. ora il suo amico può
r aggiuig ere uno p o sizione miglior e.

lncontro * Arma, Marziale
lnterruzione immediata Mischia 1

Attivazione: Un nemico adiacente colpisce un alleato con un
attacco di opportunità

Effetto: [attacco di opportunità colpisce invece il
personaggio.

Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e I'atleato può

scattare di 2 quadretti.

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione
Attacco z Forza contro Tempra
colpito: 1 [A] + modificatore di Forza danni, e il personaggio

spin$e il bers.à.g.lio ,1 Quadruto. se il bersaglio diventa
in tal-rn9do'àa fi a'úno degli alleati del personaggio,

',4y i aliea-tirpósf@èffuttuare'un attacco basi|are in
m isch ia cont-r-é.ffi id come azio n e d i op po rtu n ità.

Mancato: Danni dime,zzati, e il bersaglio non viene spinto.

in du ce oll' impru d e n\Qi c olp is ce all' impr ow i s o.

lncontro * Arma, Marziàle
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve essere attaccato ai fianchi.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore diForzadanni, e rutti i nemici

adiacenti al personaggio concedono vantaggio in combat-
timento+fuffi5..uoHleati entro 5 quadretti da lui, fino
a f Ia fine'd èli$uo.t'ú scce ss ivo.
Presenza Spavalda: L'attacco infligge danni extra pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

II condoiitierò rf'$f6@.* orè agmi iniziotiva nemico e o
colptie chhtnque si swicini.
Giornatiero * Arma, Marziale
Reazione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico entra in un quadretto entro ta

portata del personaggio
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma con

portata
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: ogni volta che un nemico entra in un quadretto

adiacente al personaggio o a un alleato a lui adiacente,
il personaggio infligge su quel nemico danni pari al suo
modificatore di Forza come azione di opportunità. euesto
effetto dura fino alla fine dell'incontro.

a\

oz
j
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tl,cbn CItftero finge di essere debole eli
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I --;"rJc tnero attacca un nemico irnpreporato e procura sia o se

:rr: -i-i,' ;he *gli stleott un cospicuo vantaggio.

I ii,o rnaliero ] Arrna, Marziale
dzione standard Arma a distanza
Ru.quisito: Il personaggio deve impugnare un'arma da lancio

E ersaglio: Una creatura
Armacco: Forza contro CA
C,ipito: 3[A] + modificatore di Forza danni.
Ma ncato: Danni dimezzati.
Efuus: Fino alla fine del suo turno successivo, il personaggio e

:gnfr alleato entro 10 quadretti da lui infliggono danni extra
t,,a:rrr aI suo modificato ,di Intel'ligenza quando colpiscono
;in krsaglio che coneede loro vantaggio in combattimento.
Plesenza lngegnosa: I danni extra inferti sono invece pari
: " "{. - modificatore di lntelligenza.

PRoDEzzE mI urxl-grÀ
Dl 6O LIvELt#

" : --r-{r niero incoraggin gli attacchi verso di sé e così focendo
;*sr'-r.i ;1li cn'ersari dq futto tI restoi.

I i ,n rn a l ie ro * Guarigione, Marziale, Stabile
A;.lilne minore Personale
Lffiertto: Finché il potére'rimane stabile, il personaggio

::,ncede vantaggio in combattimento a tutti i nemici, ma
;-elsiasi nemicò a lui adiacente concede vantaggio in
- :,,ilrir hattimento agli alleati del personaggio.
llre,s"enza Spavalda: Quando un nemico adiacente al
l{'-ii naggio diventa sanguinante o scende a 0 punti ferita,

:,Érsonaggio recupera un numero di punti ferita pari al
: -: rrio modificatore di Carisma.

I --w;[u"srxg"rs e i suu dleffiurixano gh sandtper Uendersimeglto.
. i,.,:rrnèliero * Marziale, Stabile
\;:io ne minore Personale
i*'qruisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Effietto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il

pÉrsonaggio è adiacente a un qualsiasi alleato che stia
*'s,ando uno scudo, sia il 'personaggio che I'alleato otten-
:.:'{r'lo un bonus di potere,+1 alla CA e ai Riflessi.

i,',:1*

i,,:i ii
'i!, i: tît'

i"* :

ij'ri

o 
*:,"

!ii.-r.'l..:

*-ìs
:S.*

{;nJtr f* spírito di un alleata'sto per cedere, iI condotttero
---, ; 't; parole giuste per i.spirorlo a non mollqre.

nr,rontro + Guarigione, Marziale

#efi ;f#e,,È&*0;;,'{còndottteraf orwnúsunolitqniudigiuramenti
#' tA attsccere, tncoroggiando g\i alleott q conttnuore
a combattere.

Giornaliero i Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effietto: Finché il potere rimane stabile, quando il perso-

naggio colpÍsee-'con un attacco in mischia, può scegliere
un alleato sànguinante entro 5 quadretti da sé. Quell'alle-''iàfd'tO'ttl un ammontare di punti ferita temporanei pari
a 5 + il modificatore di Carisma det personaggio.
Pièsenza Spavalda: ll personaggio può scegliere di
concedere i punti ferita temporanei quando manca con un
attacco in mischia, ma così facendo concede al bersaglio
dell'attacco vantaggio in combattimento contro di lui fino
alla fine del turno successivo del personaggio.

IJ cò,n'douiero f*iiat;twe tmo trappolq sui suoi owersori, sor-
prendendoli con uno stratagemma astuto.

lncontro * Marziale
Azione minore Personale
Effetto: l[ pers'ona$o e un alleato che egli sia in grado di

vedere si scambiano di posto nell'ordine di iniziativa. ll
tuino dèl personaggio si conclude quando egli usa questo
potere, e I'alleato effettua il proprio turno immediata-
mente, anch'e ha'Cià agito in quel round. ll personaggio
agisce poi quando sarebbe toccato all'alleato di agire.

It condotttero @tAiiropria esperienzo a disposizione del suo
allea,to per aiutarlò a colpire un owersorio.

. :--",:.íru urnéo l'*n6olazin,,ne *itsto da cui ttrqre, iI condotttero
;:*ir;,.*i i wernicí occultslLai suoi+ alleatt.

{.'urolontà + Marziale \
{;j,one minore Personale
Eaffiemor tl personaggio stéglie un nemico che è in grado di

*,eCere. Fino alla fine de| suo turno successivo, qualsiasi
a lieato che sia in grado di vedere o sentire il personaggio
^rr,rft subisce la consueta penalità ai tiri per colpire dovuti
a,iila copertura o allbccultamento quando attaccano quel
-Èrrllico (le penalità imposte dalla copertura superiore e
i-a ll ['occultamento totale vengono normalmente applicate).

A"zio ne minore Emanazione rawicinata 5
S"ersaglio: ll personaggio o un alleato entro I'emanazione
Efffie to: ll bersaglio può usare due impulsi curativi.

Fnesenza lspiratrice: ll bersaglio recupera un numero
:#luntivo di punti ferita pari a 5 + il modificatore di
l1; risma del personaggio.

lncontro * Marziale
lnterruzione immed Íata Emanazione rawicinata 1 0
Attivazione: Un alleato effettua un attacco basilare, una

spallata, o una carica entro 1 0 quadretti dal personaggio
Bersaglio: L'alleato entro I'emanazione che attiva il potere
Effetto: II bersaglio ottiene un bonus di potere al tiro per
', colpire pari al modificatore di lntelligenza del personaggio.

i,
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PnoDEZ,zw" A xrufi#ruTrcffi
Dr 7o LIVELtffi

Protetta dal suo fido scudo, tI condottiero ternpesto di colpi un
grversarLo e urla un ordine per m.ettere tn atto uno tatttcq dtfenswo.

lncontro * Arma, Marziale

II iondotttero irèqunv&rto che consente oun qlleoto di sfrutta-
re I'aggressione aptpenq effettuatq su un owersario.
lncontro i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia

Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e gli alleati

adiacenti al personaggio ottengono un bonus di potere
+2 alla CA e ai Riflessi fino alla fine del turno successivo

o'rdèl' éil à 
".Presenza Ingegnosa: Gli alleati adiacenti ottengono

il bonus di potere +2 alla CA e ai Riflessi anche se il
personaggio manca il bersaglio.

Il condottiero stttra 1.l nemico a spingersi troppo oltre e q csdere
dritto nel contrqttocco di un sllesto.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

deve effettuare un attacco basilare contro il personaggio
iome azione gratuita. Se I'attacco basilare manca il bersa-
glio, un alleato det personaggio può effettuare un attacco
basilare contro il bersaglio come azione gratuita.
Presenza Spavalda: ll personaggio ottiene un bonus alla
CA contro I'attacco basilare del bersaglio pari al proprio
modificatore di Carisma e I'alleato ottiene lo stesso bonus
al tiro dei danni del suo attacco basilare.

Poco s poco,le sorti dellabattoglia si rovesciqno a sfovore del
netníco.

lncontro 1 Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito' 2IAJ + modificatore di Forza danni. Fino all'inizio

del turno s'uccessivo del personaggio, Qualsiasi alleato
che sia inpdo di vederlo ottiene un bonus di potere
+1, ai',tiri$r colpire e ai tiri dei danni con i suoi attacchi

- bas 'e'p'oteri a volontà.
Presenza lspiratrice: ll bonus è pari al modificatore di
Carisma del personaggio.

Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[AJ a mo-dificatore di Forza danni, e it personag-

gio sceglie un alleato entro 5 quadretti da sé. Fino alla
fine del turno successivo del personaggio, se il bersaglio
effettua un attacco in mischia contro il personaggio o
contro I'alleato, I'atleato può effettuare un attacco di

t''top.F.o nità,contro i I be rsagl io.

n'i-W s 11a'del condottiero fa tremqre iI nemico e ispirq un
iWdM; onchè sè il condottiero restsvulnerabile.
lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
COlp,i,ffi$l + modificatore di Forza + modificatore di

Carisma danni. Fino all'inizio del turno successivo del
personaggio, un alleato entro 5 quadretti da lui ottiene
un bonus di potere al suo successivo tiro per colpire pari

"àt- aiore di Carisma del personaggio.
Effetto: ll personaggio subisce una penalità di -) alla CA fino

all'inizio del suo turno successivo.

Hlrqmxlgxxr ffi x#KruAilx HKH
xlg $* hxvHx-ilffi

IL song;ue del nenuco ferito dal condottiero indica qi compogni
qual è ilbersaglio.
Giornaliero * Arma, Marziale

Cdiilriura:.@A'p,oderoso, il condottiero incitq i suoi qmici q scrol-
larsi di dotsso ogni coso che Ii offli1gt.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
C$lpitor'2ffi + modificatore di Forza danni, e un alleato

entio'2 q àdretti dal personaggio può effettuare un
tiro sa lvezza.
Presenza lngegno\sa: Gli alleati del personaggio ottengono
un bonus di potere\iri salvezza pari al modificatore di
I ntel ligenza del personaggio.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: ll bersaglio subisce 5 danni continuati (tiro salvezza

termina). Fintanto che i danni continuati persistono,
gli alleati del personaggio ottengono vantaggio in
combattimento contro il bersaglio.
Presenza lspiratrice: ll personàggio aggiunge il proprio
modificatore di Carisma ai danni continuati.

{o:@ :a#aiffi, p o Co fficaci.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

marchiato (tiro salvezza termina).
Mancàto: Danni dimezzati, e il bersaglio è marchiato fino

alla fine del suo turno successivo.
É#,gttài'j isaglio non può ricaricare i suoi poteri fintanto'"€'hé'è' hiato d" questo potere.

Presenza Spavalda: ll bersaglio non può nemmeno spendere
punti azione fintanto che è marchiato da questo potere.

fi'èAnúfficra'ti"ctfa ilnemico s concentrorsi su dilui, mo soltqn-
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L'l;bilità dimAs*atq dal condottiero con uno raffica di attacchi
lascia i suait iemici esterrefatti.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1

Qwndo un suo allesto monco ilbersaglio,ll condottiero indi-
vtdaa w{ operturs creota dqll'ottacco. Lq indico sI suo omico,
affiÍfhé p o s s n opp r afitt ar ne imme di at sment e .

Giornaliero * Marziale
Reazione immediata Emanazione rawicinata 5
Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio

manca il bersaglio con un attacco
Bersaglio: L'alleato entro I'enranazione che attiva il potere
tffutto; [l bersaglio può ripetere I'attacco e ottiene vantag-
'gÍo in combattimento per quell'attacco.

ft;gríào'àt gpcrra del condottiero infonde coraggio agli olleati.

lncontro * Guarigione, Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 1 0

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il
personaggio sia in grado di vedere

Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Il:b*aglio subisce una penalità di -2 ai tiri salvez-

za fino alla,fine dell'incontro.

It corcdomero; caunopporfirutà che consentq aglt alleatt dt attoc-
ti$e, cmf ola sus deterurunazione apowefvte oIIo scontro.

Giornaliero * Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione
Effetto: C azione gratuita, il bersaglio può effettuare un

attaccO'usAndo'un potere di attacco a incontro che abbia
già usatoftrante questo incontro. lnoltre, se ha già usato
tutti i suoÍpoteri di attacco a incontro, recupera I'uso di
un potere di sffil-cco a incontro da condottiero che ha già
uti Iizzato,rin questo incontro.

Bersaglio: Ogni alleato entro l'emanazione
Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,-'ogni 

bersaglio recupera un ammontare aggiuntivo di punti
"-,fè ',pari al modificatore di Carisma del personaggio
''4ffid,o,usa l'azione di recuperare energie. lnoltre, ogni

rsrylio può scegliere di recuperare energie come azione
,'',ffiix161g, ma in tal caso non ottiene alcun bonus alle difese.

Re,g6enda'tstrnt:womente aIIa situqzione, il condottiero riesce q

n úgp e, a saa f av or e I' sndament o della b att agli a "

Giornaliero * MarzialeI1 condathèiO'e i suoi compagni concentrano iloro colpi su un
nemico che iíl awicino.
Giornaliero * Arma, Marziale
Reazione immediata Distanza 3
Attivazione: Un nemico entra in un quadretto entro 3

q uadretti dal personaggio
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

pesante.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:,ffi + modificatore di Forza + modificatore di

I nte I I rg-enza', d a n ni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: i'alleato entro 2 quadretti dal personaggio può

effettuaré ùn attacco basilare a distanza contro il bersa-
glio co$ieazione immediata, con un bonus al tiro dei
dannifti,;[ modificatore di lntelligenza del personaggio.

Pn*ffiHtrxg ffis &$sgtsrÀ
Dr g#" ilsvnLt#

to aà ffi@re tl''ttratare.
lncontro * Marziale
lnterruzione immediata Personale
Attivazione: Un nemico colpisce il personaggio con un

attacco a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Effetto-r'ffirsonagio riduce i danni dell'attacco della metà

del'p.ropriò'livello. Un alleato entro 5 quadretti dall'attac-
cante può caricare I'attaccante come azione gratuita.

c ' .?'$,Ll'&$ '

Un'arma su asta è un'cttirna arÍt"la per un i*nd*ttierc" fut*Ítl
poter[ da cc>nd*t{ier* ssns incentrati sr"s s;ffi& p*sizi*rl* speci-
fica e ccncedúno beneflci agli atrleati adiacentf; af personaggi*
o al bersagEl* che iE p*rs*naggÉ* at€acca. La p*rÈat* dÈ *n-arx'na

su asta pu& aiutare ifi cond*ttíer* a naggitlffigere $a p*s$ei*n*
giusta pen sfructtare eÍ megli* qr:estE p*terÈ"

Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersagli: ll personaggio e ogni alleato entro I'emanazione
Effio, Fins alla fine del turno successivo del personaggio,' Uersaglio ottiene a scelta del perronuggio un bonus'di'p. èai tiri per colpire pari al modificatore di Carisma

del personaggio, ufi bonus di potere alla velocità pari al
modificatore di Carisma del personaggio, o un bonus di''prote tutte le difese pari al modificatore di lntelligenza

'' fpisonag$o.
Presenza lngegnosa: ll personaggio può conferire un
bonus diverso a ogni bersaglio.

ft,'ta ero sii ttene prortto a cambiare posizione ropidamente
A,, ; ;èare at'propri allpatil'opportunità migliore per forlo.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
E i'Finehé il potere rimane stabile, a ogni suo turno
"iità :u$giu può usare un'azione di movimento per='*eat di ,l'. quadretto e ottenere un bonus di potere +2
ita'i'tif ídanni fino all'inizio del suo turno successivo,
' uiè'può,usare un'azione di movimento per consentire
àùn'alt@ entro 5 quadretti da lui di fare altrettanto
"''cor grazione gratuita.

';l' a'comando del condottiero e Ia reozione prestabilitq
d#&aln; it eondotttero speccio quell'qlleato come il pericolo a
e*iitilttl f ieffit dovr*nno fare attenzione.

lncontro f Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 3
Bersaglio: Ogni nemico non marchiato entro I'emanazione
.Effetto!'l bersagli sono considerati marchiati da un alleato'Ìàplta'del personaggio fino alla fine del turno successivo
''dd personaggio.

Presenza Tattica: L'emanazione diventa rawicinata 5.

Il condo@o,piur*uÀafreccio conlo scudo e poiirwiaun alleq-
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Il condotti,eio effiiee iI nemico senzo cursrsi dello proprio inco-
Iimiià, inutondo iI nemico a farsi sotto e gli alleatt a colpirlo.

lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco. Forza contro Tempra
Colpito: 3[Al + modificatore di Forza danni, e il personag-

gio marchia il bersaglio fino alla fine del proprio turno
successivo. Fino all'inizio del suo turno successivo, il
personaggio concede vantaggio in combattimento a tutti
i nemici, e'i s i'alleati ottengono un bonus di potere +2
ai tiri dei danni contro il bersaglio.
Presenza Spavalda: Gli alleati del personaggio ottengono
invece un bonus di potere ai tiri dei danni contro il bersaglio
pari a 2 + il modificatore di Carisma del personaggio.

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

II 6rià;o ,dt'baAUg\ta del'condottiero consente oll'olleqto di tra-
sform.arè' iwc'o nelle proprie difese in un vontoggio.

lncontro * Marziale
lnterruzione immediata Emanazione rawicinata 5
Attivazione: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio

colpisce un alleato con un attacco di opportunità.
Bersaglio: L'alleato entro I'emanazione che attiva il potere
É ,ber io èffettua un attacco basilare in mischia

contro il némico che attacca come azione gratuita. Se
questo attacco colpisce, il nemico che attacca ripete I'at-
tacco di opportunità contro una creatura diversa entro la
sua portata, a scelta del personaggio
Preienza lngegnosa: ll nemico ottiene un bonus al
nuovo tiro per colpire e al nuovo tiro dei danni pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

N í&,e*.dottiero, due alleati si spostano per sttaccare
un nemico aifianchi.
lncontro * Ma rziale
Azione standard Emanazione rawicinata 5
Bersagliapno o due alleati entro I'emanazione
Effetto: Ogìi bersaglio può scattare di 3 quadretti ed effet-ui'iúaié.'ffittacco basilare in mischia contro un nemico'ti*Uiàtàfitéà*" 

azione gratuita. Se il bersaglio attacca ai.-'ftàfi 'l'némico, ottiene un bonus al tiro dei danni pari
al, modificatore,, di Carisma del personaggio.
Presenza Spavalda: ll bersaglià ottien" un bonus di potere
al tiro per colpire pari al modificatore di Carisma del
personaggio.

31) e il dujun di Erathis {pagina ?6).

IJ app y B ècio in@,ffie' d.el'c ond ottt er a non las ci a pr e s agir e il suo
attacco *tAùú4,"cltelasaa anche iI nerruco scoperto agli ottqc-
chi d,egli altri allesti.
il;;;" iÀ,- a, Marziare
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di 2

quadretti.
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] *'rnodificatore di Forza danni, e il bersaglio è

,frastornat-o e',marchiato fino àì a fine del turno successivo
del personaggio.
Presenza lngegnosa: Finché il bersaglio è marchiato da
questo potere, gli alleati del personaggio ottengono un
bonus di potere ai tiri dei danni contro il bersaglio pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

SIA+i ofiicco inaspettato, il condottiero fornisce ai suoi
i ]\d.,determinozione e lo spazio che servono per miglio-
@hofudziòne tattica.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni, e ognuno degli

alleati adiacenti al bersaglÍo può effettuare un tiro salvez-
r: : I:i;t,i: .:'i .u.:';z'à"é''p'o,,i atttlrrc di 'l quadretto come azione gratuita.

Presenza Tattica: Ogni alleato ottiene un bonus di
potere al tiro salvezza pari al modificatore di Carisma del
personaggio, e ognuno può invece scattare di un numero
di quadretti pari a 1 + il modificatore di lntelligenza del
personaggio.

Arma in mischia

:i &ndere un omico in pericolo, iI condottiero
,ffi , maeco : spericolato. S eguendo iI suo esempio, I' amico

ilesd d'd$eiùer1i, d* s olo.

lncontro * Arma, Marziale
lnterruzione immediata
Attivazione: Un nemico entro 5 quadretti dal personaggio

rende un alleato sanguinante
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può muoversi

della propria velocità.
Attacco z Forza contro CA
€é'tpffi'2{A] +'modificatore di Forza danni, e I'alleato
'$à'nguffinte può effettuare un attacco basilare contro il
bersaglio come azione gratuita.

-ta=.-=rt=t

Conne íllustnato nel fulanuale del Ciocatore, i condottieri pre-
diligono le divinità marziali come Bahamut e Kond, nrentre
quell! che prediligsno nraggic'rrnente la strategia spessú
seguono firathis o loun. T're dei can'lrninl leggendani presen-
tati in questo volurne stannc a rappresentare fe preferenze dl
certi ccndottleri per Eueste divinità: ll condottiero di platino
(pagina 25) devoto a Baharnut, i! signore della battaglia di

ftteóià@6 i $Nenta sul nemico ignorando le proprie dtfese, pw
i, olleon dt tvore da una posizione vontaggioso.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro Tempra
C.óipi ffi+ modificatore di Forza danni. Se questo

atiacco rende il bersaglio sanguinante, due alleati adia-
centi al personqggio possono effettuare un attacco basila-
re ciascuno contro il bersaglio come azione gratuita.
Presenza Spavalda: Ogni alleato ottiene un bonus di
potere al proprio attacco basilare pari al modificatore di
Carisma del personaggio.

E l,l'$é'rsonaggio concede vantaggio in combattimento
'''àtfutti'i'némici fino all'inizio del proprio turno successivo.
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' "r:i,. - *-:-:-i-- yer hrdurreiInemico ascoprirsiogliqttqcchi,il

---..;"-.- :-": ;-'lfrr gtesto.

-.: - r-'-*r e ro + Arma, Marziale
'*' : -*^-; i 0 Í1€ immediata

Usanào unatrA e monsvrs drogonrde, iI condotttero si ovventa
fln iemico, ln cnlprs ce, si allontana r ote sndo e ne att sc c a un s e condo.

Giornaliero * Arma, Marziale

i -:'n".: i : ne: Un nemico adiacente colpisce il personaggio
::r:ecco in mischia

l-: -'i*r,;i'l:: li nemico che attiva il potere
,r -ju-r- : -rza contro Riflessi
l;r1111;,,,lîrl: I ,{-- modificatore di Forza danni, e il personag-

;" : : -: sranare di 1 quadretto.
i.':',,':i: - :n j alleato adiacente al bersaglio può effettuare

i: 
*: -:- di opportunità contro di esso e beneficia di

: - - : a"; : :r combattimento per quell'attacco.
l'*rse,niza Tattica: Ogni alleato ottiene un bonus al
: -: :: ,ianni pari al modificatore di lntelligenza del

- - - - -i ^- tJ,tt l- 5:\"-'

, "" .",, -: .-" J iani_fics un devsstqnte attqcco coordinoto.

-:^'-' :rc+Marziale
,r,: --,:sl3ndard Emanazionerawicinata3
i*: -"i,,rí' tersonaggio e ogni alleato entro I'emanazione
:,:.-.- - -, -^: !:--,ien: r J.qn r bersaglio può caricare o effettuare un attacco

r",i - 
= 
". .**e azione gratuita, con un bonus di potere al

-: -,È-,iolpire e al tiro dei danni pari al modificatore di
t^t_i- j-3 Jer personaggto.

"r ,-r- .- -r.'rrlole dimostrazione di qbilità, íI condottiero mostrq
*- -. ;.; crr.rri del suo stile di combattimento.

.. ,: ,r-"'-,,,,: ie ro + Arma, Marziale, Recuperabile
".,; : -u,È sîd n d a rd Arma in mischia
ii*: "'"!.i.Í -I -.na CfeatUfa
ú *.."!,q- I I * -'"Za COntrO Tempra
l;q1,1p*i:1Dr i A" - modiflcatore di Forza danni, e il bersaglio

-: ri.:= rJr'la penalità di -2 aitiri per colpire e concede
;-::a{-ir-, in combattimento al personaggio e ai suoi alle-

--;.ìì:==--z :-^ -,,r. : -: s,alveFa termina entrambi).

,"- - -"1:"..- che íl condottiero sferro, i suoi qlleqti sifonno più
,, - : r"-"'Ìitri ú stropporelavittoris dallefouci dello sconfitta.

-. : n-- : i= ro + Arma, Guarigione, Marziale
*r : * È sîandard Arma in mischia
l*: -"!*3i i:: l-lna creatura
.r,,,--:ur,r r erirnario: Forza contro CA
l.:rp,i16; f A. - rnodificatore di Forza danni.
Irllir,*,i,'* :3I : : lanni dimezzati.
iÉe-,-: il,rrne azione gratuita, ogni alleato entro 5 quadret-

". :: :'Erscnaggio può effettuare un tiro salvezza. Effettua
:::.3ric secondario contro il bersaglio.

l ''':::5.É nza lngegnosa: Ogni alleato ottiene un bonus di
":': : r jro salvezza pari al modificatore di lntelligenza

.. : :":';:'laggiO.
4na'c,co secondario: Forza contro Tempra
-: I rr: - ,A - modificatore di Forza danni, e il
": ": : - = q_{io butta il bersaglio a terra prono. Ogni alleato

,, - ' '- : : "adretti dal personaggio può usare un impulso
* -t " n - :ome azione gratuita.

I'rsenza Nngegnosa: Ogni alleato aggiunge il modifica-
-: -: :r Carisrna del personaggio al numero di punti ferita
- -,,:. -; - | rrÉra.__drJl_rcrr

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
CAipltd:'eff+ modificatore di Forza danni, e il personag-
"g'ioPuò's@re dí 2 quadretti.
Manèato: DaÀni dimezzati,e il personaggio può scattare di

1 quadretto.
E 'Dopo avere scattato, il perso-qraggio può effettuare
" attàc basilar:e contro un bersaglio diverso.
Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo

potere al posto di un attacco basilare in mischia.

Mischia 1

ftleo .del: :eondatttero induce I'owersqrio q pensorci due volte

#M#auncc.arln o di attacc&re chi gti stsvicino.
Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
C pffi'3,fA],+ modificatore di Forza danni. Fino alla fine
'delloihcontro, il bersaglio subisce una penalità di -2 ai tiri
"p..e. lpire'contro il personaggio o un qualsiasi alleato
'- ad nft al personaggio at momento delt'attacco (il bersa-t'Efionon'súbisce alcuna penalità se è immune alla paura).
Mancato: Danni dimezzati, e nessuna penalità.

Xpremxlgtrxg mE &irsrsrÀ
ffis g&* rxvgm#

@;fdA@A'@rmora p o che p arole di incor ag giqmento a un
iA#ag*a ' sta per rituffarsi in mischia.
lncontro * Marziale
Azione standard Mischia 1

Bersaglio: Un alleato
E 'tl hrsaglio ottiene un ammontare di punti ferita
'taffinei pJri a 10 + il modificatore di carisma del.Pers ggio. Fino alla fine del turno successivo del per-
t'so.na'ggiqi{ bersaglio ottiene anche un bonus di potere ai
"tiri'déi-dannii a'una difesa, o ai tiri salvezza pari al modifi-
''cat@-di{arisma del perso naggio.

fijilfiAai@ e an alleoto formano uno squadra micidiale
M@a i,o xttono in coppia.

Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore

eere@,ane,eopertura.
Giornaliero * Marziale
lnterruzione immediata Emanazione rawicinata 5

Mischia 1

Bersaglio: Un alleato
É Fifiahé i[ potere rimane stabile, sia il personaggio'"ch fièrsaglio ottengono entrambi un bonus di potere
"*z' ripel'colpire, alla CA e ai Riflessi quando sono
'i'àdiàcehtÌ'J'un o,a I I'a ltro.

Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti dal personaggio è
colpito da un attacco a distanza o ad area

Bersaglio: L'alleato entro I'emanazione che attiva il potere
,Effét o: Il'bersaglio può scattare di un numero di quadretti
"p?r'i a 'l + il modificatore di lntelligenza del personaggio.

ti'redziond,nl Bri:do di allarme àel condottiero, i suoi crlleati
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n iOnaottiàro asstrm e wua pastztane v;Jl'nerúúq ms costrtnge
,snchB i suoi nemici ad assumere posizioni svantaggiose.

Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni nemico adia-

cente al personaggio ottiene vantaggio in combattimento
contro di lui" dè vantaggio in combattimento agli
alleati del personaggio.
Presenza Spavalda: Gli alleati ottengono un bonus
ai tiri dei danni in mischiakontro i nemici adiacenti
al personaggio pari al modificatore di Carisma di
q uest'u ltimo.

Giaiiè aLtiddièit@;,tI g,r'upp,o del condottiero riesce q

muòiersi iÀ modo pressoché perfetto.

lncontro * Marziale
Nessuna azione Emanazione rawicinata 5
Attivazione: ll personaggio e i suoi alleati effettuano le loro

prove di iniziativa all'inizio di un incontro
Bersagli: ll personaggio e due alleati entro I'emanazione,

oppure tre alleati entro I'emanazione
Eft * Ì,b_ersàÈliiSi' 'biàno i' risultati delle prove di

iniziativà.
Presenza Tattica: Fino alla fine del suo primo turno
nell'incontro, il bersaglio con il risultato di iniziativa più
basso ottiene un bonus di potere ai tiri dei danni pari al
modificatore di lntelligenza del personaggio.

Pnarlruzr A INCoNTRo
NT Í7" L}VELLCI

,II ciidotttero bilza ii avqnti coraggiosqmente,lanciondo un
'a::i,,i; dliiiàitio lie tri@ii affi allesti il suo stesso corassio.

lncontro i Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA

, Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e un alleato
, ,' 

:ehtro S,quàdrétti dal permnagio può caricare il bersa-
glio come azione gratuita.
Presenza lspiratrice: L-alleato che carica ottiene un bonus
di potere al tiro per colpire e al tiro dei danni pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

'speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

',II ioidimàra ferlice il ie*eo ; e lancia un grida di incorag-

Si,àieÀi;o ai suni campagni., infondendo inloro ilvigore di cui
hàniobisogno per c:onttnuare a combattere.

lncontro i Arma, Guarigione, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore diForza danni, e ogni alleato
,, ,u,l,tno 1 0 quadretti dal personaggio ottiene un nuovo uso

di,recuperare energie.
Presenza lngegnosa: Qualsiasi alleato che usi I'azione di
recuperare energie prima della fine del turno successivo
del personaggio recupera un ammontare aggiuntivo
di punti ferita pari al modificatore di Carisma del
personaggio.

az
J(,
z
t!

LJJz
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i' ,: - - -:-; itl rcndattiero ispira i suoi qlleott q dqre sfoggio
''|i : ".: ,i. "i.: Ìoro periziain combatttmento.

- -'::--: t Arma. Marziale
,,, ", '-, : ;"Ì.3'r d a rd Arma in mischia
i,.::: ""'l,,iir,:í" : | - - a CfeatUfa
- riìyr. - - : - -:: ccntro Riflessi
-:nmrlî.:r I { - modificatore di Forza danni, e gli alleati

, î" - - : ; ; aCretti dal personaggio infliggono 'l [A] danni
," r,r.-'t :: * trrrti i loro attacchi a volontà con le armi

"rr,: : - : i::ono fino all'inizio del turno successivo del
- - - -; ^-- tt- ],: *'

; " * ,; -: -- j" i ;ond ottieyo è fiaccoto dolle ferite, e iI condottie-
"i, , "-'.: : : --"*i-rirrc alle sue sofferenz,e.

- : -:--: + ,Arrna. Marziale
.' -' ,-: randard Arma in mischia
i,":: '"t*i:"rí' : r - ^a CfeatUfa Sanguinante
- t*rr- - - : - -za contro CA
l:rrnurÌ"t-r : + - modificatore diForza+ modificatore di

-..*r-'--; lanni.
l'-':5.É -i,a lngegnosa: Se i danni dell'attacco non portano il
r :: . :: - . l, punti'ferita, il personaggio effettua un attacco
;. ::"= - mischia contro il bersaglio, con un bonus al tiro
,:: . : -: É a l tiro dei danni pari al proprio modificatore. -:'---=

^"Î. 
*A D EZ,ZE # E#Kru&fu g KKH, lo:. A ) LIVEtil#

1'i ,:" j'- : '.rr:lArtito oi compa7ni un rapido segnale, il
""-,"l *:-'.- r.il.tt' in caricoversolo gloriaper ispirarli afore

- ; "-:-:_-

- - ,'''-,,, i= r,l + Arma, Guarigione, Marziale
i ": :,**: s-landard Arma in mischia
i-: -'l*i,i :: - na CfeatUfa
-,::jr,,-:: I --za COntfO{A__
- : :":: : ì - modificatore di Forza danni.
i:mgni:,:, ,Ion-ne azione gratuita, ogni alleato entro 10 qua-

r -j:î :al personaggio può scattare di un numero di qua-
I -:-. :ari al modificatore di Carisma del personaggio e
:'" - - r.: -e u n im pu lso curativo.

..:,"=-. a € Luando il personaggio carica, può usare questo
:: ":-: : Dosto di un attacco basilare in mischia.

Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

pesante.
Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA. Lattacco può mettere a segno un

colpo critico con un risultato di 18-20 al tiro del dado.
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Ogni alleato entro 5 quadr--etti dal personaggio può

effettuare un attacco basilare a distanza contro un nemico
come azione gratuita, con un bonus di potere al tiro per
colpire e al tiro dei danni pari al modificatore di Carisma
del personaggio. Fino alla fine del turno successivo del
personaggio,qualsiasi attacco a distanza effettuato da
quest'ultimo o dai suoi alleati può mettere a segno un
colpo critico con un risultato di 18-20 al tiro del dado.

A un sègid\e dèt candatfiera, il gruppo scateno uno rffico di
sbsrrqmento contro il nemico.

Giornaliero * Arma, Marziale

rat e i suoi ffimpa7nL ogni colpo moncqto non è
A n,nuovs opportunità.
Giornaliero * Arma, Marziale

ftia oho messo i nemici conle spolle ol mtro, e ora può
eon&ffi at sl,,p ù cawtplet ar e I' op er o.

Giornaliero * Marziale, Stabile

ffi

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni.
Maniato: Effettua un attacco basilare in mischia contro il bersaglio.
Efféttdi' àlla fine dell'incontro, ogni volta che il perso-

naggio o un'aileato adiacente mancano un bersaglio con
un potere di'attacco in mischia a incontro o giornaliero,
Quel pèrsonaggio può effettuare un attacco basilare in
mischia cont o lo stesso bersaglio come azione gratuita.

ffim*ffiKtrtrK ffix LssHtuEKe
ffiK ffim* tusvgtur#

EA*A.ce$ianAqlSero rísuono al di sopro delfrastuono e inco-
tdÈ$Id'|h' . i efJettu&re una rapida serie di attacchi.
Giornaliero * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Ogni alleato entro I'emanazione

#mdt'inizio del turno successivo del personaggio, ogni''b-e io effettuare attacchi basi la ri come azion i m i nori.
Presenza lngegnosa: Ogni bersaglio ottiene un bonus agli
attacchi basilari pari al modificatore di lntelligenza o di
Carisma del personaggio.*, ' . :r i"-u-r l;mcia un grido ù ovvertimento q un compoBno

" . * " ; - i: - Jsi rolpi nemici, che evito il grosso dell'sttqcco e
* - i - r1i un tnicidiale contrqttocco.

I ,-,'""'-,E l le ro + Guarigione, Marziale
r,,,, r:: : :e irnmediata Emanazione rawicinata 2O
l * -u rrir ne: Un alleato entro 20 quadretti dal personaggio è

- : :3 un nemico
i*É:*!-E{rir: L'alleato entro l'emanazione che attiva il potere
1fre,rr,E: bersaglio recupera un ammontare di punti ferita

- -,'*,É s€ avesse usato un impulso curativo e poi effettua
r -r 3itacchi basilari contro il nemico che lo attacca come
i.rj,{r - = dI opportunità. Se uno dei due attacchi basilari
:. : s,"ce, íl nemico è frastornato (tiro salvetza termina).

1""-:::5,Èr,za Ispiratrice: L'alleato recupera un numero di
'j-,-;--: - -: -:-:ra aggiuntivi pari al modificatore di Carisma del

.":- - - -.1elo e ottiene un bonus ai tiri dei danni pari al* : : -' :aiore di Carisma del personaggio.

Azione minore Personale
Effètto: FinChé il potere rimane stabile, il personaggio

io-ncedé vantà$o,in combattimento a tutti i nemici.
ln aggiunta, sia il personaggio che ogni alteato entro 1O
quadretti da lui ottengono un bonus di potere *2 ai tiri
per colpire contro i nemici sanguinanti. lnoltre, ogni volta
che il personaggio o un suo alleato entro 10 quadretti da
lui usa un punto azione per effettuare un'azione extra,
quèl personàggio può effettuare un attacco basilare come
azionè gratuita prima di eseguire I'azione extra.
Presenza Spavalda: ll personaggio e ogni alleato entro
10 quadretti da lui ottengono un bonus ai tiri dei danni
contro inemici sanguinanti pari al modificatore di
Carisma del personaggio.

CAPITOLO 1 Condottiero
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II::i.6 a a avincerelo scontro prima che i suoi ovyer-
3dfiit'p$s. :, &n ra ruot er sii.

Giornaliero * Marziale
Nessuna azione Emanazione rawicinata 10
Attivazione: ll personaggio e i suoi alleati effettuano le loro

prove di iniziativa all'inizio di un incontro
Bersagli: ll personaggio e ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: Ogni bersaglio ottiene un bonus alla prova di ini-

ziativa pari al modificatore di lntelligenza del personag-
gió, è durante,il''prìmo turno di ogni bersaglio, beneficia

i"ffiAibonts'ai tiri per colpiiùe ai tiri dei danni pari al
'i'#'ddifiea di lnte I I ige n za d e I pe rso n a ggi o.

# d orc.a ed esortoi suoi arruci oreclqmqrelqvitforiq.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve possedere Diplomazia come

abilità con addestramento.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il

personaggio colpisce un nemico con un attacco, gli alleati
entro 10 quadretti da lui ottengono un ammontare di
punti ferita temporanei pari a 5 + il modificatore di Cari-
sma del personaggio. ll personaggio e i suoi alleati otten-
gono un bonus ai tiri salvezza contro gli effetti di paura
pari al modificatore di Carisma del personaggio.
Presenza lspiratrice: Ogni volta che il personaggio colpisce
un nemico con un attacco, un alleato entro 10 quadretti da
lui può effettuare un tiro salvezza.

Quaido il conàa;úftera sta per cedere olle ferite,loncio nn grido
per esortare i compagni sllqvendettq.
Giornaliero * Guarigione, Marziale
Interruzione immediata Emanazione rawicinata 10
Attivazione: Un nemico porta il personaggio a 0 punti ferita

o meno
Bersaglio: Ogni alleato entro I'emanazione
fffèftói'6gni bersaglio può usare un impulso curativo e

recuperare un numero aggiuntivo di punti ferita pari al
modificatore di Carisma del personaggio. Fino alla fine
dell'incontro, i bersagli ottengono un bonus di potere *2
ai tiri per colpire e ai tiri dei danni.

ffix 2,3* mvHtLtr

Il cLangore de[Y'a,enruo sulliarmqtura del nemico è talmente forte
da spazz&re viala polvere daglt elmetti dei suoi alleati.
lncontro * Arma, Marziale

GR"TT}Ú NT ADUNATA
"Nenvi saldio" disse Anastrianna. Gracchiando sguaiatamente,

, , :': ir:. 'itr ir,

icorvi d'ombra avanzavano sciannando, e lsuoi alleati si agi-
tavano inquieti a[ suo fianco. "[\ervi saldi," ripeté"

Improwisanrente, i corv! saettarono versú di loro corrìe frecce
fulminee scoccate da un areo infbrnafe" Djetro dí.l avanzàva
il loro padrone, urlr alto serv,o def dolo,re awolto in drappí neni,
che teneva il suo sguardo funesto fisso su Anastria:nna"rLa con-
dottiera fece scorrere gli occhi sul carfipo di battaglia. tr suci arnici
brandirono le annrl e attesero !l suo segnale"

"Ora!" gridò" "ln norne di Corellonln'
Sentì i! suo cuol'e colmansi di euforia quando i suoi annici

balzanono in avanti. Vide i loro volti rÍnfrancati, il loro coraggio
rinEaldats, e ognuno di loro si fece strada a suon di lama tra i

nemicl" Sarebber"o stati í servi della Regina Corvo a morine oggi,
e la stessa Anastrianna nCIn avrebbe dimenticato qr"rel gionmo
finché fosse vÍssuta.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni, e viene posta

fine alla condizione di marchiato di un alleato entro 1 0
Quadretti dal personaggio. lnoltre, ogni alleato entro 10
quadretti dal personaggio supera automaticamente un

lltirrd'3elV,è contro un effetto di charme o di paura a cui
è possibile porre fine con un tiro salvezza.

CAPITOLO 1 I Condottiero
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,\zione standard Arma in mischia
tsersaglio: Una creatura
,{ttacco: Forza contro Volontà
[olpito: 3[A] + modificatore diForza danni, e il bersaglio

non può riCaricare nessuno dei suoi poteri o usare punti
azione fino alla fine del turno successivo del personaggio.
Presenza Tattica: ll bersaglio subisce inoltre una penalità
ai suoi tiri salvezza pari al modificatore di lntelligenza del
personaggio fino alla fine del turno successivo di quest'ultimo.

i- '., ;tttocco ben piazzato del condottiero ímpedisce qII'ewersario
,lt"i tontírntore o cambottere per qualche istante.

ilncontro * Arm a, Marziale

['. cr.ndottierò infligTt uno piccola ferito all'awersario per indi-
;.tre ogli alleaft dove mirore.

I rr contro * Arm a, Marziale
\zione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Amacco z Forza contro Riflessi
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Fino all'inizio

del turno suc'cessivo del personaggio, i suoi alleati otten-
gono vantaggio in combattimento contro il bersaglio e

un bonus di potere ai tii'i dei danni contro di esso pari al

modificatore di lntelligenza del personaggio.

Azione standard Arma in mischia
ts e rsaglio: Una creatura
Aftacco z Forza contro CA
Colpito: 4tA] + modificatore diFouadanni, e ogni alleato entro

5 quadretti'dal personaggio può effettuare un tiro salvezza.

Presenza lngegnosa: Gli alleati del personaggio ottengono
: n bonus di potere al tiro salvezza pari al modificatore di
Carisma del pers"{Sgl

. i ..'lpo crudel,e che i! condotttero sferro contro iI nemico infonde
:,:rnggio nei suoi alleott e suono come uno tfido aIIo cattwq sorte.

n ncontro * Arm a, Marziale

- L.i1 rr1 colpobrutalr e un grido dt adunato, iI condottiero apre
". 

" i ^, \' ilr ta tr a le dtfes e del nemico. I suoi olle sti r isp ondono lan-
:'".:nlo un sssolta c,oordinoto.

lncontro * Arma, Marziale

fi Conàa@o'sisc.agliabrutslmentecontroilnemico,scstenando
IA,;;suafui,a' sI pryto di otttrore I'attenzione di tuttl i nemici vicini"

lncontro * Arm a, Marziale

{zione standard Arma in mischia
3 e rsaglio: U na creatu ra
Airtacco: Forza contro CA
Colpito:3tA] + modificatore di Forza danni. Se il bersaglio diven-

:a sanguinante ó scende a 0 punti ferita a seguito di questo
amacco, due alleati entro 5 quadretti dal personaggio possono
affettuare un attacco basilare ciascuno come azione gratuita.
Presenza lngegnosa: Se il bersaglio diventa sanguinante o
s.ende a 0 punti ferita a seguito di questo attacco, tre alleati
.ntro 5 quadretti dal personaggio possono effettuare un
aracco basilare ciascuno come azione gratuita.

p T*nA Tlgt
flúNmÚTTtgRt

, ,r"i sviluppi del ccndCIttien* a$ludonc a perscnalità dívense. L"$n

- - -Jotrierc ispinator"€ s spava[d* può esortare i suoi aÍleati a

i-. idi gesta attraverss paro[e altEsonanti o trax*íte az$cni audacl

- ': r'se anche awemtate. Un eondottier* tattEc* è più sirmile a ur"!

:-: - sarore: calcola le prohabi[f;tà, pianifEca ogni cos"nbattirnento con

:': -cund di anticÉpCI e deterrnima fia pcslzione nmiglione sul carmpo

: -gni alleatc. Um condcttier* imgegnoso ffiÌesccla I'appnocclc
* 

= I irativa a quelHo istlntuale, trovando E! pianc nrigliore a ogni
*' - ?-,ento e earnbf;and* strategla al mutare deEtre einc*staffize.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco_ Forza contro Tempra
Colpit* 4[A] + modificatore di Forza danni, e il personag-
', $io,rnarchia e concede vantaggio in combattimento a

'.ognÍ nemico entro 2 quadretti da lui fino alla fine del pro-
rio turno successivo. Ognuno dei nemici che lo attacca

tniede'vantaggio in combattimento agli alleati del per-
, Sonàgg o fino alla fine del turno successivo del nemico.

Presenza Spavalda: L'attacco infligge danni extra pari al
modificatore di Carisma del personaggio, che può inoltre
scattare di 1 quadretto, a prescindere che abbia colpito il
bersaglio o meno.

Klrqmglgtrxg ffi x#K ruAtus KKH
ffiX AS* LXVHtLffi

fi, o' eclsivo del condottiero rovescisle sorti dellabottaglia e

Wt{ glt' fu ati s c omb stt er e con rinnov ata fer o ciq.

Giornaliero * Arma , Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve essere sanguinante.
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 6[A] + modificatore di Forza danni, e gli alleati
. ottengono un bonus di +2 ai tiri per colpire fino alla fine

dell'incontro.

C \PITOLLI 1 Condottiero



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Il condottiero attuie.a iomte unaforza àella nAttuo, irwestendo i
nemici dailanti slui come un'ondats.
Giornaliero * Arma, Marziale

Il condotttéra e í'l'ii!f4, dlLeatr ricocciano gli awersqri all'indietro
con un furio to i@i *maútane o.

Giornaliero * Arma, Marziale

#t,e ;ferra un colpo debole fingendo di avere esqurito
íe$0i'ie;@Wanào I'awersario cede ollc- tentqzione di qttqccor-
Ia;ffiA@ m uia r,affic* di violenza.
Giornaliero * Arma, Marziale

Azione standard Emanazione rawicinata 1
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione
Attacco: Forza contro Volontà
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni volta che il

personaggio o un alleato attaccano un qualsiasi bersaglio di
questo potere, il personaggio può far scorrere il bersaglio di
1 quadretto dopo avere risolto I'attacco.

Azione standard Arma in mischia

Azione minore Personale

Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro Tempra
Colpito: 4[Al,+ ,modificatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge il bersaglio di 2 quadretti.
Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non viene spinto.
Effeffo: Ogni alleato entro 5 quadretti d;l personaggio può effet-

tuare un attaeco'basilare in mischia come azione gratuita. Se
colpisce, I'all@:può spingere il suo bersaglio di 1 quadretto.

11 èòidaniero ai3@ una po,sizione stabile da cui guidore
megtto glt alJeatt con il suo senso tatttco, consentendo onche qi
loro colpi più irruenti di qndore o seyno più spesso.

Giornaliero * Marziale, Stabile

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
€.6i$'itd:'2ffi+ *odificatore d i Forza da n n i.
Effetto: ll personaggio concede vantaggio in

combattimento a quei nemici che effettuano attacchi in
mischia contro di lui fino all'inizio del turno successivo
del personaggio. Se un nemico colpisce il personaggio con
un attacco in mischia finché questo effetto permane, it
personaggio può effettuare un attacco secondario contro
I'attaccante come interruzione immediata. ll personaggio
può scattare di 1 quadretto verso il bersaglio secondario
prima di effettuare I'attacco secondario. se nessun
nemico attacca il personaggio in mischia prima dell'inizio
del turno successivo del personaggio, guest'ultimo
recupera I'uso di questo potere.
Bersaglio secondario: La creatura che attacca
Attacco secondario: Forza contro CArlÉdlp i'fi41 i modificatore di Forzadanni.
Presenza Spavalda: ll personaggio ottiene un bonus al tiro
per colpire e al tiro dei danni dell'attacco secondario pari al
proprio modificatore di Carisma.

Rpsa#ffiffiffitrK & sruffi#ruysa#
ffiH MPU LgVffiLLffi

lI c:olpo andato'aieyno q{onde nuovo speronzq nel condottiero,
ihe là trasmette subito ai suoi compogni.
lncontro * Arma, Marziale

Effetto: FinChé il potere rimane stabile, quando un alteato entro
5 quadretti dal personaggio manca il bersaglio con un attac-
co, il personaggio può effettuare un'interruzione immediata
per consentire all'alleato di ripetere il tiro per colpire con un
bonui pari afmO e di lntelligenza del personaggio.

H++
!

È.
:1ìÍ,.

-rt-'''
1:ar:Ìi:ì

ffi il&R?ffi T{}Yq ffi Fe mKtr?,,%tuffi
L*ttt* e sp$egmh;€* $m emp*e$'t* dm$ e**md*€{Èerq} d$ *ura*s"* $e

ru*w **g " g'p**$rt- #l$*#eg.F' $*ffi ** ** 'c$ *àr ***'u* p** fle*

n'e*g*c*.", f; d$ **s"È{} m$ €*vs$$i p** mEtí ffissa;ffiì# r$ru# e*mn*È*xt*me
s#v$"e-sFt"$i?$t;B- &rìw $* pcrr*$*a fsp$n*.a*rfcs d$ teffi c*Ft{$*{tÈeres è in p$"*-

tìs:,* n*rr r"8$3*ss* dtr$E* sssm *mp;*aic# dÉ sg:E*g*re g$í ;xE$**ti * d*r*
*$ *';wg$fiq* dÉ s# setrssÈ- *%*Èqr* $* s** gtx$dm, ***u*on* *# *tÈÈn*g*r*
iÌ s"í,s{rrq.u* ci$ *n*r"g$;r cF:* Er#$i s#pffvffisrs} {*$ ffivff$-*B # e*r?rpi*re
ffi'fr${a? mn*Ée$ts *$"t* x,Ì#$"} p}#r"ts€Ìve*s'B# *$x p****r ff{?ntp$ms'* * di {*R-
t$$til*;,Rs"ffi a* s:-s*svtE*#Èq.ffis"# qas**rrr$* $$ *$q*E#*e e {$ eerr*re m!€r$srt*stÈi

$ $ *g b"F"g* È. ] E]*,: *.*.* g i * .t rl s"s i *l r"r É.ue fr $ -

CAPITOLO 1 I Condottiero
;lrr,,

i't-;r,, 
,

't.,'',

'"i..,i.:

Cònielocrtà e pre:cisiòne div,ima, il com.dotttero opre unvúrco
neite dtfese aw&arft pè:r :consentire a un alleato di ottaccare, e
scorTe anche un'opportunità che potrà sfruttore in seguito.
Giornaliero * Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 10
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione
Effetto: Come azione gratuita, il bersaglio può effettuare un

attacco usando un potere di attacco a incontro che abbia
già usato durante questo incontro, e ottiene un bonus
di +2 al tiro-per,,colpire. Inoltre, se il personaggio ha già
usató tutti i,'sùoi.poteri di attacco a incontro, recupera
I'uso di un potere di attacco a incontro da condottiero
che ha già usato durante questo incontro.

F tng e:ndo d eb alezz; &'o r ic orr end o alle pr ov o c ozi oni, il condotti er o
induce i suoi nemici sd ottaccarlo. Qtando tentono di farlo, i
suoi alleoti csl,ono su diloro fulmineqmente.
lncontro * Arma, Marziale

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Fsrza contro CA
colpito: a[A] + modificatore di Forza danni, e il perso-

naggio ottiene un uso aggiuntivo di porola ispiratrice per
questo incontro.
Presenza lspiratrice: Fino all'inizio del suo turno
successivo, il personaggio può usare parola íspirotrice come
azione immediata attivata dai danni subiti da un alleato.

Azione standard Emanazione rawicin ata 2
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Effetto: ll personaggio tira ogni bersaglio di 1 quadretto

verso uno spazio adiacente a sé. Non può tirare un
bersaglio se non lo conduce in uno spazio adiacente a sé.
Poi attacca uno dei bersagli.

Attaccoz Forza contro CA
colpito: a[A] + modificatore di Forza danni. ogni nemico

àdiàcènte aFpersonaggio può effettuare un attacco basila-
re in mischia contro il personaggio come azione gratuita,
ma ogni alle del personaggio può effettuare un attacco
basilaré-è#tro il nemico come azione di opportunità
attivata dàlt'àttàeeó del nemico.
Presenza spavalda: ogni alleato ottiene un bonus
di potere al tiro per colpire e al tiro dei danni pari al
modificatore di Carisma del personaggio.



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 
il
fir

- ,- ,nnn íco oss cqlpte il condottrero, che per fiúto rispostolo scoglto

-: :i*r;t. Poí í sum àtlean ?iensano a rtpagarlo dellq suq insoletaq'

rcontro * Arma, Marziale
iì.eazione immediata Arma in mischia
irtir,,azione: Un nemico colpisce il personaggio con un

::tacco in mischia
3ensaglio: ll nemico che attiva il potere
{macco: Forza contro TemPra
[olpito: 2[Al + modificatore di Forza danni, e il personag-

Eio butta il bersaglio a terra prono. Ogni alleato del per-
scnaggio può''quindi effettuare un attacco basilare contro
ìl bersaglio come azione di opportunità-

'tAnono Ínoftovr&ben stuàiata, il condottieto e i suoi slleqti
'ifuonyono unelines díbottaglio do cui possono qttqccare con

pi;ectsione divína.

Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
fffeit#inché i[ potere rimane stabile, e fintanto che si-iiótatad nte a un alleato, il.P".ttînaggio tira due volte
''' p .ó 'tiro'per colpire e usa il risultato migliore. Un alle-

àto qúàklasi a lui adiacente ottiene lo stesso beneficio.
Presenza Tattica: ll personaggio ottiene questo beneficio
quando si trova entro 2 quadretti da un alleato, come
anche un alleato che si trova entro 2 quadretti da lui.

- :,', LnTetempe:sta diferocifendenti,il condottiero si dimostro
.':.r seri a minaccioper i suoinemici e unforo di sperqnzaper i

: -" -'. JtlllC|.

rcontro * Arma, Guarigione, Marziale

fiteAid ra sferraun attacca spettacolqre, infondendo nei suoi
ffiem aletate determínazione a eliminare glt qwersori rimostt.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia

tsersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il
: = rsonaggio sia in grado di vedere

{rtacco: Forza contro CA
folpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il personag-

qio marchia il bersaglio fino alla fine del turno successivo
,ie[ personaggio. :

iffetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,

- n qualsiasi alleato che abbia colpito dei nemici marchiati
:a questo potere può usare un'azione gratuita per
:ffettuare un tiro salvezza o usare un impulso curativo.
Presenza ln$egnosa: Se I'alleato effettua il tiro salvezza,
offiiene un'bónus di potere al tiro pari al modificatore di
intelligenza del personaggio. Se I'alleato usa I'impulso
curativo, recupera un ammontare aggiuntivo di punti
ferita pari al modificatore di Carisma del personaggio.

1..p,.-r un csufy opproccio, iL condottiero sferro un colpo letole e

: ; .uo nemico b,arcolla, diventando un facile bersoglio per tutti i
.

-;1r.lr1 úÍWfi.

I n contro * Arm a, Marziale

izione standard Emanazione rawicinata 1

\zione standard Arma in-mÍsóhia
Bersagli: Una o due creature
Ef'fetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di 3

qr.radretti.
dttacco z Forza contro CA, un attacco per bersaglio
Colpito: 2[A] + modificatore_di Forza danni, e il bersa-

glio è frast3rnato fino alla fine del turno successivo del
persona$$lo. , :

Presenza Tattica: Fino alla fine dell'incontro, gli alleati
del personaggio ottengono un bonus di potere ai tiri per
colpire contro inemici frastornati pari al modificatore di
i ntelligenza del personaggio.

Irrc*g>ffiffitrK ffi K#Keru&tuswffiH
Dr 3#* tusvgtt#

Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza * 2 contro CA
COlpito:6[4] + modificatore di Forza danni. Fino alla fine
''. élltineontro, gli alleati del personaggio ottengono un
'"'b.ofi ai fti dei danni contro il bersaglio pari al modificato-
' 'uedi'Càiisma del personaggio. Quando il bersaglio scende'''i'$-p@ fèrita, il personaggio sceglie un altro nemico entro
'5'q da esso e i suoi alleati otterranno il bonus ai
"'ffi &nni contro quel nuovo nemico. Ogni volta che il
"'fié ico'seelto scende a 0 punti ferita, il personaggio sceglie'' úfi' Èmico diverso entro i quadtutti dall'ultimo.

Azione standard Emanazione rawicin ata 2O

Bersaglio: Ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: O$ni'bersaglio ottiene 20 punti ferita temporanei

e può effettuare un attacco basilare come azione gratuita.
Presenza lipiratrice: Ogni bersaglio ottiene punti ferita
temporanei aggiuntivi e un bonus al tiro dei danni dell'attacco
basilare pari al modificatore di Carisma del personaggio.

f f*iloSi 6a;aat',det condotttero losciono molte scie di sonyue.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il
personaggio sia in grado di vedere

Attacco z Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Ogni bersaglio subisce 1 5 danni continuati (tiro

salvezza termina). Ogni bersaglio che subisce danni
continuati concede vantaggio in combattimento al
personaggio e ai suoi alleati.'tp-tn ià:tngegnosa: ll personaggio può ridurre i danni

1"fiffi'à'f ffiu aggiungere 'l 5 ai danni continuati,
' 'd$Éúreincrernentare i danni a 5[A] e rinunciare ai danni

contin uati.

Con unt fendente ben nurats, il condottiero finge di perdere
I'eqitlúria e frynge da esco, attirondo il nemíco nello trappola
tesa daglt alleorti.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: 6[A] + modificatore di Forza danni.
,,,ffi $ersonaggio marchia il bersaglio e gli concede van-

taggio in combattimento fino alla fine del turno successivo
del personaggio. Ogni volta che il bersaglio attacca il per-
sonaggio entro la fine del turno successivo di questnultimo,
ogni àileato entro 10 quadretti dal personaggio può effet-
tuare un attacco basilare contro il bersaglio come azione di
opportunità attivata da questo attacco.
Presenza Spavalda: Ogni alleato ottiene un bonus al tiro
per colpire e al tiro dei danni dell'attacco basilare pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

'Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

[! ;andottieio l ì* un grido poderoso che rawivqlo spirito dei
i i t r-r i alle att r"' pt aii &tts.c c a istant ane am ente'

Giornaliero * Arma, Marziale

C \ P I T O L O 1 C ondottier o 
-,j.:,,;i:i:.*''''""ut'

"rn"l+ 
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ffimrGAI) IHRE I) n E,qmrF{FAsr
"Come Bergrom&arthfast, io resisto a tutto."

Prerequisito: Condottiero

Il legame con la terra definisce i nani allo stesso modo
in cui il legame con i boschi defìnisce gli elfi. Istintiva-
mente, tutti i nani si ispirano all'esempio della terra, dal
sostentamento e dalle ricchezze che essa fornisce, alla
potenza inesorabile delle frane che può scatenare. I corpi
dei nani sono resistenti; più di una volta sono stati para-
gonati alla pietra e ai detriti stessi che i nani manipolano
in continuazione. Ogni aspirante eroe nanico deve cerca-
re di sfruttare al massimo la sua resistenzanaturale.

La robustezzainnata è un marchio di fabbrica impre-
scindibile per i soldati nanici e per i loro comandanti.
Il vigore è ciò che consente a un soldato di sopravvivere
al suo nemico semplicemente reggendo a un dolore più
forte e a un maggior numero di ferite. Un uffìciale come
si deve incita le truppe non solo con le parole, ma anche
con il costante esempio. I combattenti nanici sono famosi
per la loro resistenza.

Bergrom Earthfast, un generale nanico leggendario,
è il modello ideale di condottiero nanico. Bergrom, pos-
sente sia nel corpo che nella mente, guidò le sue truppe
contro i giganti prima che i nani riuscissero a liberarsi
dalla schiavitù sotto i titani. Resistette agli elementi
soprannaturali, alle magie corrotte e ai pericoli delle
terre selvagge dei tempi antichi pur di guidare il suo
popolo verso la libertà. Il suo esempio viene tramandato
in una tradizione rnarziale che attribuisce a un corpo
robusto e alla capacità di spingere i propri alleati a resi-
stere al massimo lo stesso valore delle tradizionali tatti-
che militari. Anche se Bergrom era un nano e si affidava
alle capacità di resisten--nza innate della sua razza,le sue
tattiche si diffusero anche presso le altre razze. Chiun-
que dia valore alla robuste zza e allo spirito di resis tenza
in battaglia può apprendere i suoi antichi metodi.

Il personaggio è una guida di questo tipo. Anche se
non è stato addestrato formalmente a usare I'approccio
tattico di Bergrom (o se non è un nano) le sue doti natu-
rali lo hanno indirizzato su questo cammino. Affidan-
dosi a una possente costituzione e ad armi e strumenti
pesanti, il brigadiere di Earthfast aiuta i suoi alleati a
spingersi oltre i limiti della resisten za dei mortali, e i
suoi nemici hanno serie difficoltà a tenere il suo passo.

PnIvILEGI LEGGENDARI DEL
BRIGADIERE DI ENNTHFAST

Azione Resistente (11" livello): Quando un briga-
diere di Earthfast spende un punt o azione per eseguire
un'azione extra, sia lui che ogni alleato entro 5 quadretti
possono effettuare un tiro salvezza come azione gratuita.

Recupero di Earthfast (11'livello): Quando un
brigadiere di Earthfast o un alleato entro 5 quadretti è
sanguinante e usa l'azione di recuperare energie, quel
personaggio recupera un ammontare aggiuntivo di punti
ferita pari a metà livello del brigadiere + il modifìcatore
di Costituzione del brigadiere.

Vendetta Nanica (16' livello): Ogni volta che un
nemico manca un brigadier*"di Earthfast con un attacco
in mischia o a distanza, il brigadiere può scegliere un
alleato che sia in grado di vedere com e azione gratuita.
Fino alla fìne del suo turno successivo, l'alleato ottiene
un bonus di potere ai tiri dei danni pari al modificatore
di Costituzione contro il nemico che ha attivato il potere.

PnoDEzzE DEL BRIGADIERE
DI En THEAST

rerry;ii1ai,,(o ia*za *egu, i I' aw er s, or io di c olpi, il b r ig odi er e g\i
imped*ce di muoversi con qttenzione.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro Tem pra
Cotpito: 2[AJ + modificatoredi Forza danni. Se il nemico si

m-uove primàjdé.llà@ del turno successivo del personaggio,
concede vantaggio in combattimento al personaggio e ai suoi
alleati fino àHàfinè dè[ urno successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia o un martetlo,
I'attacco infligge danni extra pari al suo modificatore di
Costituzione.

Il bi i g i aùr e s u@ à fu alz ar e s enz s tr e gu a iI nemi c o ffinché
ls iua caduta risulti inevitsbile.
lncontro * Marziale
Azione gratuita Mischia 1
Bersaglio: Una creatura
Effetto: ll bersaglio subisce una penalità al suo tiro salve zza suc-

'cessiúo paii al modificatore di Costituzione del personaggio.

Coi Qièsto co$ap@a,sò, tlbri7adiere può rovesciarele sorti
dellabattaglia.
Giornaliero * Arma, Guarigione, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: a[A] + modificatore di Forzadanni, e ogni alleato

entro 5 quadretti dal personaggio recupera un numero di
punti feiita pari a 5 + il rnodificatore di Costituzione del
personaggio.
Arma: Sè il peisonaggio impugna un'ascia o un martello,
I'attacco infligge danni extra pari al suo modificatore di
Costituzione.

Effetto: ll personaggio e ogni alleato in grado di vederlo
ottengono un nuovo uso di recuperare energie.

CAPITOLO 1 I Conilottiero
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C\prrAruffi rhrfrr{KsffiKg
" l-. i-<[r' teste dure non si inchinono neanche davsnti ql re, ma
,:" *- : tbbediscono. Seli comando io,vonno ovunque efanno
, . -:.-.:,rs i cosa. QuaI èls missione?"

P re requisito: Condottiero

-, ", ',ke una piccola squadra addestrata in modo speciale o
:-rprosta da individui estremamente abili può fare ciò che

* ::tlrrìeno un esercito riuscirebbe a fare. [Jn colpo preciso
: :r' r ncursione ben congegnata possono rovesciare l'esito

- :r,rlte situazioni pericolose. Molti nobili e organizzazioni
-- : rr, antili mantengono o patrocinano delle squadre di
*: s:lio come queste, da utilizzaÍe in situazioni che richie-
- -l',r, un intervento deciso e aggressivo. Ununità di questi
-**: iialisti può anche essere padrona di se stess a, attaccan-
- . ,.accheggiando i covi dei mostri nelle terre di confìne
. .:ncchendosi in tal modo. Altri gruppi del genere potreb-
-,: *,' dir-entare una minaccia, sfruttando la loro superiorità

-- -,nbattimento a fìni illegali o tirannici.
I I mondo vive un periodo di oscurità. Nei momenti

: * Cisperati, sono i più ingegnosi a prosperare. Ma
:..:tlno i più audaci e avventurosi hanno bisogno di
-:i-re guidati in modo adeguato. Il loro capo deve tenere
. '.1uadra unita e in movimento, evitare gli ostacoli,

- ,;,ralfare i nemici e rimanere sempre un passo avanti al
-:-lico. Anzi,laprecisione dei suoi comandi e un occhio
-, :iguardo nei confronti della furtività sono proprio i
":. 

- -rri che fanno la differeÍtzanegli scontri che vedono
:: - raqoniste queste piccole squadre.

Il personaggio è una guida di questo tipo, che lo sia
diventato a seguito di un addestramento formale nel
comando delle unità speciali, delle esperiertze dirette vissu-
te sul campo o di entrambe le cose. Chi lo osserva da fuori
potrebbe pensare che sia il comandante della squadra,
ma il capitano incursore si considera più un coordinatore
specializzato in un gruppo di pari. Conosce bene le abilità
dei compagni con cui lavora e ha sempre un trucco appro-
priato per consentire al gruppo di combattere al massimo
della forma. La coesione che si è instaurata tra i membri del
gruppo ha consentito allînità di trionfare su molte awersi-
tà passate ed è la miglior garanziadei successi futuri.

PnTvILEGI LEGGENDARI
DEL CAPITANO INCURSORE

Azione dell'Incursore (11' livello): Quando un
capitano incursore spende un punto azione per eseguire
un'azione extra, un nemico di sua scelta entro 10 quadretti
da lui gli concede vantaggio in combattimento fino alla fìne
del turno successivo del capitano.

Comando Mimetizzato (11'livello): Quando un capi-
tano incursore usa un potere da condottiero che consente
a un alleato di muoversi, quell'alleato beneficia di occulta-
mento fìno alla fìne del turno successivo del capitano.

Tattiche di Mobilità (16' livello): Ogni volta che un
alleato adiacente al capitano incursore scatta, può scattare
di 1 quadretto aggiuntivo.

PnoDEzzE DEL cAPrrANo rNcuRSoRE

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio fa scorrere un

alleato di 6 quadretti fino a uno spazio adiacente al
bersaglio. L'alleato può quindi effettuare un attacco basilare
in mischia contro il bersaglio come azione gratuita.

Attacco z Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.

,ffiW due alTeoti, che si spostana con prontezzo in
una nnrovo posizione.

lncontro * Marziale
Azione di movimento Emanazione rawicinata 10
Bersagli: Uno o due alleati entro I'emanazione
Effetto: I bersagli possono scattare di 3 quadretti.

IJn allèato ,ffeW ui aituto ottacco loterole, che induce iI
newnco a scopr,wsi'perlattacco o sorpresq del suo copitqno.
lncontro * Arm a, Marziale

Ii attacco del cav;+iano sernna iI dubbio nel nemico, e uno dei
suoi olleati èIesto od approfittarne.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore diForza danni.
Mancato: Dann i dimezzati.
Effietto: Fino alla fine dell'incontro, it bersaglio concede

vantaggio in combattimento a un alleato scelto dal
personaggio.

C\PITOLO 1 Condottiero
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CoUeTDANTE
OCCHIODIFIAMMA
"Hai ris'vegliato il drago. Ora assaggiane ilfuoco."

Prerequisiti: Condottiero, privilegio di classe di Pre-
senza Spavalda

Un drago infuriato è un nemico terrifìcante. Non si
ferma davanti a nulla pur di annegare nel sangue di
coloro che lo hanno offeso. Soltanto il desiderio di pro-
teggere i suoi piccoli riesce a spingere un drago a vette
ancora superiori di furia. Un combattente dragonide non
è troppo diverso, e un ufficiale dragonide mostra una
cura quasi simile a quella di un padre nei confronti di
coloro che combattono al suo fìanco. Questo è quanto
esigono gli ideali militari dei dragonidi.

Un famoso esempio al riguardo è quello di Dhuryan
OcchiodiÍìamma, un mercenario dragonide temerario
ma acclamato, proveniente dai margini dell'impero di
Arkhosia. Dhuryan era di nobili origini, ma su di lui gra-
vava lbmbra delle malefatte commesse dal padre. Privo
di titoli o di proprietà all'interno dell'impero e oppresso
dalla cattiva nomea della sua famiglia, decise di farsi
strada come soldato di fortuna e condottiero. Prese l'abi-
tudine di guidare le sue truppe in prima linea con I'ir-
ruelaza di chi non ha nulla di temere dalla morte. Con-
seguire la gloria e cancellare la macchia del suo passato
erano gli unici obiettivi a cui teneva, ma non era disposto
a sacrifìcare i suoi commilitoni a tale scopo.

Dhuryan riuscì a rimettere in forma le armate di una
provincia di confìne note per la loro barbarie e i loro pro-
blemi con i mostri. Col tempo, quella provincia e il suo
signore dei draghi si distinsero in tutto Arkhosia, anche
se soltanto il nome di Dhuryan è quello che oggi viene
ricordato dalla maggior parte della gente. Finalmente
Dhuryan aveva riscattato il suo nome di famiglia. Otten-
ne ulteriore fama come consigliere militare e divenne
generale nelle guerre che avrebbero cúldstto alla caduta
di Arkhosia. Fu in questo periodo che scrisse il saggio
militare intitolato Occhiodifiomma, in onore del suo clan.
I miti di molte culture affermano che Dhuryan combatté
in numerose guerre di questo mondo e di altri, e che
cadde e ritornò in vita più di una volta. Si dice che ora
riposi in un luogo al di fuori del tempo, al fìanco di altri
generali leggendari, in attesa del giorno in cui il mondo
avrà ancora bisogno di lui.

Occhiodificnnma esiste ancora ed è stato tradotto in
molte lingue. È un trattato indirizzato a quei comandan-
ti che desiderano sconfìggere i nemici in uno scontro
frontale. Anche se parla di strategie a lungo termine e di
pianificazione astuta, dà grande valore soprattutto all'ef
ficienza brutale e alla guida coraggiosa da dimostrare a
combattimento iniziato.

Che sia tramite influenza, lettura e allenamento o
addestramento diretto, il personaggio ha appreso gli
insegnamenti di Occhiodifiamma. Defìnire temerari i suoi
metodi è usare un eufemismo. Il comandante occhiodi-
fìamma agisce con determinazione ed è pronto a mette-
re in gioco la sua stessa soprawivenza pur di conseguire
Ibbiettivo e proteggere i suoi alleati.

PnTvILEGI LEGGENDARI DEL
COMANDANTE OCCHIODIFIAMMA

Azione Implacabile (11' livello): Quando un
comandante occhiodifìamma spende un punto azione
per eseguire LLÍt'azione extra, può usare il privilegio di
classe di Pres er-rza Spavalda su se stesso, come se si con-
siderasse un suo alleato.

Ripresa Occhiodifiamma (11" livello): Quando un
comandante occhiodifìamma è morente, somma il pro-
prio modifìcatore di Carisma a qualsiasi ammontare di
punti ferita che riesca a recuperare, e ottiene un bonus ai
tiri salvezza contro la morte pari al proprio modifìcatore
di Carisma.

Recupero Ruggente (16' livello): ogni volta che un
comandante occhiodifiamma è sanguinante e recupera
un ammontare di punti ferita, ottiene un bonus di +2 ai
tiri per colpire fino alla fine del suo turno successivo.

PnoDEzzE DEL coMANDANTE
OCCFIIODIFIAMMA

A ui sègflalè d& ia@Àante,, rl suo covnpoTno attqcco. II coman-
àanie sfruttàràI'esito del colp,o'del cornpoyno per sferrore ilproprio.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'attacco, un alleato sanguinante entro

5 quadretti dal personaggio può effettuare un attacco
basilare come azione gratuita, con un bonus at tiro per
colpire pari al modificatore di Carisma del personaggio. Se
I'attacco colpisce, il personaggio ottiene un bonus di +2 al
suo tiro per colpire; se manca il bersaglio, il personaggio
subisce una penalità di -2 al tiro per colpire.

Attacco z Forza contro CA
ffé$'it6i't{#+ modificatore di Forza danni.

Prestando iiùt òne 'benes;sere dei suoi compoTni di
lòtta,pntttòtto' roina, tL comandonteloncio un grido di
iièoraggiqmento.
Giornaliero * Guarigione, Marziale, Stabile

Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio con-
Cédè ùantaggio'in,eombaffimento a tutti i nemici. All'inizio
del turno del personaggio,ogni alleato sanguinante entro 5
quadretti da lui recupera un ammontare di punti ferita pari
al modificatore di Carisma del personaggio. Se non è presen-
te nessun alleato entro 5 quadretti dal personaggio all'inizio
del turno di quest'ultimo, il potere cessa di essere stabile.

Azione minore Personale

È$r ,o'{Otmsndqnte.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
colpito: a[A] + modificatore di Forza danni, e un atleato

sànguinantètth f'p onaggio è in grado di vedere recu-
pera I'uso,{ftnffere d,i:attacco a incontro che aveva già
usato durante questo incontro.

Wrr#i fe; 'm ra spettacolare, ispirato dall'attoc-

CAPITOLO 1 I Condottiero
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Corun#TTXHK# ffi x glLATrruffi
- 

-' ...ro che favoriscono lo pace q tutti i costi sono nobili, ma si
: . -l .' rr o. A v olte Ia b ottaglia è I'unica scelta giusta."

Prerequisiti: Condottiero, buono o legale buono

.. amut chiede ai suoi fedeli di proteggere i deboli e

. -:rnocenti. Coloro che adorano il Drago di Platino
-..^iano sempre per ostacolare I'avanzata del male e
-:. Seguaci di Tiamat in particolare. I negoziati con le
:lc di Tiamat sono raramente utili e quasi sempre

,.:^i. I dettami della giustizia richiedono anche ai
- ::li di Bahamut di opporsi all'ingiustizia e al dispo-
:irìc, Anche se il dio dei draghi metallici è un amante

- -,,a pace, le sue leggi prevedono spesso il ricorso a
.:.ag1ie e crociate.

I [o1ti valorosi servitori di Bahamut sono paladini
::r ierici, ma Bahamut non respinge nessuna anima
lile che desideri porsi al suo servizio. Anche coloro
.: uon I'antano un'investitura divina possono avere
:. :uolo nella lotta per portare la luce di Bahamut nei

sri più bui del mondo. Le guide secolari di Baha-
' .:: far-oriscono la causa del Drago di Platino facendo
i:ettare l'ordine, I'onore e la giustizia presso le istitu-

:rr de1 mondo.
i rempli dedicati all'onore militare comprendono

---r.-r Bahamut tra le divinità venerate al loro interno.'.- .::i r-e ngono ínse gnate le tattiche e i valori
: :iffondere la virtù nel mondo attraverso

: .":: rsto che attraverso l'es ortazione. Molti
-" : :i:enti destinati a servire negli eserciti

- - -..: --ini r-i si recano spesso per imparare.
- : r!,rnaggio ha conosciuto Bahamut attraver-

- - " l:ago di Platino attraverso le preghiere
- :- rs,-'nali. o perfino tramite la provvidertza.
:: i:pre pronto a instillare un frammento
.:r a in coloro che dimostrano dedizione

- ...a sua causa. Con le sue gesta eroiche e il *--/
," r-,. un condottiero di platino si è garantito la
- : -lr Bahamut. Ora porta il suo marchio e usa
. -:nori per proteggere, guarire e risplendere

,: --.ligiustizra.

-.l_EGI LEGGENDARI
- ,Jù\DOTTIERO DI PLATINO

" - :,:tino spende un punto azione per eseguire
, - '.rir.. ogni alleato che è in grado di sentirlo e di
, " : ttÈ un bonus di +1 a tutte le difese fino all'ini-
- sllccessivo del condottiero. Se quell'alleato è

--- .; rlriene invece un bonus di+2.
. 1 r. i= di Platino (11' livello): IJn condottiero di

:- -i^sisce il talento Competenza nelle Armature
:.r:ire se non ne soddisfa i prerequisiti.

- i:. ll sprrazione (16' livello): Quando un con-
" : :,atino usa paroloispiratrice su un alleato

: -.r:, îr,rtti i nemici adiacenti al bersaglio subi-
. - :-. radiosi pari al modifìcatore di Carisma del

- r - - sono marchiati da lui fino alla fine del suo

PnoDEzzE DEL coNDorrrERo
DI PLATINO

Azione standard Arma in mischia

' 
i,'csndotttero v acilla, Ia sus convinzione gli dà la for zo

nrùlora e di non cedere.

lncontro * Arma, Marziale

Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colp..i.t ,3[A] + modificatore di Forza danni. Se il personag--', tàUguinante, il personaggio o un alleato entro 5 qua-
"drettida'lui può recuperare energie come azione gratuita.

'S,aîà i |o,di,gwstt;zia del condottiero, e nonun copriccio del
,f@,fW1è':fu', nlle s olJer enze del nemico.

lncontro * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Un alleato entro l'emanazione
tff-éii'b:'O danno continuato che agisce sul bersaglio
','-vì e,nega,to.

IVall'a*a@, dtsperu;ta, il condottiero colpisce.Il suo esempio di
i$Ièil$èÈiè: 'òd,ello di yrustizia esaltq e rincuora i suoi alleati.

Giornaliero i Arma, Guarigione, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve essere sanguinante.
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: ll personaggio e ogni alleato sanguinante entro 5

quadretti da lui recuperano un ammontare di punti ferita
pari al bonus di armatura dell'armatura del personaggio
(compreso il suo bonus di potenziamento) + il modificatore
di Carisma del personaggio.

CAPITOLO 1 ' Condottiero
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Xls"xlaiî{ ffi n Eranrh{ x s
" Qy an d o Ia diplom azi q e I a filo s ofi a fallis c on o, I a gu er r a può
p or tor e pr o Br ess o agli ottenebr ati."

Prerequisito: Condottiero

Il progresso, la soggiogazione delle terre selvagge per il
bene di tutti, I'innovaziorte,la collab orazione e l'ordine
della legge: questi sono i valori che Erathis offre ai mor-
tali. Eppure, la natura del mondo si oppone alla dea. Gli
imperi sorgono come fari di luce nell'oscurità soltanto per
crollare dopo pochi secoli, lasciando pochi frammentati
bagliori di civiltà. Nonostante questo, in ogni era esistono
pochi e ambiziosi individui che si ergono per ricacciare le
ombre e per creare rifugi sicuri per la gente comune.

Coloro che seguono gli editti di Erathis vanno dai più
persistenti avventurieri che liberano le terre selvagge dai
pericoli agli aspiranti sovrani che sottomettono le terre
incolte nella speranza di diventarne i signori. La dea
della civiltà trae grande piacere dall'espansione delle
terre abitate ordinate. Benedice coloro che pavimenta-
no coraggiosamente la strada per il progresso, nonché
coloro che difendono le società già esistenti dagli attac-
chi delle bestie corrotte.

Abbracciare il dogma di Erathis fìno in fondo signifì-
ca abbracciare i principi della guida e della collaborazio-
ne. Un dujun di Erathis deve essere esperto sia nell'arte
del comando che nelle regole, nonché conoscere bene le
follie della storia che hanno condotto le culture del pas-
sato alla rovina. Deve guardare oltre i confini sicuri delle
mura cittadine e portare il vessillo di Erathis in nuovi
territori. Rimanere oziosamente seduti nei pal azzi delle
città più sicure non è certo abbast artza.

Finora, il personaggio si è dimostrato uno dei pochi a
potere intraprendere davvero questa missione. Sa bene che
una vera guida deve proporsi come autorità sia in tempo di

guerra che di pace, ma anche sollecitare I'aiuto di collabo-
ratori capaci. Il dujun di Erathis incoraggia il cameratismo,
in quanto esso esercita un ruolo significativo sia nelle bat-
taglie che nelle altre occasioni. Ha forgiato il suo gruppo
fino a farne un unità coesa alla perfezione, come dimostra-
no le vette ineguagliate delle sue prestazioni sotto la sua
guida. Ora è tempo di passare a conquiste più grandi, e
forse a fondare un proprio dominio personale.

PnIvILEGI LEGGENDARI DEL DuIuN
DI ENNTHIS i

Aiuto Comune (11" livello): Qgando un dujun di
Erathis usa p ar ola ispir atrice, il bersaglio può spendere uno
degli impulsi curativi del dujun invece dei propri, ma uti-
lizzacomunque il valore del proprio impulso curativo.

Azione Organizzata (11'livello): Un dujun di Era-
this può spendere un punto azione per concedere a ogni
alleato che sia in grado di vederlo e di sentirlo un'azio-
ne di movimento extra da effettuare al proprio turno,
invece di eseguire egli un'azione extra.

Virtù della Solidarietà (16'livello): Il dujun di Erthis
e gli alleati entro 10 quadretti da lui ottengono un bonus di
+1 extra quando attaccano ai fìanchi o aiutano un altro.

PnoDEzzE DEL DutuN Dr EnnrFrrs

11 iolpo del dujunlascia il nemico piegato in due dal dolore e apre Io
stra.ds s uns nwovo serie di anocchi do porte dei suoi compagni.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro Volontà
Colpito: lt personaggio infligge danni pari al proprio modi-

ficatore di Forza. Fino all'inizio del turno successivo del
personaggio, il bersaglio è frastornato, e qualsiasi alleato
entio 5 quaftttidd pèr:sonaggio che attacchi il bersa-
glio con un potere di attacco a volontà può decidere di
effettuare I'attacco come se avesse ottenuto 10 al tiro del
dado anziché effettuare il tiro.

L,a presènis 5fessn'deT fu4an, st-mbolo dell'unità trq i membri del
Bruppo,li aiuta a riprendersi più in fretta.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effettoi Finchfi'potere rimane stabile, alla fine di ogni

turno del personaggio, ogni alleato entro 5 quadretti da
lui può effettuare un tiro salvezza.

ognl miiintenia M untrqsmettel' funpressione di unaforzo
inia'lylyrsur@ è ùttny coordtnnztone perfetta con i suoi qIIeqtL.

Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Volontà. ll personaggio ottiene un

bonus al tiro per colpire pari al numero di alleati entro 2
quadretti da lui (fino a un bonus massimo di +4).

Cotpito: 3[A] + modificarore di Forza danni.
Effetto: Dopo il primo attacco, il personaggio può effettuare

un attacco basilare in mischia contro il bersaglio. Se
il primo attacco porta il bersaglio a 0 punti ferita, il
personaggio ottiene invece un ammontare di punti ferita
pari a 10 + il proprio modificatore di lntelligenza, e poi può
scattare di 2 quadretti ed effettuare un attacco basilare in
mischia contro un altro bersaglio.
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], \ COT\IC#KffiAruTH
-; : "'i : stolano qssieme in armonia nello mia
. ' l.J Jibattagtria, eho il controllo perfetto di

Genasi, condottiero

- ' - .te1 Caos Elementale, i vari elementi lot-
. -:ro 1'altro per la supreÍnazra. In numerosi
, -i cielo e il mare si avviluppano in un vor-
-- ^ulmine e fuoco, gas velenoso e onde di
<:"lda e yenti sferzanti. Il caos è molto simile
*- :attaglia del mondo naturale dove non

- ;"--ida a esercitare il controllo. Laddove uno
. .- .-nomina, spesso riesce a farlo grazie alla

- ' r r freni è molto simile alle zone del
-' "- :^e in cui nessuna abile guida riesce a

:r:rol1o. In un'area di combattimento del
' . : e forze si scontrano senza seguire nessuna

" .. : 'pesso affidate al caso. Il netto vantaggio
- ',-ìl aitro può raramente essere sovvertito.

::.ze di troppi fattori ostili. Il prezzo della

.'., .he prestava servizio come leggenda-
- *t-i mondo antico, Vyn-kazi, conosceva il
* r -Ìe rra condotta nel caos fìn troppo bene. Vi

- di persona. Come il reame antropico da
: ' - i grandi Primordiali muovevano guerra

: :lcun obiettivo comune e senza alcuna
- . -..., addirittura senza alcun piano. Molti di

:-- ---r- esseri erano creature solitarie e avide, al
- , ste armate di schiavi inferociti. Non fecero

..tntire agli dèi di coordinare i loro sforzr
:.::^i Lno dopo I'altro ogni primordiale cadde

' - s rpra\-r'isse a una disastrosa battaglia in
:., jione. Nekal della Profondità Splendente,

- -: .r:: a una schiera di cui facevano parte Pelor,
: i,--,111. e Sehanine. La genasi anima di acqua
. , ,ii giurare fedeltà a Pelor e di assumere
:: anima di fuoco nel suo nome. Poi guidò la
, :ro p.li altri Primordiali al servizio del dio'" b'

- :,rdendo a modello del suo stile di comando
, " :'scolanza dei due elementi nel suo spirito e

.". ii \ekal.
. --:nrosa Vyn-kazr, anche il personaggio ha
: :lescolare e controllare gli elementi che si

- - * : iìio rnilitare ha imparato a dirigere un com-

. ,ìleati in base alle necessità e alle variabili
-: : ,a applicato le lezioni della vita ai suoi inse-

:---cnoscendo che ogni battaglia è uno scontro
- '..- .ùntrastanti. Mescolando attentamente

: ilor sarà necessario dover sperare nella for-
' ,- - -'-l lare.

PnIvILEGI LEGGENDARI DELLA GUIDA
CONCORDANTE

Azione Concordante (11" livello): Quando una
guida concordante spende un punto azione per eseguire
urt'azione extra, può anche cambiare la propria mani-
festazione elementale e passare a un'altra di quelle che
può manifestare. Quando lo fa, recupera anche I'uso del
potere associato alla nuova manifestazione, se lo aveva
già usato in questo incontro.

Manifestazione Extra (11" livello): Una guida con-
cordante ottiene il talento Manifesta:ione Extra (Guida
delGiocstore aForgottenRealms). Se possiede già questo
talento, può scegliere al suo posto un qualsiasi altro
talento di cui soddisfi i prerequisiti.

Resistetrza Concordante (16' livello): [Jna guida
concordante ottiene resistenza5 freddo, fulmine, e fuoco.
Finché un alleato si trova in posizione adiacente alla
guida, ottiene le stesse resisteÍ72e. Queste resistenze non
sono cumulative a nessun'altra resisten za di cui la guida
concordante o i suoi alleati potrebbero essere in possesso.

PnoDEzzE DELLA GUrDA coNcoRDANTE

Y,, etrementole consente alla guida concordante di ottingere
dfiei,iestitenze deJ nenúco per prote1Bere un alleoto.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza contro CA
CAtpi 3[A] + modificatore di Forza danni. Se it bersaglio è
" d'otàto di'Qualche resistenzan il personaggio può concedere" esSe resistenze ase stesso o a un alleato entro 'l 0
"Eu ffi'da lui fino alla fine del proprio turno successivo.

La';$ffi,uplem9n|ale si oppella slpotere elementq,Ie che scorre in
t f; V$Ondendnne unframmento in un alleqto vicino.
Giornaliero * Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione
E be tio condivide una delle manifestazioni ele-' attualmente manifestate dal personaggio. ll bersa-' glié-p usàre il potere razzialeassociato di quàllr manife-
"'stàzi , anthe se il personaggio ha già usato quel potere"aè, rso d,,i questo incontro. Se il bersaglio possiede già

"$$hifestazione elementale, la nuova manifestazione si'-s i-t!|:. ceàlla precedente per la durata di questo effetto."'Llè dúra fino alla fine dell'incontro o finché il perso--"nàgio non,vi pone fine con un'azione minore.

Wffifu: de ent{ile' uiconalalq zua resistenza all' enwgis Ln un p oten-
te'frtr@,iti a,nmqnmdo perbreve ternpo prwa ù,protenoru.

Giornaliero * Arma, Marziale; Freddo, Fulmine o Fuoco
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore diForzadanni. ll personaggio

perde la propria resistenza al freddo, al fulmine o al fuoco
"'@aH'inizio del proprio turno successivo (scegliendo la resi-
'i-*tep più alta) e lhttacco infligge danni extra pari a quella
"', nza e del tipo di danni a cui la resistenzasi opponeva.
Mancato: Danni dimezzati. e nessun danno extra.
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ffiassffiA glmm& ffiess*ilxffiH
FdnsffixrA
"Lq mia storia vwr à in eterno. E Ia tua7"

Prerequisito: Condottiero

Il racconto popolare di Jarret della Duplice Nascita
è noto in tutte le terre. Anche se gli umani e gli elfi
acclamano questa celebre figura, molti alti'í popoli par-
lano di lui con maggior timore. Esistono varie versioni
riguardo alle sue origini: forse era un umano, o forse
un mezzelfo. Si sa che nacque da una farniglia comune
al di fuori delle terre elfiche, in un regno che in seguito
sarebbe diventato parte dell'impero di Nerath.

Grazte al suo fascino innato, Jarret si era fatto molti
amici al di sopra del suo rango, tra cui vari giovani nobili
che avevano poche sperarne di ereditare i patrimoni di
famiglia. Come risultato, Jarret poté benefìciare di un adde-
stramento militare e prese a formare gruppi di eroi e di cer-
catori di fortuna. La sua capacità di guidare queste piccole
bande fino alla vittoria a dispetto di avversità soverchianti
divenne presto nota a tutti. Viaggiava assieme ai suoi com-
pagni in lungo e in largo e rese la vita più sicura in molte
terre. I compagni di Jarret partivano all'awentura quasi
sempre nella speranza dr accumulare ingenti ricchezze;la
morte non era certo in cima alla lista dei loro progetti.

Jarret non fu altrettanto fortunato. Cadde in battaglia
contro i mind flayer di Thoon, nelle profondità del Sotto-
suolo e nessuna magia fu in grado di riportarlo in vita.

Ma la sua storia non fìnisce qui. Molti credono che Jarret
rinacque quando un ragazzo che portava lo stesso nome
nacque e crebbe praticamente nello stesso luogo della sua
tnfanzia. Questo Jarret, forse una reincarnazione del prece-
dente, divenne un ispiratore e un eroe proprio come il suo
omonimo. Prese parte a imprese simili e non smentì mai
le affermazioni che lo indicavano come il vero Jarret. Anzi,
sfruttò questa fama a suo vantaggio, rinsaldando le vecchie
arnicizie e incutendo paura nei vecchi nemici. Divenne
noto soprattutto per la sua determinazione nel combattere
le creature aberranti, come i mind flayer. Coloro che lo
conoscevano e lo amavano fìnirono per soprannominarlo
Jarret della Duplice Nascita. Si dice che viva ancora nei
cieli, a fianco dei grandi generali delle ere passate.

Le imprese e i metodi di Jarret sono documentati
nelle opere storiche, nei racconti e nell e caÍtzoni. Da
queste opere, molte anime avventurose traggono ispi-
razione e cercano di ripetere i successi di Jarret. Alcuni
imitatori particolarmente riusciti affermano addirittura
di essere in grado di insegnare tali metodi agli altri.

Forse le doti naturali del personaggio lo hanno con-
dotto su un cammino simile a quello di Jarret. Forse
ha imparato quello che poteva dai racconti popolari e
dagli insegnanti che parlavano di lui. Nei suoi viaggi, il
personaggio fa rivivere la tradizione dell'eroe popolare
di nome Jarret. Forse col tempo diventerà perfìno più
grande del condottiero della Duplice Nascita.

PnIvILEGI LEGGENDARI DELLA GuIDA
DELLA DUPLICE NASCITA

Azione dAssalto (11' livello): Quando una guida
della duplice nascita spende un punto azione per ese-

guire rttt'azione extra, ogni alleato entro 10 quadretti da
lei ottiene un bonus di pote re i2 ai tiri per colpire fìno
all'inizio del suo turno successivo.

Recupero della Duplice Nascita (11'livello):
Quando una guida della duplice nascita usa parola ispi-
ratrice, può scegliere due bersagli invece di uno. Ogni
bersaglio può usare un impulso curativo, ma non ottiene
i dadi extra di guarigione normalmente concessi dal
potere. Quando la guida usa questo privilegio di classe
non può selezionare se stessa come bersaglio.

Duplice Difesa (16' livello): Ogni alleato in grado
di vedere e sentire la guida della duplice nascita quando
questa usa I'azione di recuperare energie ottiene un
bonus di ++ a tutte le difese (invece del consueto +2) fino
alla fìne del proprio turno successivo.

PnoDEzzE DELLA GurDA
DELLA DUPLICE NASCITA

E Mta, gt4lainnome dtJarretporteràlo scontro o
nuoie vette, se riuscirà ad qbbattere il nemico.

lncontro * Arma, Marziale

Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA
Colpito:2[A] + modificatore di Forza danni. Se il bersaglio è

una creatura aberrante, sia il personaggio che i suoi alleati
ottengono un bonus di potere *4 ai tiri per colpire contro
il bérsaglio finoiWné del turno successivo del personag-
gio. Se questo attacco porta il bersaglio a 0 punti ferita,
il pérsonaggiolo u,n alleato entro 1 0 quadretti da lui può
eftettuare un attacco basilare come azione gratuita.

Azione standard Arma in mischia

Azione minore Personale

Lg auida e un sua altreata eseguono uno complicoto mqnoyrq

le ùstroe.ll nenuco quanto basto do gorantire il successo dei
lòro attacchi.
Giornaliero * Marziale, Stabile

Effettòr ll perrcnàggio sceglie un alleato entro 5 quadretti da
lui. Sia il personaggio che I'alleato, nei propri turni, possonotlt'irati extra e usare il risultato migíiore come tiro perijeotFfrè"a i turno. Finché il potere rimane stabile, questo

litéffi or soltanto quando entrambi i soggetti sono
"'costieffi'é'si trovano entro 5 quadretti I'uno dall'altro.

Quanlo iI gioio'sifo dnro,Io guida dàilmeglio di sé e dàtnfucono-
ru *ui a{Leata Wihé inrntiuno dei suoi qttacchipùnucihoh.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
AttaccozForza contro CA. Il personaggio ottiene un bonus al

tiro per colpire pari al numero di alleati coscienti entro 10
quadretti da lui che abbiano già usato l'azione di recuperare
energie per questo incontro (fino a un bonus massimo di +4).

Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni d imezzati.
Effetto: Un alleato entro 10 quadretti dal personaggio che

abbià già usats la sua, azione di recuperare energie per
quèsto incontro può scattare di un numero di quadretti

1'$'àii'Cl'fficatore di Carísma del personaggio e poi effet-
j't'ùài.é"únfta ''basÍlare in mischia come azione gratuita.

CAPITOLO 1 I Condottiero
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"'I miei ovversarili preferisco sulla punta di wlalanciq."

Prerequisito: Condottiero

La lancia e le armi sue cugine sono esistite quasi fin
dall'alba dei tempi. Furono le prime armi a essere fabbri-
cate, e nelle sue molte varianti sono ancora le armi più
comunemente utilizzate. Le lance più semplici p-ossono
essere pesanti se destinate all'uso in mischia o leggere
se destinate a essere lanciate. Una lancia in mischia può
essere usata a una o due mani. Le varianti specializzate
della lancia, come ad esempio la lancia lunga, il tratnyr
rdescritto nell a Cripta dell"\vventuriero) e le varie armi su
asta sono state progettate per la guerra. Tali armi offro-
no un grosso vantaggio sotto forma della portata, che
consente a chi le impugna di colpire da distaÍtzarelati-
\-amente sicura e di controllare la mischia. Altre, tra cui
soprattutto il tratnyr, hanno più di una funzione.

Le lance sono le armi di scelta perfette per quei coman-
danti di piccole unità che prediligono la flessibilità. I gia-
r ellotti e le altre lance da lancio consentono al portatore
di scagliare raffiche contro un nemico in avvicinamento,
o di sfruttare questa opzione anche contro quegli avversa-
ri che cercano di mantenersi a distanza. Se armato di una
singola lancia, un guerriero può scegliere se combattere
con o senza scudo. Le lance lunghe e le armi su asta con-
sentono a un uffìciale di prendere parte al combattimento
pur guidando le truppe dalla seconda linea, dove può
osservare e dirigere meglio lo scontro.

Consapevole dei benefici offerti dalla lancia, il per-
sonaggio ha scelto di specralizzarsi in questa arma dai
molti usi. Si è addestrato a sferrare lunghi affondi e colpi
fugaci con la sua arma. Lasta di una lancia è anche uno

strumento di difesa per un maresciallo bracciolungo,
che ha imparato a usarla per convogliare gli avversari in
una posizione a lui più vantaggiosa o per aprire profonde
ferite. Le abilità del maresciallo sono una benedizione
per i suoi compagni, che hanno capito come questa
padron artza gli consenta di essere una guida più efficace
per il gruppo.

PnIvILEGI LEGGENDARI
DEL MARESCIALLO BRACCIOLUNGO

Affondo Accurato (11' livello): un maresciallo
bracciolungo ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire
quando impugna una lancia.

Azione del Bracciolungo (11' livello): Quando un
maresciallo bracciolungo spende un punto azione per
eseguir e tJn'azione extra, incrementa la sua portata in
mischia di 1 quadretto quando impugna una lancia, fino
alla fine del suo turno successivo.

Portata Imperiosa (16' livello): Quando un nemico
entro la portata in mischia del maresciallo bracciolungo
si muove senza scattare o effettua un attacco a distaraza,
il maresciallo può infliggere danni pari al proprio modi-
ficatore di Intelligerrza su quel nemico come azione di
opportunità.

Pno DEzffi-;rEL MARE s c rALLo
BRACCIOLUNGO

II maresciallo c:ostrtn7ie lI nemico sd allontonorsi con un affon-
do dellq sualama.
lncontro * Arm a, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lancia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco z Forza co ntro Té m p ra
€ó.IFitb' J + modificatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge i[ befsaglio di un numero di quadretti pari al
proprio modificatore di lntelligenza.

Ussnào T'os,ta d& sao ffrwo come unbastone, il mqresciallo
pora agevolmente gli attacchi in arrivo.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lancia.
E ng' 'il'potere rimane stabile, il personaggio
iiodtti.è 'u'n bonus di +1 alla CA, o un bonus di +2 alla CA'l'4ilà:fi'doffiugna una lancia con due mani.

C òn un affonào: e W tor siane, iI mar es ciallo inflig g e uno f er ito
debiltta;ntè, che,t 'ilngryftco piùvulnerqbile ai colpi successwi.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lancia.
Bersaglio: Una creatura
Attaccoz Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forzadanni.
Effétto: Il bersaglio subisce danni continuati pari a 5 + il' modificatore di tntelligenza del personaggio (tiro salvezza

termina). Finché i danni continuati perdurano, ogni attac-
co in mischia o a distanza che colpisce il bersaglio infligge
danni extra pari ai danni continuati.
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MnrcESCTALI-o Dr coNFrlúE
"N oi siamo i lupi. Il male è Ia nostra pr eda."

Prerequisiti: Condottiero e ranger

Sulla frontiera selvaggia, non c'è sistema di combat'
timento onorevole che tenga. Le creature malvagie e
feroci considerano il rispetto di qualsiasi principio una
debolezza, e non hanno pazienzaper i piani'"roppo
complicati. Le bestie mostruose divorano tutto ciò che
riescono a trovare, senza alcuna speranza di trattativa o
di pietà. Anzi, è la frontiera stessa a non avere rispetto
per le convenzioni della società. Nelle terre selvagge, chi
non agisce muore.

Questa situazione perdura da sempre: era così ai
tempi in cui i grandi imperi avevano reso sicuri alcuni
tratti di quelle terre, ed è così ora più che mai, non essen
do rimasto più alcun impero a esercitare il controllo.
Nessun esercito unito si erge a proteggere i confini e a
respingere i mostri, e sono ben pochi coloro che sono
disposti a difendere gli stranieri. Nelle terre di confine,
lontane perfino dai paesi indipendenti e dalle loro mili-
zie, la gente deve contra stare I' av anzafa dell'o scurità con
le proprie forze. E quell'oscurità si fa più potente a ogni
anno che passa quando le sue creature, malevole o sem-
plicemente affamate che siano, strappano frammento
dopo frammento ai margini delle terre civilizzate.

Il personaggio conosce bene le terre selvagge. La sua
esperienza al confine gli ha fornito un pragmatismo che
molte altre guide non hanno mai sviluppato. Il mare-
sciallo di confine colpisce ogni volta che può e sfrutta
ogni vantaggio a sua disposizione. Se il suo approccio
non funziona, fa ciò che serve per sopravvivere, e poi
ricorre a una tattica diversa. Quando è il momento di
attaccare, si assicura che il suo gruppo sia efficiente
come un branco di predatori.

Pr<rvrr-Ecr LEGGENDART DEL
MARESCIALLO DI CONFINE

Azione Rinforzante (11" livello): Quando un mare-
sciallo di confine spende un punto azione per eseguire
un'azione extra, ogni alleato che è in grado di vederlo
e di sentirlo ottiene un bonus di ++ alla sua difesa più
bassa fino all'inizio del turno successivo del maresciallo.
Se I'alleato possiede più di una difesa allo stesso valore
minimo, può scegliere a quale difesa assegnare il bonus.

Cupa Soddisfazione (11'livello): Gli alleati otten-
gono un bonus di +1 ai tiri per colpire contro la preda del
maresciallo di confine.

Preda allo Scoperto (16'livello): Quando un mare-
sciallo di confine o un suo alleato usano il privilegio
di classe di Preda del Cacciatore, possono designare
qualsiasi nemico siano in grado di vedere come la preda
(anziché il nemico più vicino).

CAPITOLO 1 ] Condottíero

Pnonr zzE DEL MARESCTALLo
DI CONFINE

Lattacco delmaresciallo mostra atuttt chi è il cacciatore e chi
Iapredo.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

pesante per usare questo potere a distanza.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza, e il personaggio può

designare il bersaglio come sua preda come se avesse
usato il privilegio di classe di Preda del Cacciatore.

Ilmoresciallo combatîe contro il suo nernico prescelto conunriúno
che indica ai suoi cornpagni come disporsi per l'ossalto imminente.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effietto: Finché il potere rimane stabile, ognivolta che il

personaggio colpisce la sua preda, il personaggio o un
alleato entro 5 quadretti da lui possono scattare come
azione gratuita.

Il mar es ciallo s ce glie di concentr ar si br us comente su una nuoy a
preda ffittuando un attacco ropido.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione gratuita Arma in mischia o a distanza
Attivazione: La preda del personaggio scende a 0 puntiferita
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

pesante per usare questo potere a distanza.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: ll personaggio può designare il bersaglio come sua

preda come se avesse usato il privilegio di classe di Preda
del Cacciatore.
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SIGNOKE DELT-A BATTAGN-IA
Dr KoR"n
-:'.: Iofamami srrida o chelcLmorte mi colga, io sarò come

. "..7 tenTpesta che urloilnome diKord sul campo dibattaglia."

Prerequisito: Condottiero

-.ia Kord che Bane esultano in battaglia. Bane invia i suoi
:c{rraci alla conquista e al saccheggio, usando la gu,-rra
:er il proprio arbitrario tornaconto, per seminare vio-
.cirza gratuita o semplicemente per sete di sangue. Kord
-r.-cide di accettare qualsiasi sfida si presenti e di usare
.c doti di cui è padrone per superarle. Il suo credo è un
:redo di coraggio,forza e abilità. Nessuna delle prove
. cui può sottoporsi un mortale è più forte dell'ordalia
,lella battaglia. Kord incita i suoi seguaci a mettersi in
,erca di gloria e fama sforzandosi di ottenere il rispetto
lei loro simili, svolgendo con diligenza i propri compiti e

---flrontando ogni pericolo a testa alta.
Combattenti e condottieri di ogni genere tengono

Kord in grande stima. Chi sa che a volte combattere è

-rna scelta obbligata rivolgono le loro preghiere a Kord
:iuttosto che a Bane. Tali combattenti sanno che è il
lestino di pochi quello di ergersi per arginare I'avanzata
lella distruzione insensata e dell'oppressione. I seguaci
li Kord accettano questo destino senza battere ciglio.
Dilendono il diritto all'indipendenzadi cui la natura
selvaggia di Kord non può fare a meno. Quando la batta-
.-qlia è finita, fanno baldoria, brindano e si vantano delle
loro gesta, celebrando la vita e la morte: I'unica forma di
ringraziamento che Kord richiede ai suoi seguaci.

Numerose scuole militari includono i dogmi di Kord
nella loro filosofia. Una guida deve essere forte e corag-
qiosa. Deve affinare i suoi talenti per garantire la r.ittoria
e la sopravvivenza in questi tempi sanguinari. La fama
r a guadagnata attraverso azioni audaci e decise, che
tirngano da esempio ai propri compagni. Un condottiero
valoroso protegge i soldati suoi compagni cavalcando in
prima linea e attirando su di sé il nemico, come faceva
Kord ai tempi antichi.

Il personaggio è una guida fedele ai precetti di Kord.
Di conseguenza, ha affinato le sue abilità guidando i suoi
compagni contro molti pericoli. Avanza a passo sicuro
tra gli avversari, cerca i peggiori e li sfida, forte delle
sue straordinarie prodezze. La sua spavalderia ispira gli
alleati ad agire in modo incisivo e genera una serie di
opportunità che condurranno al trionfo.

Pnrvrr-Ecr LEGGENDART DEL srcNoRE
DELLA BATTAGLIA DI KORD

Azione Possente (11'livello): Quando un signore
della battaglia di Kord spende un punto azione per ese-
guire un'azione extra, qualsiasi alleato che sia in grado di
sentirlo e di vederlo ottiene un bonus di +1 ai tiri per col-
pire e ai tiri dei danni fino all'inizio del turno successivo
del signore della battaglia.

Ispirazione Tempestosa (11' livello): Quando un
signore della battaglia di Kord usa il suo potere diparola

ispirotrice, può fornire al bersaglio del potere un bonus di
+2 ai tiri per colpire e un bonus ai tiri dei danni pari al
proprio modificatore di Carisma che permane fino alla
fine del turno successivo del signore della battaglia. Se il
primo attacco del bersaglio in quel periodo va a vuoto, il
bersaglio concede vantaggio in combattimento a tutti gli
attaccanti fino alla fine del prossimo turno del signore
della battaglia.

Concentrazione di Kord (16" livello): Quando un
signore della battaglia di Kord viene marchiato, può
imme di atarnente effettuare un tiro salv ezza contro
quella condizione. Se lo supera, quella condizione ha
termine. Ottiene inoltre un bonus di +5 ai tiri salvezza
contro gli effetti di paura.

PnoorzzE DEL srcNoRE DELLA
BATTAGLIA OT KONO

Il colpo letqle del signa+eMtííbattaglia dà iI via a Ttna reazione
o cotena di sttacchi ispirati che potrebbe decimare tutti i nemici
rimanenti.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza + modificatore di

Carisma danni. Se questo attacco porta il bersaglio a 0
puntiferita, un alleato entro 5 quadretti dal personaggio
può effettuare un attacco basilare contro un bersaglio
diverso come reazione immediata, sommando il modi-
ficatore di Carisma del personaggio altiro dei danni. Se
I'attacco di quell'alleato porta il suo bersaglio a 0 punti
ferita, un altro alleato entro 5 quadretti dal personaggio
ottiene lo stesso beneficio. La procedura si ripete finché
un attacco non riesce a portare un bersaglio a 0 punti
ferita o finché non vi sono più altri alleati entro 5 qua-
dretti dal personaggio.

Ltfede inKord spinge il signore dellabattaglia, a compiere pro
dezze straordinarie sul glorioso campo dibattaglia.
Giornaliero * Marziale
Azione minore Personale
Effetto: ll personaggio impiega un suo uso di parolo ispiro-

triceper recuperare I'uso di un potere diattacco a incon-
tro che aveva già usato in questo incontro.

Il signore dellabottaglia vaga per la scena dello scontro come un
proiettile impazzito, colpendo gli awersori allo stesso modo in
cui Kord colpisce Io terro con i fulmini.
Giornaliero 1 Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Effetto: ll personaggio può scattare di un numero di quadret-

ti pari al proprio modificatore di Carisma. Durante guesto
movimento, può effettuare un numero di attacchi basilari
in mischia parial proprio modificatore di Carisma contro
qualsiasi nemico entro portata. ll personaggio può ripartire
questi attacchi come desidera tra i bersagli possibili.

C.\PITOLO 1 Condottiero
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SrnnrEGA TNFERNALE
"Nessun patto mivincolq ausare uno sola strategia'"

Prerequisiti: Condottiero, privilegio di classe di Pre-
senza Ingegnosa

Gli eserciti di Bael Turath erano belligeranti ben oltre i
limiti del mondo dei mortali' Sorretti dal potere dei Nove

Inferi, i capi dell'impero tiefling erano convi,rti che le loro
forze potessero vincere ogni sfida. E difatti le legioni di Bael

Turath si ergevano spesso vittoriose, a riprova della bravura
dei loro ufficiali e della loro potenza soprannaturale'

Il piu famigerato dei generali di Bael Turath era un tie-

fling noto oggi con il nome di Malachi. In qualità di ufficiale
di basso rango in varie campagne di conquista, Malachi si

era dimostrato un comandante disciplinato e innovativo,
famoso per adattarsi rapidamente a qualsiasi situazione'
Osservava i suoi nemici e imparava sempre qualcosa, cam-
biavatattiche nei momenti cruciali e ritorceva immancabil-
mente ciò che aveva scoperto contro i nemici stessi. Malachi
non fu mai sconfitto, finché non dovette affrontare le forze

al comando di Dhuryan Occhiodifiamma di Arkhosia'
Esistono varie versioni su ciò che accadde allora. Alcuni

dicono che le autorità di Arkhosia giustiziarono Malachi'
Altri affermano che si ritirò dalla vita militare assieme a

Dhuryan, con cui strinse amicizia. Secondo altre voci più
rare, ora Malachi guiderebbe le forze dei Nove Inferi'

Quale che sia stata Ia sua sorte, la genialità di Malachi
sta alla base delle tradizioni di comando sul campo diffuse
in tutto il mondo. Un'antologia di scritti stilati a Bael Turath
e noti come llTomo delsentierolnfernale parrebbe contenere

parte delle teorie vergate da Malachi. Forse il personaggio
ha potuto consultare queste informazioni. Forse i suoi studi
lo hanno condotto su un sentiero ingegnoso non troppo
diverso da quello di Malachi. A prescindere dal proprio
passato, lo stratega infernale sembra ora in grado di evocare

la vittoria anche dalle situazioni più critiche'

CAPITOLO I I Condottieto

Pr<rvtlrcl LEGcENDARI
DELLO STRATEGA INFERNALE

Azione Spietata (11'livello): Uno stratega infernale
può spendere un punto azione come azione gratuita per
consentire a un alleato che sia in grado di vederlo e di
sentirlo di ripetere un tiro per colpire.

Tenaglia Infernale (11'livello): Quando lo stratega
infernale e un alleato attaccano un nemico ai fianchi,
ottengono entrambi un bonus ai tiri dei danni in mischia
contro quel nemico pari al modificatore di Intelligenza o

di Carisma dello stratega.
Comando Duttile (16'livello): Uno stratega infer-

nale ottiene una seconda Presenza Imperiosa da condot-
tiero. Può applicare un solo beneficio di Presenza Impe-
riosa per ogni punto azione sPeso.

Pnoor zzE DEr.dsTRATTGA INFERNALE

Lo strotega effettua unaJinta e poi mena un offondo, facendo
p er d er e I' e quilib r io aII' ovv er s ar i o.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Volontà. Se il personaggio usa uno scudo,

beneficia divantaggio in combattimento per questo attacco.
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

subisce una penalità di -2 aitiri per colpire fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

Lo strategahounarisposta anche per Ia situanone più disperata.

lncontro ì Guarigione, Marziale
Reazione immediata Emanazione rawicinata 1O
Attivazione: Un alleato entro 10 quadretti dal personaggio

usa un punto azione per eseguire un'azione extra
Bersaglio: Lalleato entro I'emanazione che attiva il potere
Effetto: ll personaggio può scegliere quale deiseguenti bene-

fici il bersaglio ottiene: recuPerare un numero di puntiferita
paria metà del livello del personaggio + il modificatore di
Carisma del personaggio; ottenere un bonus ai tiri per col-
pire dell'azione extra paria metà del modificatore di lntel-
ligenza del personaggio;ottenere un bonus aitiridei danni
dell'azione extra paria metà del livello del personaggio + il
mod ificatore d i I nte I I igenza del pe rsonaggio; oppu re effet-
tuare un attacco basilare o un'azione di movimento come
azione gratuita ma concedere vantaggio in combattimento a

tutti i nemicifino alla fine del proprio turno successivo.

Lintrepido dttocco dello strategavd a seBno e aprela strada a

pro dezze ancara più audaci.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: a[A] + modificatore di Forza danni. ll personaggio

ottiene un punto azione che deve essere usato prima
della fine dell'incontro, altrimenti andrà perduto. Luso di
questo punto azione non conta aifini del normale limite
di punti azione che è possibile usare in un incontro.
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frrrrco IIELLA sPrr<ALE
: . - :hi o dei miei p assi Jatati r uota attor no a un s olo centr o :

':rî.'rrid."

Prerequisiti: Eladrin, condottiero, privilegio di
.::e di Presenza Tattica

-, Seli-a Fatata, la dimora degli eladrin, è un riflesso
:-rrai-iglioso del mondo. Quel piano trabocca dibellezze
-:e vanno oltre la capacità di comprensione dei mor-
..^i. ma lo stesso si può dire delle forze del male che vi
.- annidano. Gli eladrin sono vulnerabili al fascino del
::rale esattamente quanto gli umani, e in un'epoca ormai
:erduta anche i drow erano originari della Selva Fatata.

In un'epoca precedente a tutti gli altri grandi imperi,
:li eladrin fedeli a Corellon combatterono un'aspra
<uerra nella Selva Fatata contro i seguaci di Lolth e le
-ltre creature fatate malvagie. Queste guerre culmina-
:ono in quella che divenne nota come I'Ultima Battaglia
jelia Torre a Spirale. Nel corso di quello scontro, le forze
ideli a Corellon finalmente rovesciarono le sorti della
iLierra e conobbero un nuovo eroe.

Ossandrya era una semplice comandante di squadra
quando I'Ultima Battaglia della Torre a Spirale ebbe
inizio.I drow e i demoni si erano impadroniti di quel
luogo mitologico a seguito di una lunga e serrata batta-
_glia che costrinse gli eladrin a combattere su molti fronti.
\umerosi assalti condotti contro la torre controllata dal
nemico si erano conclusi con la morte di molti superiori
di Ossandrya. Non potendo contare su altri rinflorzi,la
comandante eladrin fu costretta a guidare le truppe
rimanenti contro i drow. Congegnò allora un molteplice
attacco che sfruttava il potere dipassofatato degli ela-
drin e corse i rischi maggiori di persona, senza curarsi
di quello che sarebbe stato il destino finale della torre.
I1 grande rischio di Ossandrya fu ripagato. Anche se la
Torre a Spirale fu ridotta a un pinnacolo annerito e pro-
sciugato di ogni forma di magia, gli eladrin riuscirono a
scacciare i drow una volta per tutte.

Col tempo,la Torre a Spirale fu ricostruita. Alla fine
anche Ossandrya, che era sopravvissuta alle altre cam-
pagne necessarie per scacciare i drow da tutta la Selva
Fatata, si spense col passare del tempo. È un"o.a oggi
considerata uno dei condottieri più straordinari di tutti i
tempi. Tra le rovine della Torre a Spirale sono custodite
le cronache delle sue imprese.I combattenti eladrin
giungono da ogni angolo della Selva Fatata per studiare
le sue geniali strategie e tattiche, molte delle quali richie-
dono I'uso di poteri fatati.

Il personaggio ha studiato la storia e i piani di batta-
glia di Ossandrya, o ha concepito intuitivamente delle
tattiche simili grazie alla sua natura fatata. Oppure
potrebbe essere stata una combinazione di varie influen-
ze ad averlo indirizzalo verso questo cammino nella
vita. Il personaggio è dotato di una forte mente tattica,
di un'acuta percezione dello spazio e del tempo, e della
capacità di adattare i suoi poteri alle necessità tattiche.
Queste doti gli sono di grande aiuto in battaglia, e gli
procurano una fama che col tempo potrà eguagliare
quella di Ossandrya.

Pnrvrr-Ecr LEGGENDART DEL TATTrco
DELLA SPIRALE

Secondo Passo (11" livello): Quando un tattico della
spirale spende un punto azione per eseguire un'azione
extra, recupera I'uso del potere razziale dipassofatato, se
lo aveva già usato nel corso di questo incontro.

Tempismo della Spirale (11'livello): Quando il
tattico della spirale e i suoi alleati tirano per I'iniziativa,
il tattico può consentire a un alleato che sia in grado di
vedere di ripetere il tiro con un bonus pari al modifi-
catore di Intelligenza del tattico. Lalleato deve usare il
nuovo risultato.

Tattiche Fatate (16'livello): Il bonus di attacco con-
ferito al tattico della spirale dalla sua Presenza Tattica è
pari al suo modificatore di Intelligenza (anziché a metà
del suo modificatore di Intelligev{

PnoorzzE DEL TATTrco
DELLA SPIRALE

efficace da un' angolazione inasp ettata.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi. Se il personaggio ha usato

posso fotato per portarsi in posizione adiacente al bersaglio
durante questo turno, ottiene vantag;io in combattimento
per questo attacco e infligge 1[A] danni extra.

Colpito: 2[A]+ modificatoie di Forza danni.

Grozie qlla suavistafotata, iltattico sa esattamente come e
d,we ospettare un alieqto.Può trasferirlo nellaposizione che
ritiene più opportuno grazie ol potere dello SelvaFotato.
lncontro * Marziale, Teletrasporto
Azione di movimento Distanza 20
Bersaglio: Un alleato
Effetto: ll personaggio teletrasporta il bersaglio di un numero

diquadretti parialla distanza del proprio passofototo.

In an momento di nitidezza cristallina, iI tattico si teletrasporta
occanto a ogrunemico vicino e sferraun colpo deyastante.

Giornaliero * Arma, Marziale, Teletrasporto
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: ll personaggio può scegliere se far scorrere il bersa-

glio di un numero di quadretti pari al proprio modificato-
re di lntelligenza o se infliggergli 10 danni continuati (tiro
salvezza termina). Può poiteletrasportarsi in posizione
adiacente a un bersaglio diverso entro 3 quadretti da lui
e ripetere I'attacco contro il nuovo bersagiio. Finché non
ha attaccato ogni bersaglio autorizzafo almeno una volta,
può teletrasportarsi fino a un bersaglio diverso entro
3 quadretti dalla sua posizione di partenza e ripetere
I'attacco contro il nuovo bersaglio. Poi siteletrasporta di
nuovo alla sua posizione di partenza.

Iltatrico scivola attraversola SelvoFatataper sferrare un colpo

C-\PITOLO I Condottiero
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CAPITOLO 2

" F o r tn azi on e d a b att ogli o7 P r im o line o? As c olt o. . . s o n o

quiper ommozzore chiunque civengo oddosso, nonÍ,er
fare una sfilatomilitore.Io titengo invita e ammazzo i
cottivi... ci siomo intesi?

Uw GUERRIERO può usare il suo addestra-
mento e le sue doti naturali per diventare un buon difen-
sore. Del resto, questo è il tipico cammino di un soldato.
Ma non tutti i guerrieri seguono quel percorso. Forse
un guerriero può incanalare la sua indignazione e la
sua sete di sangue in modo da sfidare i propri avversari
anche nel bel mezzo di una pioggia furiosa di colpi. O
forse può brandire due armi e concentrarsi sugli assalti
più audaci. In questi modi, un buon attacco garantisce
una solida difesa.

Le tecniche specializzate non sono lînico asso nella
manica dei guerrieri poco ortodossi, tuttavia. Esistono
tanti sistemi di combattimento diversi quanti sono i
guerrieri che ne fanno uso. Concentrarsi su un'arma
o su uno stile di combattimento può rendere il cam-
mino di un guerriero più chiaro, dal momento che
certe prodezze si prestano meglio a determinati stili di
combattimento.

Che il guerriero sia un soldato armato di spada e

scudo e ricoperto di una corazza di scaglie, un selvaggio
tatuato dotato di una possente ascia, un combattente
con due armi in grado di andare e venire dalla prima
linea di battaglia in un batter d'occhio o un guerriero di
altro tipo, questo capitolo è ciò che fa per lui. Contiene il
materiale seguente.

* Nuovi sviluppi del guerriero: Il combattente
furioso e la tempesta presentano diversi stili di com-
battimento che consentono al guerriero di proteg-
gere i propri alleati e allo stesso tempo di mietere i
suoi nemici.

* Nuovi privilegi di classe: Due opzioni alternative
che consentono al guerriero di concentrarsi ulterior-
mente su uno dei nuovi sviluppi.

* Nuovi poteri del guerriero: Gli avversari impare-
ranno a temere I'arma del guerriero per nuovi motivi,
tra cui varie prodezze che rendono i suoi attacchi
basilari e le sue cariche più pericolose.

* Nuovi cammini leggendari: Il cammino del guer-
riero verso la gloria può essere rappresentato da una
dozzinadi nuovi cammini leggendari, tutti diversi e

caratterizzati da uno stile unico.

CAPITOLO 2 I Guerríero
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In aggiunta agli sviluppi del guerriero descritti nel
Manuale delGiocatore, questo capitolo presenta due
gruppi di guerrieri aggiuntivi, che fanno uso di stili
diversi di combattimento in mischia: il combattente
furioso e la tempesta.

GurnRIERo coMBATTENTE /
FURIOSO /

Il personaggio è un combattente imprevedibile, che si

affida all'impeto adrenalinico della battaglia per resiste-
re con la stessa tenacia dei guerrieri pesantemente coÍaz-
zati. Sono pochi gli altri aspetti della vita che riescono
a dargli la stessa carica della frenesia di una battaglia, e

quando i nemici riescono a ferirlo, la sua furia non fa che
aumentare ulteriormente. Il combattente furioso non
chiede di meglio che affrontare gli avversari branden-
do armi che infliggono danni ingenti, come le asce,le
mazze,i martelli e i picconi.LaForzaè la sua caratteri-
stica principale, in quanto gli consente di sferrare attac-
chi possenti. Si affida inoltre alla Costituzione per dare
maggior peso ai suoi attacchi e per rimanere sul campo
di battaglia pirì a lungo possibile. Come tutti i soldati, si

affida agli istinti più brutali per conseguire la vittoria,
quindi anche laSaggezza è importante per lui. Il privi-
legio di classe di Vigore del Combattente Furioso è stato
ideato specificamente per questo sviluppo.

Talento suggerito: Attacco Poderoso (Talento degli
umani: Caparbietà)

CAPITOLO 2 | Guerriero

Abilità suggerite: Atletica, Intimidire, Tenacia
Poteri a volontà suggeritiz colpo avventatoÍ impulso

schiacciante*
Potere a incontro suggerito: rintocco della compana*
P ote re gio rn alie ro sug ger ito z sp e zz agino c chia*
*Nuova opzione presentata in questo libro

GurnRIERo TEMPESTA
Piuttosto che in uno scudo o in una grossa arma,la
tempesta si è specializzata nel combattere impugnan-
do un'arma in ogni mano. Così facendo, un guerriero
tempesta sa di prendere il meglio da entrambi i mondi:
grazie al giusto addestramento, può sferrare danni
notevoli e compensare la caÍenzadi uno scudo con una
parata pronta. LaForzarimane il pane quotidiano di
ogni soldato, ma anche una buona consapevolezza del
campo di battaglia (Saggezza) è fondamentale. Una
tempesta si alfida anche alla velocità, alla manovrabi-
lità e all'agilità (vale a dire alla Destrezza) per sbrigare
il lavoro sporco. La Costituzione viene come tetza
caratteristica per la tempesta, in quanto le consente di
continuare a ergersi anche contro quei nemici che non
si fanno ingannare tanto facilmente dalle sue finte e

dai suoi scatti improvvisi.Il privilegio di classe della
Tecnica della Tempesta è stato ideato specificamente
per questo sviluppo.

Talento suggerito: Combattere con Due Armi
(talento degli umani: Perseveranza Umana)

Abilità suggerite: Atletica, Bassifondi, Intimidire
Poteri a volontà suggeriti: colpo duplice,* gioco di

gambe*
Potere a incontro suggerito: rfficaincalzante*
Potere giornaliero sugger ito: danza temp estosa*
*Nuova opzione presentata in questo libro

Questi privilegi di classe sono disponibili per qualsiasi
guerriero che desideri esplorare un tipo diverso di mae-
stria. Un personaggio può selezionare uno dei privilegi
seguenti al posto del privilegio di classe di Portato per le
Armi da Guerriero.

TEcrvtcA DELLn TEnnpESTA
Quando il guerriero impugna due armi in mischia, ottie-
ne un bonus di +1 ai tiri per colpire con le armi dotate
della proprietà di mano secondaria.

Il guerriero ottiene inoltre Difesa con Due Armi come
talento bonus, anche se non ne soddisfa i prerequisiti.

Quando il guerriero indossa un'armatura leggera o
una cotta di maglia, ottiene un bonus di +1 ai tiri dei
danni degli attacchi in mischia e ravvicinati ogni volta
che impugna due armi. Questo bonus aumenta a +2 per
quelle armi dotate della proprietà di mano secondaria.
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'r rcoRE DEL ConngATTENTE Funtoso
.ii i-olta che un nemico colpisce il guerriero con un

:.ì rcCo in mischia o rawicinato, il guerriero ottiene un
" nrero di punti ferita temporanei pari al proprio modi-
: rrore di Costituzione (dopo avere risolto I'attacco).

Quando il guerriero ottiene dei punti ferita tem-
. .:anei colpendo con un attacco contenente la parola
- --,-:r-e "rinvigorente," quei punti ferita temporanei sono

Con un grido dibattoglia, il guerriero si scaglia all'ottocco con
wtto ilpeso delproprio corpo.

A volontà * Arma, Marziale

cumulativi ad altri eventuali punti ferita che potrebbe
già possedere.

Quando il guerriero indossa un'armatura leggera o
una cotta di maglia, ottiene un bonus di +1 ai tiri dei
danni degli attacchi in mischia e ravvicinati ogni volta
che possiede ancora dei punti ferita temporanei. Questo
bonus aumenta a *2 se il guerriero impugna un'ascia, un
martello, urraÍrtazza o un piccone.

.. :uerriero tempesta e il guerriero combattente furioso
, :o due sviluppi incentrati su questi poteri, Tuttavia,
;ri tipo di guerriero può trovare in questa sezione dei

- .,:eri di suo gradimento.

Nuovr PARoLE cHtAvE
-.1--uni dei poteri presentati in questo capitolo usano
- j.ste nuove parole chiave.

llinaccioso: Se il personaggio possiede Intimidire
- - le abilità con addestramento e infligge danni con
-:- r.ttacco contenente questa parola chiave, il bersaglio
-,-:'risce una penalità di -2 aitiri per colpire fino alla
.re del turno successivo del personaggio. Una creatura
:rnune alla paura non è soggetta a questa penalità.

Rinvigorente: Se il personaggio possiede Tenacia
- :ne abilità con addestramento, ottiene un ammontare
-- punti ferita temporanei pari al proprio modificatore di
-,-rstituzione quando colpisce con un potere contenente
- lesta parola chiave. Nessun potere rinvigorente con-
:risce dei punti ferita temporanei più di una volta per

.'-1:no. anche se il personaggio ha colpito con quel potere
:.u di una volta o ha usato più di un potere contenente la
:arola chiave rinvigorente in un round.

Pnonazzr A voLoNTÀ
DI IO LIVELLO

II guerriero effettuauna sferzotafulminea o cui ne segue subito
un'altra, infliggendo due piccole ferite.
A volontà * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpito: 1[A] danni per attacco.
I danni aumentano a 2[A] per attacco al71'livello.

II guerciero non dà tregua con iI suo attacco: ingaggio il nemico,
poi arretra elo attiraverso di sé.

A volontà * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni. ll personaggio

può scattare di 1 quadretto e far scorrere il bersaglio
nello spazio che ha lasciato vuoto.

Quando 1l guerriero sentela suo ormq dilaniarele carni del
nennco,lo sua determinazione a combattere sifa ancorapiùforte.
A volontà * Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni.
I danni aumentano a 2[Al + modificatore di Forza al21'

livello.

$VILUPPO E ATTEGGIA}4ENTO
ln che misura lo sviluppo di un personaggio guerriero può
influenzare la sua personalità? È facile immaginare un
guerriero guardiano come un soldato disciplinato, concen-
trato sulle tattiche che terranno più al sicuro i suoi compa-
gni. Un guerriero combattente furioso, tuttavia, potrebbe
essere più simile a una forza della natura scatenata, e
awentarsi sul nemico senza curarsi troppo dell'incolumità
di nessuno. I guerrieritempesta e iguerrieri pesantemen-
te armati ricadono a metà tra questi due estremi.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni.
I danni aumentano a 2[A] + modificatore di Forza al21"

livello.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una maz:,l'attacco infligge danni extra pari al modifica-
tore di Costituzione del personaggio.

Effetto: ll personaggio concede vantaggio in combattimento
al bersaglio fino all'inizio del turno successivo del
personaggio.

\PITOLO 2 Guerriero
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Pnonnzzr A IlúcoNTRo
DI l" LIvELLo

Con un affondo, il guerriero arriva a colpire un nemico che sem-
brav s oltr e la sua p ortata.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia

Ilawersariohamostrato una debolezza, e iI guerriero coglie
subito l' o cc asione p er sfr uttarla.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Se il bersaglio

è sanguinante, I'attacco infligge danni extra pari al modifi-
catore di Saggezza del personaggio.

Larffica difinte e di affondi del guerriero rende instabilile
dif e s e d eII' aw er s ar i o.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

concede vantaggio in combattimento al personaggio fino
alla fine del turno successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna due armi in mischia,
I'attacco infligge danni extra pari al suo modificatore di
Destrezza.

Con una seríe di colpi sinuosi, il guerriero spinge due nemici
e s ottamente nel punto che de sider av a.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersagli: Due creature
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma seconda-

ria), un attacco per bersaglio
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il personaggio

fa scorrere il bersaglio di 1 quadretto.

I}RAGONIDI GUERR1ERI
Crazie alla loro Forza, elevata di natura, i dragonidi costi-
tuiscono degli eccellenti guerrieri pesanternente arrnati
o combattenti furiosi, che fanno buon uso della loro
possanza fisica con Ie spade a due mani o ccn le asce.
Come Flarann {descritto nel Monucle del tiocatore}, molti
guerrieri dragonidi si sforzano di raggiungere la padronan-
za di un'arma nel tentativo di portare il loro spirito alla
perfezione. ll cammino leggendario del drago lnteriore
(pagina 59) sta a rappresentare un dragonide guerriero
cf'le attinge al potere del drago racchiuso in lui.

Il gaerriero sferraun colpo violento contro ilnemico, colpendo
unpunto vitale.

lncontro * Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito: ll bersaglio è frastornato fino alla fine del turno

successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza,I'attacco infligge danni pari al suo modificatore
di Costituzione.

Con un colpo di scuào, il guerriero fa perderel'equilibrio all'av-
v er s afio e p oi lo attacco imme diatamente.
lncontro * Marziale
Azione standard Mischia 1

Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro Riflessi
Colpito: 1d10 + modificatore di Forza danni, e il perso-

naggio spinge il bersaglio di 1 quadretto e lo butta a
terra prono.
Speciale: Se il personaggio è un nano, I'attacco infligge
danni extra pari al suo modificatore di Saggezza.

Speciale: Quando carica, il personaggio può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

Pnongzzr cror<NALrEnE
DI I" LII/ELLO

Lopreserao di cosìtantr nemici è scLnacciante per I'awersorio, e il
guerriero ne approfitta per mettere a seBno un attacco micidiale.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura attaccata ai fianchi dal personaggio
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni. Per ogni alle-

ato adiacente al bersaglio, I'attacco infligge danni extra
pari al modificatore di Destrezza del personaggio.

Mancato: Danni dimezzati.

Il guerriero affonda iI colpo su un nemico dopo I'altro, facendo
assaggiare o oBnuno la proprialama mentre passa oltre.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni. Se il

personaggio gode di vantaggio in combattimento
contro il bersaglio, I'attacco infligge danni extra pari al
modificatore di Destrezza del personaggio.

Effetto: ll personaggio può scattare di 1 quadretto e ripetere
I'attacco contro un secondo bersaglio. Poi può scattare di 1

quadretto e ripetere I'attacco contro un terzo bersaglio.

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza - 1 contro CA
Colpito: 2[A]+ modificatore di

+ 1 portata

Forza danni.

2 | Cuerriero
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\ccompagnandolapropria sfida aun solido attucco' il guerrie

non sviene. Nessun altro marchio può

rL1 costrinTe il proprio nemico a ingaggiorlo.

Ciornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

marchiato fino alla fine dell'incontro o flnché il personaggio

Conun colpo mirato olle gambe,il guerriero rende doloroso
anche iI solo pensiero ài rrutoversi oll'svversario.

Ciornaliero * Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Aftacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

rallentato (tiro salvezza termina). Se il bersaglio è già ral-
lentato, viene invece immobilizzato (tiro salvezza termina).
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello
o una mazza,l'attacco infligge danni extra pari al suo
modificatore di Costituzione.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non è rallentato o
immobilizzato.

-lnaccando irnpetuosamente, íl guerriero fa capite aII'avversario
;he nonlo mollerà finché uno dei due non avrà vinto Io scontro.

Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A]+ modificatore di Forza danni.
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, se il bersaglio si muove, il

personaggio può scattare di un numero di quadretti pari al
proprio modificatore di Destrezza come reazione immediata.

PnonazzE DI UTILITÀ
DI Z" LIVELLO

[l guerrierc atttrol'attenzione delnerruco e consente a un alleato
di allontanarsi.
lncontro * Marziale
Azione minore Mischia 1

Bersaglio: Una creatura
Effetto: ll bersaglio è marchiato fino alla fine del turno

successivo delpersonaggio. ll bersaglio può poi effettuare
un attacco basilare in mischia contro il personaggio come
azione gratuita, con una penalità di -2 al tiro peiiolpire.
Un alleato adiacente al bersaglio può scattare della sua
velocità come azione gratuita.

NAN1 GUERRIER1
Anche se non sono forti quanto i dragonidi, i nani possono
contaresulla combinazione di un'alta Costituzione e diun'alta
Saggezza per essere degli ottimi guerrieri. Come la maggior
parte dei nani, anche i nani guerrieri prediligono le asce e i

martelli, in parte per motiviculturalie in parte perché queste
armi consentono loro di sfruttare al meglio la loro Costituzione
infliggendo danni extra. I nani vantano un'antica tradizione
come guerrieri guardiani e il cammino leggendario del difen-
sore nanico (pagina 58) è I'apice di quella tradizione-

C-\PITOLO I Cuerriero
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Aszumendo unaposizione di dtfesa, il guerriero si spostoper
aggirare gli attacchi dell'avversario e per raggiungerelaposizio-
ne che desidero.

Giornaliero * Marziale, Stabile

ll guerriero simuove tenendolo scuào saldo o sé, concentrandosi
per coprire o6nivarco nellapropria difesa.

lncontro * Marziale
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il

personaggio ottiene un bonus di potere +2 alla CA e ai
Riflessi e non concede vantaggio in combattimento alle
creature che lo attaccano aifianchl-=--

Con tempismo perfetto, il guerriero sguscia oltre il suo ayveÍsa-
rio senzomai abbassarelo guardio.
A volontà * Marziale
Azione di movimento Personale
Effetto: ll personaggio sceglie un nemico adiacente e si

muove fino alla propria velocità. Purché concluda il suo
movimento in un quadretto adiacente a quel nemico, il
suo movimento non provoca attacchi di opportunità da
quel nemico.

Conun colpobenmirato, il gueriiero individua unpunto debole
nelle dif es e del nemico.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi
ColpÍto: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il personaggio

ottiene un bonus di potere +4 ai tiri per colpire contro il
bersaglio fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Speciale: Quando il personaggio effettua un attacco di
opportunità, può usare questo potere al posto di un attacco
basilare in mischia.

Tuff ando si nel fitto dello b atta7li a, il guer r i er o sb or agli o i suo i
awersari conun attacco bnpetuoso.

lncontro i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve caricare e usare questo

potere al posto di un attacco basilare in mischia. Se usa
uno scudo, il suo movímento effettuato durante la carica
non provoca attacchi di opportunità.

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni.

a suo v olta, sbilanciando I' aw er s ar io.
lncontro * Arma, Marziale
Reazione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico manca il personaggio o un suo

alleato con un attacco in mischia
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio con-

cede vantaggio in combattimento al personaggio e ai suoi
alleatiftno alla fine del turno successivo det parsonaggio.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito: ll bersaglio è accecato fino alla fine del turno suc-

cessivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza,l'attacco infligge danni pari al suo modificatore
di Costituzione.

contr o ill nemico, buttandolo da p arte.
lncontro * Marziale
Azione gratuita Mischia 1
Attivazione: Il personaggio colpisce un nemico con un

attacco in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza + 2 contro Tempra
Colpito: ll personaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto e

lo butta a terra prono.

Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio

è rallentato e ottiene un bonus di potere +2 alla CA.
Quando un nemico lo manca con un attacco in mischia,
il personaggio può scattare di 1 quadretto come reazione
immediata. ll personaggio può porre fine a questo potere
stabile con un'azione gratuita.

Lattacco diunnemicoyo a seBno,mofa capire al guerriero
come migliorare Ia propria tattica.
lncontro * Marziale
Reazione immediata Personale
Attivazione: ll personaggio è colpito da un attacco
Effetto: ll personaggio può scattare di un numero di qua-

dretti pari al suo modificatore di Saggezza.

Pnonrzzr A rNcoNTRo
DI 3O LIVELLo

II guerriero scotta in ayonti per ffittuare un ottacco rapido.
Incontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di 1

quadretto.
Arma: Se il personaggio impugna una lama leggera o una lancia,
può scegliere se scattare di 2 quadretti prima dell'attacco o di 1

quadretto prima e 1 quadretto dopo I'attacco.
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Se il

personaggio beneficia di vantaggio in combattimento
contro ilbersaglio, I'attacco infligge danni extra pari al
modificatore di Destrezza del personaggio.

Il guerriero paroun attacco e reagisce prontamente attaccando

un colpo ',tolento, e il nemico del guerriero nonvede altro che stelle.
lncontro * Arma, Marziale, Rinvigorente

Messo a seBno ttn atte.cco, il guerriero schiantail suo scudo

CAPITOLO 2 I Guerriero
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e lolascia sopraffotto dal dolore.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma

Pnongzzr GIoRNALIERE
DI 5O LIvEI-LO II guerrierc si sposto ogilmente per colpire conmoggior precisio-

ne il nemíco, versando íI suo songue e rallentandolo per iI dolore.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: ll bersaglio è rallentato e subisce danni continuati

pari a 10 + il modificatore di Destrezza del personaggio
(tiro salvezza termina entrambi).

Mancato: ll bersaglio subisce danni continuati pari al
modificatore di Destrezza del personaggio (tiro salvezza
termina).

Effetto: Prima e dopo I'attacco, il personaggio può scattare
di 1 quadretto.

II gueniero investe di colpil'awersorio fino a metterlo in ginoc
clno, p oi Io tiene blo ccato o terr a.

Giornaliero * Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Mischia 1

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

immobilizzato fino a quando il personaggio gli è adiacente.
Arma: Se il pensonaggio impugna un'ascia, un martello
o una mazza,l'attacco infligge danni extra pari al suo
mod ificatore di Costituzione.

Mancato: Danni dimezzati,e il bersaglio è immobilizzato
fino alla fine delturno successivo del personaggio.

Pnonnzzr Dr urrlrrÀ
DI 6O LIVILLO

Il guewiero sccitta rapidamente per raggiunBere una posizione
migltore.

lncontro * Marziale
Azione di movimento Personale
Effetto: tl personaggio può scattare di 2 quadretti e deve

concludere il movimento in posizione adiacente a un
nemico. Se non indossa un'armatura pesante, può
scattare di 3 quadretti.

Cancentrondosi, il guerrierc riesce a compiere otti diforza
straordínari.
lncontro * Marziale
Azione minore Personale
Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag-

gio ottiene un bonus di potere alle prove di Atletica e di
Forza pari al suo modificatore di Saggezza.

Qtandoviene colpito daun attacco,il guerriero decide d'impul-
so di abbattere ilnemico immediotamente.

Ciornaliero * Marziale
Reazione immediata Personale
Attivazione: Un nemico colpisce il personaggio con un attacco
Effetto: ll personaggio ottiene un bonus di potere +2 aitiri

per colpire contro il nemico che ha attivato il potere, fino
alla fine dell'incontro.

C-\PITOLO 2 Guerriero

in mischia
Bersaglio: Una creatura :;

Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[N + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

è frastornato e immobilizzata (tiro salvezza termina
entrambi).
Arma: Se il personaggio impugna un mazzafrusto, I'attacco
infligge danni extra pari al suo modificatore di Destrezza.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non è frastornato
o immobilizzato.

\Ientre un slleoto distrael'ovversaÍio, iI guerriero sferraun
uLtenore colpo.

Giornaliero * Arma, Marziale
,Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2 [A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, una volta per round

quando un alleato colpisce il bersaglio con un attacco in
nrischia, il personaggio può effettuare un attacco basilare
in mischia beneficiando divantaggio in combattimento
contro il bersaglio come azione gratuita.

f on un br us co ffi ndo, iI guerrier o sping e il suo nemico all' in-
,lietro, conhnuando atenerlo aboda conla suo orma su osta.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma con

portata.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito: 2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge il bersaglio di 1 quadretto.
Speciale: Se il personaggio è un eladrin, I'attacco infligge
danni extra pari al suo modificatore di Destrezza.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ognivolta che il bersa-
glio scatta o effettua un attacco che non include il per-
sonaggio come bersaglio, il personaggio può scattare di
1 quadretto ed effettuare un attacco basilare in mischia
contro il bersaglio come interruzione immediata.

fI guerriero sfreccía conun salto verso ilnemico, atterrando con
untonfo risansnte.

Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Atletica come

a bil ità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve caricare e usare questo

potere al posto di un attacco basilare in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A]+ modificatore di Forza + modificatore di

Costituzione danni.
Mancato: Danni dimezzati.

L' útt 6cto del guerrier o colpis ce I' avv er s ar io in un punto delic ato
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Il guerriero fa un gesto ompio con il suo scudo per proteggere i
suoi a.lleatr.

Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio

subisce una penalità di -1 alla CA e ai Riflessi, ma ogni
alleato ottiene un bonus di potere-+Zatla CA e ai Riflessi
finché rimane adiacente al personaggio.
Speciale: Se il personaggio è un dragonide, i suoi alleati
adiacenti ottengono invece un bonus di potere +3 alla CA
e a Riflessi.

ll guerriero si pionta sulterreno sotto dilui e stringe i denti.
Nessuno lo sposterà da quellaposizione.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effretto: Finché mantiene il potere stabile, il personaggio

non può essere buttato a terra prono, e se qualcuno
tenta di tirarlo, spingerlo o farlo scorrere, può ridurre il
movimento forzato di 1 quadretto.

Pnongzzr A TNCoNTRo
DI 7" LIVELLo

Il guerriero usala propria arma per far inciompare il nemico.
lncontro * Arma, Marziale
Azione gratuita Arma in mischia
Attivazione: ll personaggio colpisce un nemico con un

attacco basilare in mischia
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito: 1[A]+ modificatore diFona danni, e il bersaglio è

rallentato fino alla fine del turno successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'arma su asta o una lancia,
può buttare il bersaglio a terra prono invece di rallentarlo.

Due fendenti meticolosomente sferratilasciono due nemici pie-
gati in due àal dolore.

lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersagli: Due creature
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria), un attacco per bersaglio
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge il bersaglio di un numero di quadretti pari a 1

+ il proprio modificatore di Destrezza.se il personaggio
beneficia di vantaggio in combattimento contro il bersa-
glio, I'attacco infligge danni extra pari al proprio modifica-
tore di Destrezza.

Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Se il bersaglio è

prono, I'attacco infligge danni extra parial modificatore di
Destrezza del personaggio, e il bersaglio non può rialzarsi
fino alla fine delturno successivo del personaggio.

ConlsveloAtà,diunropace,ilguerneroef ettuaunaparatawolmta
eripagal'attaccoirnpudentedell'mtersarioconuncolpodaloroso.
lncontro * Arma, Marziale, Rinvigorente
lnterruzione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico colpisce un alleato con un attacco

in mischia
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: Modificatore diForza danni, e I'alleato subisce

soltanto metà danni dall'attacco che attiva il potere.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza, il suo attacco inflígge danni extra pari al suo
modificatore d i Costituzione.

usando entrambele armi, iI guerriero attaccal'awersario are
gambe e infligge dolorose ferite che lo fanno barcollsre.
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni per attacco, e

il bersaglio è rallentato fino alla fine del turno successivo
del personaggio. Se entrambigli attacchi colpiscono, il
secondo attacco infligge danni extra pari al modificatore
di Destrezza del personaggio.

lncontro * Arma, Marziale
lnterruzione immediata Mischia'l
Attivazione: Un nemico adiacente si allontana dal

personaggio
Bersaglio: Il nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

rallentato fino alla fine del suo turno successivo.
Arma: Se il personaggio impugna un mazzafrusto o un
piccone, il bersaglio è anche immobilizzato fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

II guerriero non sifo scrupolo a colpire un awersario a terra.
lncontro * Arma, Marziale

Lawersario tenta di dileguarsi, ma il guerriero Io ferisce conls
sua ormq e lo blo cca tenendo I' arma nella ferita.

ELADR1N GUERR1ERT
Gli eladrin danno alla bravura con la spada quasi !o stesso
valore che riservano alla perizia nelle arti arcane, e un
eladrin guerriero armato di un esile stocco può rivelarsi
un nemico micidiale. Crazie alla loro elevata Destrezza
innata, gli eladrin guerrieri prediligono le larne leggere,

le lame pesanti e, seppur in maniera minore, le lance.
Molti eladrin guerrieri imparano almeno una manciata di
poteri arcani*tramite i talenti mutticlasse; ondo tonante è
una scelta molto popolare, a causa del!a sua capacità di
marchiare più bersagli.

CAPITOLO 2 , Guerriero
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Pnonnzzr GToRnTALIERE
Dr 9" LIvELLo

Quando il nemico si muove per attaccare, iI guerfiero risponde
svonzondo e colpendo rapidamente.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Reazione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico entra in un quadretto entro 2

quadretti dal personaggio
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di 2

quadretti.
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

è immobilizzato fino all'inizio del turno successivo del
personaggio.

Speciale: Se il bersaglio si è mosso come parte di una carica,
può attaccare il personaggio invece del bersaglio originale
della sua carica.

Con un colpo preciso e provocante, il guerriero marchia il
proprio awersario elo sfida aignorarlo ancord, minocciando
uheriori attacchi.

Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni. Se il

personaggio gode di vantaggio in combattimento
contro il bersaglio, I'attacco infligge danni extra pari al
modificatore di Destrezza del personaggio.

Effetto: ll bersaglio è marchiato (tiro salvezza termina). Se il
bersaglio non attacca il personaggio nel suo turno quando
è marchiato da questo potere, il personaggio può scegliere
se effettuare un attacco basilare in mischia contro di lui o
scattare di 1 quadretto verso di lui come azione gratuita.

Intuendo chel'awersqrio staper finireleforze, il guerriero sifa
ortanttper sferrare il colpo di grazia.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione gratuita Arma in mischia
Attivazione: Un nemico marchiato dal personaggio diventa

sanguinante
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A]+ modificatore di Forza danni.

La ferita prov ocota dall' ottocco del guerriero si riapre quando
I'awersario cerca di muoversi.

Giornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni, e se il bersaglio

si muove prima della fine del turno successivo del
personaggio, subisce danni extra pari al modificatore di
Forza del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un piccone, idanni
extra equivalgono invece al modificatore di Forza + il
modificatore di Costituzione del personaggio.

Conun grido trionfante, il guerriero annientaun ayversario e

seminala paura di una simile sorte tra i nemici nelle vicinonze.

Giornaliero * Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito: 2 [A] + modificatore di Forza danni.

Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza,l'attacco primario infligge danni extra pari al
suo modificatore di Costituzione.

Effetto: Effettua un attacco secondario, che contiene Ia
parola chiave "paura".
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro 3 quadretti dal
bersaglio primario
Attacco secondario: Costituzione contro Volontà
Colpito: ll personaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto.

Qtando il guerriero agitala sue ormo, usolo slancio del colpo
per consolidare la sua posizione e rirwigorirsi per affrontcLre il
resto del comb attimento.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza danni.
Effetto: Se il personaggio ha usato tutti i suoi poteri di

attacco a incontro, recupera I'uso di un potere di attacco a
incontro da guerriero che ha già usato nel corso di questo
incontro.

èr
\+

C-\l)lfOLO I Guerriero
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Pt<oorzzr DI UTILITA
or l0'LIVELLo

II Buerriero assuine uno posizionc rli dlfeso, alzando io srrrdo
per praleij|ersi.
Ciornaliero + Marziale, Stabile

Personale
Requisito: ìl personaggio deve impugnare uno scudo.
Effetto: Fìnché mantiene questo potere stabile, il

personaggio è rallentato, ma ottiene coPert ra contro
tutti gli attacchi. Può porre termine a questo potere
stabile come azione gratuita.

ll dolore delle feúte del gtrerriero dpre Ie potte n nrot'e risen c di

.forzd interiore.
Giornaliero + Marziale
Azione minore Personale
Requi5ito: ll personaggio deve essere sanguinante.
Efietto: ll personaggio ottiene un bonus di potere+4 ai tirì dei

dannì in mischia, alle prove di Atletìca e diTenacia fino alla
fne dell'incontro o finché non cessa di essere sanguinante.

Speciale: Se il personaggio è un dragonide, ottiene invece un
bonus di potere'l-5.

IlJotto che ì1suo netnico sidttoppo codirdo per dlli.indrsi in
núschia accresce ulteriormente 1a sicurezza de7 guerrierc.

Giornaliero ì 6uarigione, Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: ll personaggio è colpito da un attacco a distanza
Effetto: ll personaggio usa un impulso curativo e recupera

punti ferita aggiuntivi pari al doppio del proprìo modifica
tore diSasgezza-

II guerrlero sentbra pronto a Jailttdts irl q aisidsi nlorlento,
rcstrinlendo i nefiici nlarîlliati 'i àedicdrBli ndlllliore ..ltetrzione

Ciornaliero + Marziale. Stabile
Personale

Effetto: Finché il personaggio mantiene questo Potere sta
bile, ogni nemico da lui marchiato che effettua un attacco
che non include il personaggio come bersaglio concede
vantaggio in combattimento agli alleati del personaggìo
lìno all'inizio del rurno su((essivo del nemico.

17 BLLerríero stringe i derlti ilúdndo si îì"0r.1 softo pressione e rad
doppia gli sforzl per àíJenrlarsi.

Giornaliero + Guarigione, Marziale

Effetto: Il personaggio può usare un impulso curativo Fino
all'inizio delsuo turno successivo, il personaggio ottiene un
bonus alla CA parial suo modificatore di Destrezza.

ELF'I GUERR1ER1
Come gli eladrin, gli elfl guerrieri prediligono le lame ìeg-
gere e pesanti, per sfruttare al meglio la loro Destrezza.
Grazie alla loro Saggezza elevata riescono anche a mante
nere meglio il controllo sui loro awersarj. lMolti elfì guerrieri
ìmparano almeno uno o due poteri da ranger, in modo da
disporre anche di qualche attacco a distanza effìcace.

Psoorzzn A rNcoNTRo
DI 13. LIVELLo

II gueriero coglie un punfo debolc nelsuo nll ersario ct'i tfJott
daI'arma con Jerocitt.
Incontro + Arma, Marzial€
A/ione gtandard Arma in mis(hia
Bersaglio: Una creatura che concede vantaggio in

combattimento al personaggio
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito:3[Al- modificarore di l-or7a danni.

Arma: Se il personaggio impugna una lama leggera o una
lama pesante,l'attacco infligge danni extra parial suo
modificatore di Destrezza.

Speciale: Se ilpersonaggio è un halfling, non necessìta di
vantaggio in combattimento contro il bersaglio.

Ilrr?rriero si irlJin!d tro rlrre dÎr'erscri e li scordventd 11i idfi
opposti dcl.dmpo rii b dttalllii] con LIur dtttr(.lti b?\ piazzdti.

lncontro .f Arma, Marziale
Azione standard Arma in misrhia
Requisito: ll personagllio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA (arma principale)
Colpito: l lAl + modìficatore di Forza danni, e il personag

gio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti.
Se il personaggio gode di vantaggio in combattimento

contro il bersaglio,l'attacco primario infligge danni extra
pari al sùo modifi catore di Destrezza.

Effetto: ll personaggio può scattare di 3 quadretti ed
effettuare un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario
Attacco secondario: Forza contro CA (arma secondaria)
Colpito: 'l 

[A] + modificatore di Forza danni, e il personag
gio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti.

Se il personaggio gode di vantaggio in combattimento
contro il bersaglio secondario, I'attacco secondario
infligge danni extra pari al modificatore di Destrezza del
personaggio.

DÈl E GUERRIER]
Bahamut e Kord sono due divinità molto popolari presso i

guerrieri, data la loro influenza sulle questioni militari, mentre
molti altri guerrieri si rivolgono ad Avand ra, che considerano
ìa divinità deìl'awentura. lguerrieri che credono nella virtù
della conquista spesso adorano Bane, anche se non sono
effettivamente malvagi. Oltre a questi quattro dèi, tutte le
divinità del pantheon annoverano vari guerrieri tra i loro
seguaci. lguerrierÌche considerano la loro bravura marziale
una forma d'arte adorano Corellon. Erathis è una dea molto
popolare nelle città ed è spesso adorata dai soldati. ln quanto
dio delìa conoscenza, loun attira moltiguerrieri desiderosi di
studiare la storia deigrandì conflitti e delle strategie militari.
Alcuni guerrierÌ combattenti furiosi cercano di imitare la furia
della natura rappresentata da Melora.lvlomdìn viene adorato
da quasitutti i nani e da qualsiasi guerriero che desiderì pro
teggere una comunità. Pelor è popolare presso ì guerrieri di
allineamento buono, mentre la Regina Corvo è una patrona
assai diffusa presso i soldati più cinici e cupi, o tra i mercenari.
Anche Ia dottrina di Sehanine, che incita ogni monale a met-
tersi in cerca del proprio destino, attira molti guerrìeri,

CAPITOI.O ) Cnerriero
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[l auerriero úacaiaun olnpio drca rcn ld suo armt1, e saltanto
quei nenliai ahe fiesaano d sdlt.1/e 1,id in lempo non irdrrolLllÌo
sotfo Id potenzd deI suo colpo.

Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata l
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatorc di Forza danni, e il perionag

gio fa scorrere il bersaglio di 1 quadretto.
Mancato: ll personaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto.

,\ttaccando iI compagno del guetriero, I'at'l,eraria si è lnetitita
la sutt 2lirsta collero.

lncontro .l Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA. 5e il bersaglio ha attaccato il

personaggio o un alleato dalla fine delturno precedente
del personaggio, quest'ultimo ottiene Lrn bonus di +2 al
tiro per colpire.

Colpito: 7[A] | modificarore di Ior,,a danni.
Arma: Se il personaSgio impugnè una mazzd o un pi(cone.
l'attacco infligge danniextra parialsuo modificatore di
Costìtuzione.

Speciale: Quando il personaggio effettua un attacco di
opportunità, può usare questo potere al posto di un
attacco basilare in mischia.

I ner'ìlici vi.itú rest4no estetrcIntti ài ÍonLe all'altdaco spietrrto
del guerriero elo considernno il nernico più pericoloso srlcdmpo
di bltta1litr.
Incontro + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mis.hia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3lA] + modificatore di Forza danni, e i nemici adia

centi al bersaglio sono marchiatifino alla fine del turno
successivo del personaggio.
Arma:5e il personag:qio impugna un'ascia, un martello
o una mazza, inemici entro 2 quadrettidal bersaglio
sono marchiati fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Con un grido e un possente colpo seîco, iI guel Íieto respiílle
l'a.''',ersario e lo hutto a tetÍd-

lncontro + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge il bersaglio di 2 quadreÍi e lo butta a ter.a
prono.
Armar Se il personaggio impugna un'ascia, un martello
o una mazza, I'attacco infligge danniextra parial suo
modificatore di Costituzione.

Pnoorzzr cIoRNALTERE
DI 15. LIvELLo

Sentenào I'odore del sary1ue, il lyterriero siJa 'tt'ttnti per Jiite il

Ciornalieto * Arma, Marziale
Reazione immediafa Mis.hia 1

Attivazione: Un nenlico entro 5 quadrettidal personaggio
diventa sanguinante

Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Effetto: Prima dell'atta.co, il personaggio può muoversi della

sua velocità.
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3JAl+ modifìcatore di Forza danni, e il bersaglio

è marchiato (tiro salvezza termina). Se il bersaglio è già
stato marchiato dal personaggio quando quest'ultimo usa
quesîo potere,l'attacco infligge danni extra pari alsuo
modificatore di Saggezza.

Speciale: Se il personaggio è un elfo,l'attacco infligge danni
extra pari al suo modificatore dì Destrezza.

In|itando i sroi, nemi(i dà attsccarlo. iI BrLerriero 1i inàuce trd
abbassare Ia grLardia per 17 suo cotttrolttacco inlsletto,to.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro Volontà
Colpito: Fino alla fine del suo turno, il personaggio ottiene

un bonus di potere ai tiri per colpire ;n mischia e ai
tirideidanni in mischia contro il bersaglio parialsuo
modificatore di Saggezza.

Effetto: Il bersaglio può effettuare ùn attacco basilare
contro il personaggio come reazione immediata, e poi il
personaggio può effettuare un attacco secondario contro di
esso come azione gratuita-
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito:5lA] - nrodificatore di Fo.za danni.
Mancato: Danni dimezati.

( lPlT0lt) : t;tertiPro
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ll iuerriero in|este i ranÉlhi dei siroi dwdr"rdr-i calrldlaten ú rli
un renlo b t'ì'.lsaoso.

Ciornaliero * Arma, Marziale
A,ione standard Emanazione rawicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il
personaggio sia in grado divedere

Attacco: Forza contro CA
Colpiro: )[Al modifi, arore di lor/adanni.

Arma: Se il personaggio impugna una lama ìeggera o una
lanla pesante, l'attacco infligge danni extra parial suo
modificatore di Destrezza.

Effetto: ll personaggio può scattare di 1 quadretto e ripete'
re I'attacco contro un qualsiasi nemico che non abbia già
colpito con ;l suo attacco.

1I guetieto ela sud arlna in restc.bile àúenfdno aolrr! ul1trd
[iBno che totold Biù da und rro tdr]Ì.l. schi.r.ci.rnrlo.hiunqlr.
sid .osì stolto dd porsi sulsro ccrnlnino.
Giornaliero + Arma, lvlarziale, Rinvigorente
Azione sfandard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve caricare e usare questo

potere al posto dì un attacco basilare in mischia. Mentre
carica, può passare attraverso iquadrettidei nemici, ma
deve ' onr ludere il proprio movimpnlo in Lrno \pd/io non
occupato.

Bersagli: Una creatura e ciascun n€mico di cui il personaggio
attraversi lo spazio

Attacco: Forza contro CA, un attacco per bersaglìo
Colpito: 2[Al+ modifìcatore di Forza danni, e il personasgio

spinge il bersaglio di 2 quadretti e lo butta a terra prono.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello
o una mazza. I'attacco in{ligge danniextra parial suo
modificatore di Costituzione.

Mancato; Il personaggio sp:nge il bersaglio di I quadretto.

II Bterfiero incide wt :r.;Lrchia prolandt) e dufttfr r rd sl] i s1r o

Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: [Jna creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:4LA]+ modificatore di Forza danni, e ilbersaglio

è marchiato fino alla fine delì'incontro o finché il
personaggio non sviene. Nessun altro marchio può
sostituirsia questo.

GUERRIER'I NEL MONDO
Le truppe difanteria della baronia locale, la banda di mer
cenari che offre isuoi servigi al duca, ibanditi che assal
gono le carovane in transito sulla Strada del Re, iselvaggi
che saccheggiano ìe fattorie circostanti... queste figure
non sono guerderi. Tuttavia, è dalle loro fla che potrebbe
emergere un guerriero, cosa che molto spesso accade. Un
personaggio guerriero potrebbe avere prestato servizio
nell'esercito. essersi addestrato come cavaliere o avere
combattuto in mezzo ai banditi o ai predoni, ma si è fatto
strada fino a diventare qualcosa disuperiore aisuoi simili.
Non è soltanto un soldato, è un eroe, e questo lo pone per
sempre al di sopra della gente comune del mondo.

fìorne rrrerollo iiquirlo, iÌglerriero scivola rapiddmente ovunque
Io porh Id tlri;littì della bdttdrlid.
Ciornaliero ) Marziale, Stabile

Personale
Effetto: Finché questo potere rimane stabile, ilpersonaggio

può scattare di 1 quadretto (o di 2 quadretti se non indos
sa un'armatura pesante)ed effettuare un attacco basilare
in mischia come azione di movimento. Se il personaggio
benefcia divantaggio ìn combattimento contro il bersaglio
dell'attacco e Io colpisce,l'attacco infligge danniextra pari
èl modif(dto'p di SaSSezra delpersonaggio.

Prcoorzzr DI LrrrlrrA
DI 16. LIVELLo

II griào dil)attdBlia ìcl lluerriero logora i ncrli dci net?r i.i e

dttird la loro attenzione su rli hi.
Giornaliero + Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 3
Bersaglio: Ogni nemico entrc l'emanazione
Effetto; ll personaggio ottìene un bonus di potere +l ai tiri

per colpire contro il bersaglio e lo marchia (tiro salvezza
termina entrambi).

n guerriero piaJ]ta i pietli a terro ron Jerntezza e si riliutc di
nluo\Jetsi.

Giornaliero + Marziale. Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, se il personaggio

viene tirato, spinto o fatto scorrere e non si è mosso di
più di 2 quadretti dall'inìzio delsuo turno, può ridurre il
movimento forzato di 2 quadretti.

Speciale:5e il personaggio è un nano, può ridurre il
movimento forzato di 5 quadretti.

ll BLLerriero si Ja sftedd frd il ados delld bdtfdglid ronrc un colos
so irÌcxrdnfe derli dvverscri che gli sianlro intorno.
Ciornaliero + Marziale
Azione di movimenlo Personale
Effetto: ll personaggio pLrò scattare della sua velocìtà.

Durante questo scatto ignora ilterreno difffcile e può
passare attraverso i quadretti occupati, purché concluda il
movìmento in uno spazio non occupato.

II guerriero atcarre al-fianco dei sro rrniro, pronlo d drrrrsi rl
sta drJesa.

lncontro + Marziale
Azione di movimento Personale
Effetto: ll personaggio può muoversidella sua velocità,

concludendo il movìmento in uno spazìo adiacente a un
alleato.llpersonagsio ottiene allora un numero di punti
ferita pari a 2d8 + il proprio modificatore diCostitLrzione.

(lAÌrllLlLO ) Guerríero
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L; ,r,Ia prescnza tlel gtrerrierc renàe gli d\t|ersari itrcautí.
Ciornaliero * Marziale, Stabile
A,z ione standard Personale
Prerequisito: Il personaggio deve possedere lntimidire come

:bilità con addestramento.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, qualsiasi nemico che

inizi il proprio turno in posizione adiacente al personaggìo
è marchiato fino all'inizio delturno successivo del nemico.

Prcoorzzr A INcoNTRo
Dl 17" LIVELLo

Ilguerriero sijo alcnti rcttunhtúzo,inJilzanLlo rn nenìco e

:rnrtrando I irap,:To per cssolirne rn oltro.
ln.ontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag-

gio può scattare di 2 quadretti ed effettuare un attacco
secondario.

Se il personaggìo gode divantaggio in combattimento
contro il bersaglio primario,l'attacco primario infligge danni
extra pari al modificatore di Destrezza del personaggio.
Bersaglio secondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito: llAl modiliLd(ore di Forza drnni.

Se il personaggio gode di vantaggìo in combattimento
contro il bersaglio secondarìo, l'attacco secondario
infligge danni extra pari al modificatore di Destrezza del
personaggio.

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

II2luerriero mentuntafido aolpd contrc il nenriro, conscn'ondo
i prcpt ie Jór ze pet matúcnerc I attenzione di que(r 

.rr Idrîo-Iissrl
ilr .ii lui.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro Tempra
Colpito: '1[A] + modificatore di Forza dannì. Se il bersa'

glio effettua un attacco che non include il personaggio
prima dell'inìzio del turno successivo di quest'ultimo, il
personaggio può scattare di 1 quadretto ed effettuare un
attacco secondario contro il bersaglio con la propria arma
secondaria come interruzione immediata.
Attacco secondario: Forza + 2 contro CA
Colpito: 3fAl modifi( àrore di I orla ddnni.

P'uttando o1|i cautela al I'enfo, ilr erriero si d..dnis.e dirperdfo
lnenle aontlî iÌsuo dlî'ersrÌl'io.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:4[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio concede vantaggio in combattimento a tutti i nemici
fino all inizio del turno suctessivo del per(ondggio
Speciale: Se il personaggio è un umano,l'attacco infligge
danni extra pari al suo modiffcatore diSaggezza.

Speciale: Quando ilpersonaggio carica, può usare questo
potere al posto diun attacco basilare in mischia.

II guerúero ricaccitr itrdietro il nemica cotl und rapidd seri. di
pl1ndlate, poi usa questa ltreccia nelle sue diftse pe r n llon tannrsi.
lncontro + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio spinge il bersaglio di 2 quadreli. ll per\ondggio puo
quindiscattare di 2 quadretti.
Arma: Se il personaggio impugna una lama leggera o una
ìama pesante,l'attacco infligge danni extra pari alsuo
modificatore di Destrezza.

l1solido colpo Jeiguerr-iero ldscin ii eni.o istupiditd.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3LAl+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio

subisce una penalità di -2 ai tiri per colpire fino alìa fine
del turno successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un martello o una mazza,
I'attacco infligge danni extra parial suo modiffcatore di
Costituzione, e il bersaglio è frastornato fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

Il corpo e I'crnta del gt?rriero rotcdno rlrrla sefssero ùll
tutt'unÒ e iI colpo nlirldidld irbirdffe r tti rìlrri emi.i.hc r1olì
riescano o pottdrsi Juol i peticola innle(lialldfiente .

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata l
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma a due

mani,
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado dl vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[Al + modificatore di Forza danni, e fino all'inizio

del turno successivo del personaggio, qualsiasi nemico
( he enlri in un quddreno adiarente al person,rggio c mar
chiato fino alla fine delturno successivo del personaggio
e subisce 5 danni.
Arma:5e il personaggio impugna un'ascia, un martello
o trna mazza, I'attacco infligge danni extra parial suo
modificatore di Cosriill7ionP

iir

( \l,ll(rl() l
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Prcoorzzr cIoRNALIERE
nt 19" LrvELLo

Dopo un Ìfiicidíale affondo. iI guertiero uso Ia p roprì d drrr d s

'rsto 
per coldulre I'rrvlersnrio ,rel plnlo ín.úi desiderrr.

Ciornaliero + Arma, Matziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma su asta o

una lancia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito:4lAl+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

marchiato (tiro salvezza termina).
Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio è marchiato fino

alla line del rurno su, ce.sivo del per(ond8gio.
Effetto: Se ilbersagìio effettua un'azione di movimento

prima della fine del turno successivo del personaggìo e
rientra nella portata in mischia del personaggio, quest'uì-
timo può effettuare un attacco secondario contro il bersa'
glio come interruzione immediata.
Attacco secondario: Forza contro CA
Danni secondari:2[Al + modificatore di Forza danni, e
l'azione di movimento del bersaglio viene negata.

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

'lempestdre Lli colpil'atNefioria selnbta qÍtsi rinrlgorire il
BLrerriero.
Ciornaliero + Arma, Cuarigione, Marziale, Recuperabile,

Rinvigorente
A,ione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:4lAl+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio può usare un impulso curativo.

11 olpo îrdrtelldnte del guertiero distrae il nefiito qunnto bLrstu
da aonseflt]J.lli ài strinlerlo in utln îloÍsa spíetdfd.

Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personagg;o deve avere una mano Iibera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni, e iì personag'

gio afferra un bersaglio. Ognivolta che mantiene la presa,
il bersaglio subisce 1lA] + modificatore di Forza danni.
Arma: Se il personaggio impúgna un'ascia, un martello
o una mazza, I'attacco infligiqe danni extra pari alsuo
modifi catore di Costituzione.

llJLr.r r i.,o rrd..ic un dr. n 1re' iso, nl, ln ;u'r .r, n,', , f'ti'r{.',n'c
und p o sizi on e di-f e n si| 11.

Giornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Fmana?ione rawi.inata 1

Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazione che il
personaggìo sia in grado di vedere

Attacco: Forza contro CA
Colpilo: 3-Al modificaîore di Forza ddnni.
Mancato: Danni dimezzati.

Arma:5e il personaggio impugna una lama pesante o
un mazzafrusto,l'attacco infliSge danni extra parialsuo
modificatore di Destrezza.

Effetto: ll personaggio ottiene un bonLrs di potere +4 alla CA
fìno all'inizio del suo turno sùccessivo.

Pronnzzr Dr urrlrrÀ
D\22" LIVELLo

II dolore nonfa abro che incilorc il Buer'r'iero d ruggiturllue u1tc.
riori |etîe di eroismo.

Giornaliero + G!arigione, Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: ll personaggio è colpito da un attacco
Effetto: ll personaggio usa due ìmpùlsi curativie riporta i

suoi puntiferita al totale massimo.
Speciale: Se il personaggio è un dragonide, ottiene anche un

bonus di potere +1 aitiri per colpire e a tutte le difese fino
alla fine del suo turno successivo.

II Buetrìero si erBe risoltto e non tacil]t.. diJronte d nessLllrd
fiindccii.
Giornaliero * Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto. Finché il potere rimane stabile, quando un attacco

lo sottopone a un effetto a cui è possibile poffe fine con
un tiro salvezza, il personaggio può effettuare un tiro
salvezza contro quell'elfetto come reazione imm€diata.

II guerriero è pervaso dLr ln nuovo impulso di vilore e sicurczzd
ognivolta che un nemico i:ddp s01lo i suoi rdlpi.

Ciornaliero + Cuarigione, Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il

personaggio porta un nemico a 0 puntiferita, può usare
un'azione gratuita per usare un impulso curativo, effettuare
un tiro salvezza o fare entrambe le cose. Ottiene un bonus
altiro salvezza pari al proprio modificatore di Saggezza.

GUERRIERI E CO
È facile presumere che personaggi awezzi a usare poteri
chiamati 6olpo brutole e mossacto spietdto esultino dinan'
zi a un combattimento e traggano Piacere dalla violenza
e dalla follia che seminano, ma non è detto che questo
valga per ogni personaggio guerriero. Per molti guerrieri
della letteratura classica, la guerra e icombattimenti
sono fardelli di cui un giorno sperano di potersi disfare.
Questi eroi non trovano aìcun piacere nell'uccidere, anzi
provano un'amarezza che si fa sempre Più forte mano

MBATTlMENTO
a mano che Ie spire della violenza si espandono fino a
inghiottire sempre più amici e persone care. Come si
pone il proprio personaggio di fronte ai combattimenti
che deve affrontare? La necessità di ricorrere alla violen
za è evidente, ma forse il personaggio spera che il tempo
delìa violenza giunga prima o poi al termine? Oppure
resta cieco a questo probìema.,. almeno íinché la morte
di quaìcuno a lui caro non lo riporta bruscamente alla
cupa realtà?

2 Cuerriero
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Erdltdto d(rl ír.cesso, ii luerriera trde un pÍoÍòndo respiro e si

lasiziona pe( iI prossi o /jtto.ca.
Incontro + Cuarigione, Marziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: Un nemico marchiato dal personaggio scende a

0 puntiferita
Effetto: llpersonaggio può usare un impulso curativo e

scattare di 3 quadretti.

II guerriero risponàe aI dolore con ut rugllito do leote e spdan
íiLndo ÍlIì o(hi pet tererc alta7a tfwrlia.
Giornaliero i Marziale, Paura
Reazione immediata Emanazione rawicinata 5
Attivazione: Un nemico infligge danni al personaggio con un

attacco ìn mischia
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Effetto: ll bersaglio è marchiato fìno alla fìne dell'incontro,

finché il personaggio non sviene o finché un altro mar
chio non sisostituisce a questo. Finché questo marchio
permane, ilbersaglio concede vantaggio in combattimen
to al personaggio.

Pruoorzzx A rNcoNTRo
Dl23. LIVELLo

Ilarna del guertiero nla sull'an,ersario con uno schidnto
cosb inlendo perfino 1 nemici nelTe \ridnolTze a rerldersi conto
della minarria posta dalTa sua presenza.

lncontro + Arma, Ma.ziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma a due mani.
Bersaglio: Una creatura
Attaccoi Forza contro CA
Colpito: 4JAl modilicarore di l or,,a danni. e ogni nemir o

adiacente al bersaglio è marchiato fìno all'inizio del turno
successivo del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia. un martello
o una mazza,l'attacco infligge danni extra parì alsuo
modif catore di Cosf ituzione.

n Bterriero à)fiostra una pretisionc che gli conrente di .olpiì"e
ptopio qtel minus colo v arco neII' arnnturo dell'avlersrr'io.
lncontro .l Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito: 3lA]+ modificatore di Forza danni.

Arma: Se il personaggio impugna una lama leggera o una
lancia,l'attacco inlligge danni extra pari al suo modificatore
di Destrezza.

Speciale: Quando ilpersonaggio effettua un attacco di
opportunità, può usare questo potere al posto di un
attacco basilare in mis.hia-

II grerriero gffettua utro rdpida porata per proteggere un allea
to, poi allonda fulmineanÉÌ7te 7 o:nnd @17tra íl suo rrssoiiforc e
inJine assutne uno nuo\ra posiziofle.
lncontro + Arma, Marziale
Interruzione immediata
Attivazione: Un nemico adiacente al personaggio colpisce

un alleato con un attacco in mischia
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2lA]+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio può scattare di 2 quadretti, ma deve concludere iì
movimento in posizione adiacente al bersaglio.

Effetto: falleato subisce soltanto metà danni dall'attacco
che ha attivato questo potere.

Faerdo calare un colpo dll.ll'alto, il guerriero sfrutt.r tÍlÌo l irl
lero della rur ar ma c .rliarria i <rroi ovh rsan.
Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il
personaggio sia in grado di vedere

Attacco: Forza contro CA. ll personaggio ottiene un bonus
cumulativo di +1 al tiro per.olpire contro ogni bersaglio
dopo il primo.

Colpito:7[A'- modifi(arore di lorTa danni.
Arma:5e il personaggio impugna un'ascia o un martello,
l'attacco infligge danni extra pariaì suo modifcatore di
Costituzione.

Mischia l

(llPlTOl O ) Cuerriero
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ll glucnierLt elJettua un lrlld..o ildslett{lto, cite.fa perdcrc ler|ri
lÌbrio oiiavversorio. (ì)n uno slli torle 1o scdl:n poi rlallo sLrc

pdsizirne d si s.d,nbid.li porfo.orl 1 i.

lnrontro + Arma. Marziale

IlrLrprrieto trìdss.Ìald ilslo olt'erscrio r lo lasaid.Ì ,lr.lldlcntl
cnpnre cli mrolersi-
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisitor ll personaggio deve impugnare un'arfia a due manì.
Bersaglioi lJ na creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: l lA] + modificatore di Forza danni. e il bersaglio è

rallentato e indebolito fìno alla fine del turno successivo
del personaggio.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o una
Íìazza, l'attacco infligge dannì extra pari al suo modifcatore
di Costituzione, e butta il bersaglio a terra prono.

lrnpierosdmenfe. il{/ erriero DrdairriLt Lln dìì'ar'sdrio.hc rrlr rirì
ir d!/Jicoltà. prolocanrh le red:ioni derli dltri n€nlici

Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura sanguinante o prona
Attacco: Forza + 2 contro CA
Colpito: b Al - modilir arore di Ior /d dànni
Effetto: Ogni nemico entro I quadretti dal personaggio, e

diverso dal bersaglio, è nÌarchiato fino alla fine dcl turno
successivo delpersonaggio. Se l'attacco ha poftato ilbersaglio
a 0 puntiferita, quei nemici vengono invece marchiatifno
;lla fine dell inr unr ro. linr he il pprson.rggio non svipne o
finché un altro marchio non sisostìtuisce a questo.

fdtt.rcco spi€lirto rd esperla Acl 

'luarricrn 
letis.e id.drne r le

arrrtezze dei suoì dl'l'ersdr-i fro.urrllìdogli lrn ranldrlljo d rlrfLLro

cdnlro di essi.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglior Una creatLrra
Attacco: Forza contro CA
Colpito:6[A]+ modificatore di Forza danni-
Man.ato: Danni dìmezzati.
Effetto: Il bersaglio è marchiato fino alla fine dell'incontro,

finché il personaggio non sviene o finché un altro mar_
chio non sisostituisce a questo. Finché questo marchio
permane, il bersaglio concede vantaggio in combattimen
to al personaggio.

Con umnf|ico di attac.hi pr".isi, ilguen"iero /tcrisce ÍLt1tily'i
dÌ\rersdri ljrltor']lo d l i, moslrd do loro cha q estd aot]ltdftinrcn
td finilì nl.lle se non ri dc.&perdn 0 di hi dlld slelfd.

Ciornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Emanazione ran/icinata 1

Bersaglio: Ogni nemìco entro I'emanazione chc il
personaggio sia in Srado divedere

Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito:4[A]- modifÌcatore di Forza danni. Se il

personaSSio gode divantagfaio in combattimento contro
il bersaglio,l'attacco infligge danni extra Pari alsuo
modificatore di Destrezza.

Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Il bersaglio è marchiato fino alla fine dell'ìncontro,

finché il personag$o non sviene o f;nché un altro mar'
chio non sisostituisce a questo,

T1EFLING GUERR]ER]
I tiefling sono I'unica razza descritta nel Monuole del Cio-
cdtore che non ottiene un bonus di +2 a uno dei punteggi
di caratteristica più frequentemente usati dai guerrieri.
Nonostante questo, vari tiefling rìescono a mettere a buon
uso iloro poteri innati e le loro inclinazioni per diventare
degli ottìmi guerrieri. ll cammino Ieggendario del tiefling
immondo da guerra (pagina 64) rappresenta il traguardo
più alto raggiunto dalle tradizionì infernali risalenti all'an-
tico Bael Turath, ma anche quei tiefling guerrierì che non
scelgono queÌ sentiero potranno incanalare la loro collerd
infernale in modo efficace sul campo di battaglia.

Azione standard Arma in mischia
Requisitor ll personaggio deve ;mPuSnare due armi in mischìa
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria), due àttacchi
Colpito: 2lA] + modifcatore di Forza danni per attacco Se

un attacco colpisce. il personasgio PUò scambiarsi di posto
con il bersaglio. Se entrambigli attacchicolpiscono, il Per
sonagSio può scambiarsi di posto con il bersaglio e farlo
scorrere di 3 quadretti. Se il personaggio gode di vantaggio
in combattimento contro il bersaglio. ogni attacco ìnfl igge
dann;extra pari alslro modificatore di Destrezza.

Pqoorzzr cloRNALtfRE
DI 25. LIVELLO

Coarc iì qrradrrllo scagiidlo .id Llrd irdliJt,r. ilÉluP/rii:l-o si scdrlid
.onlro il nrnli.o e io h.figl]e.
Ciornaliero + Arma, lMarziale, Recr'rperabile
Alione sîanddrd Arma in mis( hia
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito: llAL+ modificatore di Forza danni. e il bersaglio è

immob;lizzato (tiro salvezza termina) Effettua un attacco
secondario contro il bersaglio.
Arma:5e il personaggio impugna una lancia, il bersaglio è

anche frastornato (tiro salvezza termina).
Attacco secondario: Destrezza contro Tempra
Colpito:2[A]- modificatore di Destrezza danni, e il
personaggio butta il Lrersaglio a terra prono

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischia

HALFLTNG GUERR1ERI
Piccoli ma lesti, gli halfling guerrieri compensano con
lagilità la loro carenza di forza- Quando le pacifiche
comunità di hatfling devono far fronte a dei pericoÌi
che non possono evitare o deviare altrove, si affidano a

degli abili combattentì che usano tattiche mordi e fuggi,
riflessi rapidi e lame ancora più rapide per scacciare i ìoro
nemici. ll cammino leggendario delì'halfling confiniere

1) è I'esempio più esplicìto della tradizione
degli halfling.

fl,\lrI1Oì O ) Cuerriero



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

î
I
I

ll guerriero.fa scetnpio del suo cylerscrio e fro e villÒre tlr.lla suo

Ciornaliero I Arma, Matziale
Azione slandard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro CA
Colpito: 5[Al + modifìcatore di Forza danni.
Effetto: Se iì personaggio ha usato tutti i suoi poteri di

attacco a incontro, recupera I'uso di un potere dì attacco a
incontro che ha già usato in questo incontro.

C-on un.olpo tondnte, i7 guerrierc bvttd d tetrl Iolverscrio.orl
tdle úolenzs ddJaÍ tuemorr l.r tcrrd. PeÍfirlo i ne,ni.i nrlld yici
ndnzc bnrcolldno.
Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito: 3[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

bunaro a terra e lrastorndto lino alla line del rurno iur
cessìvo del personaggio. Effettua un attacco secondario.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza, l'attacco primario infl;gge danniextra parial
suo modifcatore di Costituzione.
Bersaglio secondario: Ogni nemìco entro 2 quadrettidal
bersaglio primario
Attacco secondariol Forza contro -fempra

Colpito; Modificatore di Forza danni, e ilpersonagqio
butta il bersaglio secondario a terra prono.

ARMl PERSONALlZZATE
. oiù grandi guerrieri spesso sono noti anche per le lame
che brandiscono- Un personaggio guerriero può usare molte
:rmi diverse nel corso della sua carriera da awenturiero, ma
1on c'è motivo per cui ognuna di queste armidebba essere
rn banale spadone fiammeBBionte +J. Dalla prima arma
isata all'inizio della campagna al possente artefatto +6 che
nfliggerà il colpo di grazia al nemico supremo dell'intera
:ampagna, ogni arma può diventare materia di leggenda.

Le armi speciali si distinguono spesso per la mano del
lro creatore. Una lama forgiata nelle fucine infernali di

3ael Turath, una lancia temprata con il soffio di un drago
:ianco dai fabbri di Arkhosia o un martello creato da un
:sarca di N4oradin sotto le volte di Celestia sono armi
:egne dì un eroe. Un'arma costruita dal personaggio stesso
:otrebbe rivelarsi I'arma più potente ditutte.

Altre armisonofamose in quanto sono state impugnate
da altri eroi(o altri nemici) in passato. Forse la spada di un
guerriero apparteneva a un generale eladrin di Cendriane?
O forse la sua ascia è quella che decapitò il possente titano
delfuoco Kurthmaug? Oppure il mazzafrusto del personag-
gio era l'arma preferita del capotribù gnoll da lui ucciso?

Infine, un'arma può distinguersi anche per la sua
costruzione o il suo aspetto. Forse la spada di un perso-
naggio è stata ricavata da un unico blocco di uno strano
metallo, o è stata scolpita anziché forgiata, eppure si
rivela comunque estremamente efficace. Una lancia
potrebbe avere come punta la zanna o l'artiglio di un
drago dei tempi antichi. Oppure I'asta di una mazza
potrebbe essere I'osso di un gigante, stretto da bande
d'argento decorate con incisioni Naniche.

( \Pl'l()L() ) Grertieto



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Pronczzx A INcoNTRo
nt 27" LIVELLo

Il Suerriero mena .olpi selrd\gi efenetici Per Jillire il suo d1"er
sctrio una v olto per Íúle.
lncontio .| Arma. Marliale
Azione ltandard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 5[A] + modificatore di Forza danni, e il personag-

gio subisce una penalità di 2 aitiri per colpire fìno alla
fine del suo turno successivo.

Speciale: Se il personaggio è un umano, l'attacco infligge
danni extra pari al suo modiff catore di 5a88ezza.

17 gueriero mena rn feroae aflondo e poi ritrae lo suo ar ma d sé

traacid:rào un arco middiale.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standdrd Arma in mir(hia
Requisito: lì personaggio deve impugnare un'arma a due manì-
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpitor 2lA] + modificatore di Forza danni. Effettua un

attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro I quadretto dal
personaggio
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito: 1lA] + modificatore di Forza + modificatore di
Destrezza danni.

II gteriero i@fla aone ufta nube tempestosa eJo Pir\1erc colpi tio
Ienl su tutti quel nemici t':t-Ito slolti d4 rinanere sotto Ia qn ombra

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata l
Requìsito: ll personaggio deve impugnare r-rna lama leggera
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA. Se il personaggio impugna due

armi in mischia, può attaccare ogni bersaglio sia con l'arma
princìpale che con I'arma secondaria.

Colpito: l lAl + modifìcatore di Fona danni. Se il
personaggio gode di vantaggio in combattimento
contro il bersaglio,l'attacco infliSge danniextra parial
modi{icdtore di Destrez-ra del personaggio.

II guerriero scoglia Ia sud atfia aontTo ún r?tnin n ritit ata
oz .oppanJolo nrentre crrra diollonran,rr'i.
lncontro l Arma, Marziale
Reazione immediata Distanza 5
Attivazione; Un nemico marchiato dal personaggio esce da

un quadretto adiacente
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma in

mischia.
Bersaglio: Il nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2{A]+ modiffcatore di Forza danni, e il bersaglio

è immobilizzato fino alla fine del turno successivo del
personaggio. farma del personaggio cade in un quadretto
disua scelta adiacente al bersaglio.

Assetclto di sanglle, iI Buerriero 5i tufJ| dritto nel ctore della
bdttaBlia.

lncontro + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:4[A]+ modificatore di Forza danni. Se il bersaglio

è sanguinante quando il personaggio effettua questo
attacco, l'attacco infligge danni ertra Pari al suo
modifi catore di Costituzione.

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto di un attacco basilare in mischìa.

II guetieto sJerra àue colpi :micìdld.li contto il suo nemico. e Ia
à],íostrazione di superiorifà del suo sfile lo esdltd.

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armì in

mischìa.
Bersaglio; Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpito: 2JA] + modificatore di Forza danni per attacco. Se

entrambi gli attacchi vanno a segno, il bersaglio concede
vantaSgio in combattimento al personasSio per il primo
attacco effettuato da quest'ultimo prima della fne del
turno successivo del personagqio.

IL TUTTO PER TUTTO
Brandis era rimasto in piedi sulla porta ad aspettare.
Nemmeno respirando lentamente era riuscito a calmare il
battito del suo cuore, e quando svuotò i suoi polmoni dal
fiato si lasciò andare a una preghiera sussurrata alla Regina
Corvo: "Non oggi, Oscura Signora, ti prego."

Sentì iltonfo deglizoccoli del demone farsi più vicini e
il ritmo frenetico dei passideisuoi compagni che fuggivano
dinanzi alla sua avanzata. Se solo fosse riuscito a Procurar
gli un po'ditempo, forse avrebbero raggiunto la salvezza.
Forse Verna non sarebbe morto.

ll demone voltò l'angolo e lanciò un ruggito di trionfo.
ll boato gli assalì le orecchie, fece tremare la pietra soúo i

suoi piedi e gli investì il volto, ma Brandis rimase dove si

trovava. Abbassando la testa. il demone caricò

Brandis rispose a sua volta con un ruggÌto e situffò incon-
tro al demone. Silasciò trasportare dalla suafuria e dalla sua
disperazione come se fossero unbnda di acciaio dilaniante.
Si scagliò con tutto il suo peso sotto le corna ricurve del
demone, poi alzò la spada sopra la testa con tutte le forze
che gli rimanevano, per trafiggere la gola del mostro. Fu

invetito da un fiotto di sangue acido, ma il demone non
cadde. Ululando, colpì Brandis con un poderoso pugno che
lo ributtò indietro e lo fece barcollare.

"Almeno adesso ho la tua attenzione," bofonchiò Bran
dis stringendo la presa attorno all'elsa della spada. Non
sentiva più isuoì amici, soltanto il pulsare martellante del
sangue nelle sue orecchie.

(lAl'llOI-O 2 Gterríero
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llguerriero dilania il s o dl'lersario. tuftd l'energiLr |itdle che
-.: ' irnd,r.vn <lÌorrd r i,r d"lllo frr ir,r ap, r'to.

Ciornaliero I Arma, Marziale, Recuperabile
A"ione standard Arma ìn mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni, e 20 danni

continuatì (tiro salvezza termina). Finché il bersaglio non
supera ìltiro salvezza contro questi danni continuati,
subisce una penalità di 2 aitirisalvezza.

Ii tolpo del guertierc svelúro il íelnico con fòrza srcr|Ie21a, por
:.rnJoio sulprnto di perdere i sensi-

Ciornaliero + Arma, Marziale
A"ione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

stordito (tiro sa lvezza termina).
Arma: Se il personaggio impuSna un martello,l'attacco
infligge danni extra pari al suo modificatore di Costituzione.

Mancato: Dannidimezzati, e iì bersaglio è frastornato (tiro
salvezza termina).

Speciale: Quando il personaggio carica, può usare questo
potere al posto dì un attacco basilare in mischia.

Il guerriero Lli,tanta rno terapesto di Iiolenza e scotend und
ruffio di attacclti fuhninei.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione siandàrd Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attaccor Forza contro CA. tre attacchì
Colpito: 2fA] + modiffcatore di Forza danni per attacco.

Se il personaggio colpisce due volte, infligge 1d] 0 danni
ext€ al bersaglio. Se colpisce tre volte, infligge invece
2d10 danni extra al bersaglio.

Mancato: Danni dimezzati per attacco.

La liolenzn ael rcIpo possente del Buerriero è tdle drr srd rdlc' r I d
n il rr, miru. olfjt,' , ont rn un ch ro,rrr'"r'.nr io.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve inìpugnare un'arma a due

man i.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza conîro Tempra
Colpito:4[A]+ modificatore di Forza danni, e il

personaggio spinge il bersaglio di un numero diquadretti
paria 1 + il proprio modìfìcatore di Costituzione e lo
butta a terra prono. Effettua poi un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura adiacente al bersaglio
primario
Attacco secondario: Forza contro Tempra
Colpito: 1d1 0 + modificatore di Forza danni, e ìl
personaggio spinge il bersaglio secondario di 2 quadretfi
e lo blrtta a terra prono. Poi rìpete I'attacco secondario
contro una creatura adiacente al bersaglio secondario.

Mancato: Danni dimezzati, il personaggio spinge il bersa
glìo di I quadretto e nessun attacco secondario.

II guerriero si aprelo strddd h.l i îroi dr.'Ì,ersdri. nriefcndo le ioro
Jild con .olpifulminei dellrr sra onnu.
Ciornaliero 1 Arma, À4arziale
Azione standard Arma in mÌschia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito;3[A]+ modificatore di Forza + modificatore di

Destrezza danni, e il bersaglio è frastornato (tiro salvezza
termina).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non è frastornato.
Effetto: ll personaggio può scattare di 3 quadretti e

dpetere I'attacco contro un secondo bersaglio. Poi può
scattare di 3 quadrettie ripetere I'attacco contro un terzo
bersaglìo.

Il gueniero m,anza schiaccidndo i suoi ne'7!ici conTa ftn ìa
implacabile ài una slarìna, facendosi guidare dallc sua arlrir e
non pcnsand,, ad ahto, he .r .eff"llir, iiqroorrr.s.r'i.,
Ciornaliero + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggìo deve impugnare un'arma a due

mani.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:8[Al I modifirarore di lorza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: ll personaggio concede vantaggio in combattimento

a tutti i nemicifino all'inizio del proprio turno successivo.
Speciale: Quando i1 personaggio carica. può usare questo

potere al posto di un atîacco basilare in misch;a.

t'
\
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Nota: Luccisorc di siganti, uD cammirÌo lcggcnderrìo
d i.1",r ril,ìh l)er iElrerrier iohrc r lrl plr i rrrrgcr. e
dcscritto a p:rgina 128.

Anrpro DELLo scuDo
''l-o scrrdo nr:lla rnio rndDo sinistrd A Lo14 roce cht Dronette la
ntirt soprollivenzc. Assierne allo rnin spo-rlo , ntorttora atche
lo tro sconfìrta.'

Prerequisito: Cuerriero

l,a storia dclle arrDi mostra Io scrrdo. il ntigliore anico cli
rlll cornbattenle, cornc lo struurcnto di orlore c di idcnti,
flcazione per cccellenza nella panopìia rli un guer.riero.
[Jno sclrdo robusto llrò rcspingere flecce e spadc clrnuni,
sprùzzi vclcnosi c fìaÌÌìnte .li clraÉio- Soltanto un alleato
reattivo è in grado dj coprire cone si cle\.c i fìanchi di chi
assalta il ncmico liontalùtente. Protcggcre quelì'alleato è
londarrt'ntale

\cll'arco della storia. lirso deìlo scudo ha dcfinito la
latura di moltc tattiche militari. Nclle forùtazioni a lirlan
ge. <lifluse presso nroltì popoli, un solciato si crge dì fìanco
allhltro e sj allìda allo sctrdo clcl compagno per ottenerc
maggiorc protezione. L)uraDtc unfl carjca, ullo scudo ò di
aiúo ncl rcspingele il nemico o pcrfìno nell'abbatterlo. I
combattcnti dj uriunità di abjli scùdieri possono clisporre
i loro scudi per lòrmarc un baluardo contigro. in gtado di
proteggere tutti colol o che si trovano dictro di esso da cluirl
sìasi attacco esterno. Si clice che in origine qucsta nlanovra
losse tlD tmcco ÌìaDico. uùa "ft)rnaziule a tnacigno."

Il corrbattente filosofo ;\rkhosjano Khomagar disse. 'l.o
scuclo ò Iahgge del canrpo di battaglia, proteggc i solLlati
allo stcsso rnodo il1 cui i giusti c nobilj editti protcggono
l'impero. I gucrri€ìri deìla fàlange di nroltc cuÌture devono
afironlarc il disonore o puniziorìi peggiori se pcrdono i loro
scudi i[ battag]ja, in qualtto una talc perdita indeboliscc
lìrnità nella stLa intcrczza. Ntrrnerose cuhurc ossen'ano lhn
tica tradizionc di riportare i conbiìltcnti caduti in battaglia
distesi sui loro scudi. e di seppellirc b scudo assierne al sucr
proprietiìrio. Spccialnìente presso i nani. uno scudo irìÈanto
ò consiclcrato rtD sirnbolo tli pcrdita o di corruzionc.

Lo scudo è arcora pìù importante pcr lc piccole urìità
di guerricri. che si afIìdano a qucstj oggetti per protcggcre
ì ìoro pocìri alleati. lJn szrggio soldato chc r)iìscrvi questi
doveri sa anchc che lo scudo prò csscre unbttinta arrrra
oltr'e che uDo strumento di difcsa.

ll persorraggio sa berle tutto qucsto. l)opo a!ere prcso
partc a ìnnttlrerevoli schcrmagììe. ha padroncggiato lìso
di unàrma a una mano e di uno sctLdo. I-a sua abilità è lale
i:hc r:oloro che prestano troppa attenzione a rno dcgli arma
ùrerìti finiscono ine\.itabil11lente pcr subire daDlìi dallìrltro.

Pr<tvtlrcr LIcGENDARI DELL ADEpro
DELLO SCLIDO

Azionc di Copertura (I I'livello): Finché usa uno
scudo.l adcpto cleìlo scrrdo può spcndcrc un punto
azjonc pcl otterleÌe copcrtùra superiore contro gli attac,
chi ad arca c a djstanza fìno alla linc tlel proprio tuflro
successir<r. invece di eseguirc un azione extr'a.

Rappresaglia del Portatore di Scrdo (11'livello):
Ogni volfa che un ncrnico adiacente all'adepto clcllo
scudo attacca rÌn allcato col-ì uD attacco in nischia.
l'adepto ottienc un bonus cuDlltlatiYo di +2 al suo succes
sivo til o dei danni in nischia.

Resistenza dello Scudo (16'livello): Finché usa
uno scudo. l adcpto dello scrclo aggiLrlge il suo bomrs di
scudo alla sua difcsa <11 Tempra.

Pt<oorzzr DELL ADEpro DELLo scuDo

Llnvetsario d.ecide diignorarel'atlepto à,ello srudo. e ricevc
catne rinBlazialnento un sonoro colpo delsuo scudo,

lncontro + lvlarziale
lnterruzione immediata
Attivazione: Un nemico adiacente marchiato daì

personaggio scatta o effettua un attacco che non include il
personaggio come bersaglio

Requisito: II personaggio deve impugnare uno scudo.
Bersaglio: ll nemico che attiva iì potere
Attacco: Forza + 4 contro Tempra

fattacco aumenta a Forza + 6 contro Tempra al 21" Iivello.
Colpito: Il bersaglìo è srordito fino alìa fine del turno suc

cessivo del personaggio.

I)apo ayere preprata il suo srudo. i'mlcpto si p repttra o tli.fende
re 'p 'rpsso c rli dll.dri L i, rni dni pruirrrili rrr .rIr ir.,
Giornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore
Requisito: ll personaggio deve impugnare uno scudo.
Effetto; Finché il potere rimane stabile, il personaggio e

gli alleati a ìui adiacenti ottengono copertura contro gli
attacchia distanza e ad area.

Mischia'l

(i^PIl ()l.O ) Guerriero
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lirriepto rleìlo srudo sì r'trltd r spìrr.ge lo scLrdo rontro il nrnri.o
.hr dttrlcad, lerrdn.io un .olfo liÙrdntc .ontkr di Ili.
Ciornaliero + Marziale
Reazione immediata Mischia 1

Atîivazion€: Un nemico adiacente manca il personaggio o
uf suo allealo con un attacao in nrischia

Requisito: Il personaggio deve impugndre uno scudo.
Bersaglio: ll nemico che attivd il potere
Effettol ll bersaglio è frastornato e indebolito (tiro salvezza

rermina entrambi).

CevRlrrRr PRorETToRE
\l-,rth sarrì cdtìrrto. nro il i'isogno di gucrrirri riusti .lre
.r,cttino rrn coriice riirrore i crrcora allo.'

Prerequisito: (ìtcrricro

' l.ri colÌc jn qrìe\ta ( ra dj oscuritiì. lnnrer sa nelle
lbrc clcgìiìnrpcri scorÌÌparsj, c è stato tarÌto l)isolJno di
-relcuno chc caldeggi la causa degli irrrrocelti. Risalc

,: tr'npi clclìa caduta rlì \erath la preselza di una lbrra
:ganizzata di conrbaltenti gujdati (lall (nrorc c dalla

-iLlslizja in ogni lorar azìonc. Questi audaci cal'illìeÌi. clìe
,nrbrttelano al ser\.izio cli Rc l-licl-vr di Nr:rath. sono

-.!ìrÌìparsi da tcmpo. c il codice d o|ore a cúi aderivano è
: i\.ntato per la ntilggior partc dclla gcntc na curìosjt:ì
. ìri(.:Ì.'futtavie. al(tr[ì capìscono ìl bìsogno cli una tale
::,rbiltà rrel rnondo dì oggi c ccrcano di scguirc il morlello
:: quei protìicaÌalicrj alj tanto tcùlpo fiì. (ì esti elterrieri
:rodt'rni sj fanno r:hiamarc i caYalierì protettori.

\lclni tra coloro che si lauro chiamarc calalicri
: ,tr ebtrcro rcggerc il <:onfionto con gli storici guerrieri .li
\rreth cluanto a zeìo. Serza un coclice clir scgujrc. tuttal.ia.
ii purì dire con certei,ziì se j llrìovi ca\'alicri nlantcrranno
, 'norc rk:i tcrrpì a ndati/ Seùza ulla comilagnìa a cuì adc

::rc. conre possono degli in(lìviduj clalla rncntaììtà anaìoga
:,L.rsegLljrc obiclti\'ì sirnili e \'ìqjlar-e a vicelldil sui propri
,,nrpirgÌri? Purtroppo. rnolti di coloro chc si spacciiìno per

--l\ alicr i (c pcrfìno iìlcuni di coloro che si larrrro chiamarc:
- r\ illieri protcltori) sono tntt aìtro che le contropal tj degli
,Iìrlrìire\olì cornbattcnti dci tenrpi antichi. llilt tloppo
..rcsso usano il loro scdiccntc Tìtolo l)er rivere ii rltodLl
-ìissolulcr o pcr bicco tol naconto personale.

l-sistc una confèdcraziole irtkrrrDdfr c{i calalicri pro-
.-ttori che hLnge clir orgarlizraTionc suj gcni:rìs per coloro

- irc dcsiclcrano scguirc qrresto canìnìirÌo. I srroi rncrrbri
-irrrano cìi proieggersj I un l altro c tli 1:rr osser\.are i prin
. ipì clell orclinc. (loraggio. laboriosità. rispetto. cortesia c
lloria r)Ìilitare sono i principi .qrÌida dì tuiti i cal,a Liel i pl o
ir'ttori. (ioloro chc Don osserlrano qltesti priIlcipj si ritrova
:ro prcsto ai lbrri cor-ti co[ lutti gli iìltri cavalicrj pr(fdtorì.

Iì pt'rsorraggio ha clccìso di jndossarc il nrantello e
,li brancìire la spada diun cavalìcrc prrfcttor( c si po!]e
lìrbìcttivo di crnularc i ca|alìeri dei ternpi iìrÌtichi. r\ rrctà
rrr lln conrbatte[te e u[a guicla, rispctta jl cotlÌrr. dci car.a
lìcri protcttori nella sua ricerca clella gkrria c pcr onorarc
ìl passato. Nella f,ita {ltLoticliana. si sfórza di csscrc nollil( .

.r,, \r^ e "i \lo. (l .trrd,r lrri, i'rr,,i,,,r l';rqrri .i Iir|nv.rrro
!otlo attacco, jl cavalicrc jlrotettore si erge ill prillla linca.
per dar-e nìostra del suo coraggjo c pcr ùxrtt(ìrsi alla prova.
\nche sc lc mcntì piìr ùreschine si fànno befiè cli luj c lo
boìlano qrnre rrn icleaÌista. il carlrlicrc l)rotcttorc sa (1rn.
l)iìttcrc con dignìtà e dcternriflazionc.

PnrvtLrcr LEGGENDARI
DEL CA\ALIIRE PROTETTORI

Azione del Protettorc (11' lir,ello): (fuanclo un
,.Ir.rIi, r, ,'|.,|, rt. re sl nrr,l, .lì I'lrl,,.t/i,'tìc l,er e\, (li
rc rn arionc c\lra. Lìn allcuto cntro 5 quadretti cla ftti
otticnc urì irorÌus di -l alla (i,\ 1ìno alla fì e dc'l tunro
succi:ssivo del ca\ alierc protcttore.

Protettore Devoto (11'ìiveìlo): ()uanclo un lcmico
marchiato clal cal'alierc proîcttorc ttaccn Uù alleiìto a
hri adiacetrte, il cavalierc. può fàr scorrcrc ìallcato di I
(|radrctto coùle ilìter ltlrjonc immediata.

Conccntrazione deì Cavaliere (16" livello): QLralclo
rùl cilyalìere protcttor-e efletlua ull attacco rlovlno al pri!i
lcgio .li classc (li 51ì(la in Contbattincnto o un attacco dj
opportLuìità. pu(i decidcre in altcrnatjva dicorrceclrrc aì
srroi allcati un trontrs cli -,Ì alla ( A fiDo all inizio dcl srro
tLLrtto stlccesjii\1) (:onìe intetrur;ùlc irìlÙÌedìata,

Pr<omzzr DFL CAVAT IFRF
PROIIITORE

Il cor'olier-e protenore punisct lirvlcrscrio pti:scelt,r, irr/L1117endo
su di lLri Id md ven!ìetfd fer drcl'. .lttrra!dt() lln dllcdto.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Bersaglio: Una creatura marchiata dal personaggio
Attacro: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni. Se il bersaglio

ha attaccato uno qualsiasideglialleati del personaggio
dalla fine del turno precedente di quest ultinìo, l'attacco
infligge danni extra parial modificatore di Saggezza del
personaggio e il bersaglio è frastornato fino alla line del
turno successivo del personaggio,

Alrirhirrnro del covaliere prolafld-e. urÌ dlledto ri r.ilrrrd dicrrc (ií
Iui per sftryttire t un peúctiLl
lncontro a Marziale

Bersaglio: Un alleato entro l'emanazione che iì personaggio
sia in grado divederc

Effetto: ll bersaglio può scattare in un quadretto adiacente
al personaggio come azione gratuita e ottiene un bonus
di porprc 7 alld CA lino all ini,,io del rurno surr"srivo
del personaggio.

Itlrt'rsruio del coyoiier" frotcitdr" ld hdrrclhr. ln sro dll.dlo.
n1d ilcdÌdliù'e d]'rir'.r irnrncdidtdrrr',1t€ c ri.d..id il ncrli.o irì
dicfro cort un rielnslnilt dtfdaao pu,litiro.
Giornaliero + Arma, lvlarziale
Rea/ione immedirta Arma in mischia
Attivazione: Un nemico adiacente rende sanguinante un

alìeato triìmite un attacco in mischia
Bersaglio: lì nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 5lA] + rnodificatore di Forza danni, e il personag

gio fa scorrere il bersaglio di I quadretto. ll personaggio
puo srattare ncllo \Pàlio (he il ber\dglio oc, updv.r.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglb non scorre.
Eff€tto: Lalleato ottiene un bonus di potere r 2 alla CA fino

dll ini./io del lJrno 5ur i e. \i\ o oFl per\ondgg'o.

Emanazione rawicinata 5

( \lìllL)lL I (ìt.rri.ro
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Cupo MrETlroRE
"Trfre lc cost prima o poimuoiono, anlico mio. Spettl 6fie
ossicurornri chc ciò nc coda anche a te.'

Prerequisito: (ìterricro

L-rmrnrercvoli stili <1i combattintento nascono dalla clcdi-
zi(mc cli alcuni maestri. inìpeccabill figrrc chc dedicano
ìe loro vite a pcrfezioDarc Ic rnanovre in corùbattimento
, lr, r, rr!,,r',, poi eseqrrlre.rrlr.rnrp" Ji hrtÌdglir dai
ìoro discepoli. ù'l:r non tutte le tecniche sono frutto cicgli
iÌlsegnamcnti dj questi rnodelli esernplari cleìl'arte del
gucrriero. Alcuni rnetodi hanno oligirli cli gran lunga
ncno nobjli- Il canunino del cr-rpo rnictitore è Ìln sentie
ro tutt altro che lu111inoso.

Stando alle leggencle. il prjmo cupo tnietitorc fn Grl-
kanon. nn paladino umano della Regina Corvo, plivato
deJ suo rango e dei srrci poterj per avere ofleso la sua d<:a.
Anche prir,ato deì legarne alla dea chc avcva venerato
per così tanto tcmpo. Gulkanon si rifir.rtò di rjnunciare al
ruolo di suo campìone. Si declicò allora a un nuovo tipo
di stuclio militare. elabolando le tccniche delle lazze piir
feroci e crudeli del rrondo: gli orchi. i goblin, gli ogrc e
i troll. Prcse i rozzi colpi di questc crcature brutali e li
affinò. Svihrppando una serie di prodezzc chc incana
laroro la sua fórza in uDo stile di agghiacciante lerocia,
conscntcndogli di cotÌtpicrc \.crc c proprie carueficinc.
(luand{} ritenùe di avere paclroncggiato a sulficienza Ic
sue nuove abiÌità si proclamò 'cupo nietjtore'e prcsc a
ìnliare alime alla p:rtrona che lo aleva ripudiato, neJla
sperarrza cli riaìlacciare il rapporto chc cra stato spez
zato. La storia non dicc sc ebbe successo o ncno. rna il
fiutto dei suoi stÌldi è sopravvissrto.

?\lcuni cupj mietilori scrvono Ia Reeina Corvo e non ò
troppo dilfìcile ìocalizzarc clualchc piccoìo culto compo
sto da qucsti cornbatteùti e clisposto ad addestlare i can,
didati più promcttcnti. Altri guerrieri che hanno seguìto
qrcslo addestranento. tuttavia, sono privi della volontiì
o della disciplina necessaria per otîencrc il làvore dura
turo clella dea. Alcuni clistorcono i suoi deltani pcr
Birlstificare i loro iÌccessj. Si dice che i scrvitori pjù vigili
della Regina Corvo diano la caccia e rccicìano ì peggiori
di questi prolànatori.

A prcscindere che il guerricro sia naturalnìente por
tiìto per impartire la nrortc o che abbia tratto ispirazione
dalle azioni di un altro. ha cleciso di studiare le tecni
che del cupo rnietitorc. Questo addestralneDto rrctte a
sua disposizione una garnma specialc cli nanovre da
coùbattimcnto che enfatizzano la sua giiì notevole conÌ
petenza nelle arnti a due rÌani. La Llisciplina del cupo
mietitore lo trasfbrnla da rÌn conìbattente competente
in una terrilicaDtc fòrza di distruzione. Piuttosto che
curarsi delle proprie dìfcsc, ìl cupo rnietitore prediljgc
semiDarc la distruzione per il campo di battaglia. Ai
nemici rìoù sfrgge il potenziale distruttivo di rn mietito-
re. e chi decidc di ignorarlo Io fa a suo rischio c perìcolo.
Il nietitore può eseguire attacclìi stupefaccnti, scivolare
tra i nemici c squartarli con Ie sue lanrc d accjaio in un
baticr d'occhio.

Pnrvtlrct LEGGENDARI
DEL CLIPO MIETITORE

Azione del Mietitore (11'livello): Quando il cupo
r[ictitore spendc rlÌ1 prmto azione per cffcttuare trn
aît:rcco colì un'arnla a dtre maIli. ognì nernico a lui aclia-
cente srrbisce clanni parì al ruodificatore di Forza dcl
crrpo n-ìietitorc.

Massacro Incombente (11" livcllo): Sc l'attacco di
opportùnità di un cupo ùtjetìtore rcndc sangrlinantc un
nemico da hti marchiato, il cupo mietitorc Può buttiìrc
qucl Dernico a îclla prorìo.

Incalzare del Mietitore (16'livello): Quando il
cupo Dlictitore lllette a scgno un attiìcco basilare in
ntischia nsando un'arma a due ùtani. un ncrniao à lìri
acliacente subiscc daDni parì al modjfìcatore di lorza del
cupo rnietitorc. QÙando coìpisce qualcuno con il potere
ir.dlzdre, tutti i ncrnici a lui adiaccnti sùbiscono danni
parì al suo mo<ìificatore di Forza.

Pp<otxzzr DEL cur,o MIETIToRE

II aupo mietitore fienl wt atnplo fendente confro il suo ayverso-
rio, e il nto e ergico rlttaaco f asmeî1e (hidratnenfe Id miltdacid
della sua potenzo.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia + I poÉata
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modiflcatore di Forza danni. Fino all'inizio

delturno successivo del personaggio, se il bersaglio effet
îua un aî1a.(o che non tomprende il perronaggio come
bersaglio, il personaggio può scattare di I quadretto ed
effettuare un attacco basilare in mìschia contro il bersa
glio come interruzione immediata.
Arma: Se il personaggio impugna un'arma a due mani,
I'attacco e I'dttacco basilare in mischia infliggono entrambi
danniextra parial suo modificatore di Costituzione.

TrLrcciíindo vn aÍco ininocrioso con Ia suil crrnrl, il rùpo rrietifo
fe costtin|e i suoi nefii(i a riyeà,erc Ie laro tattiche.
lncontro + Marziale
Azione minore Emanazione ralvicinata 2
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Effetto: ll bersaglio è marchiato fino alla fine dell'incontro,

ffnché il personaggio non sviene, o finché un altro mar
chjo non sisostituisce a questo.

Con una serie diletoli aJJondL i7 .upo nlietitore rerul,e i sLtÒi
nemici saíguincuTh e 7i isold in una pasíziofie critica.
Giornaliero * Arma. Marziale
Azìone standard Emanazione rawicinata l
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modìfìcatore di Forza danni, e il bersaglio

subisce 5 dannicontinuatì(tiro salvezza termina). Se
il bersaSlio si muove durante ilsuo turno. non puo
effettLrale un tiro salvezza contro i danni continuati.
Arma: Se il personaggio impugna un'arma a due mani,
il bersaglio subisce invece I0 danni continuati (tiro
salvezza termina).

Mancato: DannidimeTzati e nessun danno continuato
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)rvestRtoRr
:- ii,'rJl'

Prerequisiti: Crcrriero, prìvilegio di classc cli \IiÉlore
i t,nìbatterltaFuri()so

r itr aslatore è iÌ cornbattcntc fluioso per eccellcDza,
. rcrriero Ièroce e temerario. LJn tale corìrbatterfe r,ivc

- .-:ji\ amcnte pcr ccclere all ira e per ledcrc scorrcre
-.:rque. rosicchia letteralmentc jl bordo del suo scudo
:::rprugnatnra dclla sua arma per scaricare lencrgia
::r.lo urro scontro irrmincntc tartla ad arrir'are. Quanclo
:lnrc'nte il conrbattinlento hr inizio. un deyastatore si

- : a capofitto lrella Ìnischia. lasciando clietro di sé ùÌra
: : Lli allersari sanguinantì e di ciÌdavcri rrutiliìti-' rì dcvrstatorc scrolla la testa dinanzi aìlt: discipline
, :igicle. alla devozione, a un codicc e alle alnri fiivole
::_-e gìi stocr:hi. È un guerrlero votato a uccidcrc, c si

'::Ja irlla lorza della sua arnra c all'impr.rlso violento
. ìa battaglia produce jn lui. 

^lcuni 
potlantro descri

.: , r tonre ùn bìlolco prìrnitivo, ma il clevastatore rìde ìn
- -ir irìche a costoro. Quando dri lo schernisce si ran
-ihia trcmantc cli fronte agli olror-i della nottc o dcllc

r::r selragge, il devastatorc sj crsc incrollabile, proDto
rtilar. lr rrr'r l.rrrrr srrlL ,,r..r dei îltoi trelììi! i.

l sscrc ù1 devastatore signifìca chc ogni schc'rnaglia
'' I'\c upporlUril.r dirarrsrrc r ,liBL,rir. I rrrr',r,

-.ionc cli procuraÌsi fanra, iì favore dcgli clèi e forse piìr
-rno lòrna cfi jmmortalità. Lh devastatorc si gctta iÌ1

::ìi conìbrttimcrlto come se fosse lìrltimo, tufla:rdosi

senza paura in rìezzo agli ar versarì dole potrà senrinare
lllaggiorc distrurionc. Grazie al suo coraggio scellerato
procr.rra lànra e onore pc:r s(:. pcr la sra gcntc, pcr j suoi
arterÌati e per gli .lèi che vegliaro so .li hri. E se gli dèi
non si disturbano a legìiare su di lui... chc vaclano all ln-
lerno anche lorol

Pntvrt-rct LEGGENDARI
DEL DEVASTATORE

Azione Dcvastante (I l'ìivello): tl dcvastatore può
llsarc rln punto aTionc pcr clTèttrarc urÌ attacco basi]îrc
in rnjschia colltro ogrìi rÌenìico acliaceDte. invece di elGt
tuare u11azione extra. Ottjene uù trorrr.rs a ogrìi tiro dei
cianni pari al proprio nrodificatore di Costitùzione.

Lottare per Uccidere (11'livello): Ogni loltr chc ìl
clcvastatorc porta un ncmico a 0 punti lcrita, otticnc un
bonus di +2 aÌ stLccessiYo tilo per colpire ir nrischia cÌrc
t [[, ttu' r.rIrirnr rL ll:r iin, d, l\u',lrrflr"\l|iîr'\\ir,r.

Furia Massacratrice (16'livello): Una volta pcr
round. qrr;rrrdo il tleyastatore è sanguinaÌÌte e rrraDca il
bersagÌio coll un iìtlacco iD rnischia. può eflèttuare rn
attacco basilare in mjschiir contro lo stcsso lrcrsagljo
colrlc azione gratllita.

P r<oorzzr DE L DEvASTAToRE

GLi attdcchi del tletastatare sono t..ln:l.'nte feroci da Dldtú're i
I P mi c i d indi e tr e g gior e.

Incontro .l Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpiro:2lAl+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio spinge ogni nemico diverso dal bersaglio e situato
entro f quadrettida sé di 1 qùadretto.

l detastatore siJernn pe'- un ist(rnte, si dsl:ir{to ilsnnlpre daiie
labbra, e poi si tu dinuot,o a capofitto nel conbdÍlirîenlo.
Giornaliero + Cuarigione, Marziale, Stabile
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: Un nemico rende il personaggio sanguinante

tramite un attacco in mischia
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio

subisce una penalità di -2 a tutte le difese, ma ottiene un
bonus di potere +2 aitiri per colpire in mischia. Quando
il personaggio porta un nemico a 0 puntiferita, recupera
un numero di puntiferita pari alsuo modifìcatore di
Costituzione.

[Inicidldle attaccLt del àa.r'o'sTcttore apre und profondl: frrita:
concentrandasi sul nenri.o, ii deldstdtore rli irtpedisce di pten
derene qrd.
Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile, Rinvigorente
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpitor 2lA] + modificatore di Forza danni, e 15 danni

continuati(tiro salvezza termina). Finché il bersaglio non
viene marchiato dal personaggio, subisce una penalità di
2 aitiri salvezza.ontro idanni coniinrati.

I

\-

! \PllOLO ) Gterriero
.. -t
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DrrrrusoRE NANrco
"A eonrlre /a ,.,11, r,r Jcl1ir lnf, ri riu:cir.i n .po)l,lr nri. rnd io ri
p id nîerò doì e fi froyi a colpi tL,i nortello!"

Prerequisiti: Nano. guerl iero

IÌ popolo dei nanì ha slidato i titani c j gigrìnti. Iìrìirrì
li ha 5orretti e la teltiìcia li ha sostcnuti; ogni tradizionc
che plescrvj questi valori è tn bene prezioso y1,cr Ìoro.
Si crgono irÌamovibili c invitti cone le montaglìe contro
orchi. goblìn e draghi.

I soldati nanici lton conoscono pari nella loro poten,
za in combattirnento e nella lealtiì reciproca. Moltc
storic dj guerra parlano di comc rln singolo Dano deììe
truppe di fanteria sia iÌì grado di tetìer testa il clue con-t
battcnti di qualsia5i altra razza e dclla stessa abilità.
DtLe di questi soldati possono reggere a cinque nemjci
di pari abilità. Quando poi 1c fbr.ze ncmicÌìe sono cosîi-
tuite da selr-lplici selvaggi.le armate dei nani le infran
51ono corne una larna di pìctra che tagÌia in due l acqua.

TLrlri le i\rillt/inrìidr'lll.ocir ra ndnir'r lo\\o o
colltarc su nunrerosi soldati ledeli alla causa. Robusti
gùerrieri prcstano servizio sotto un re o un nobile.
uDa gjlda o un'attif ità contnrcrciale. una dilinità o
una chiL'sa. o si aflììiano serlplicclìente a un crec{o
chc sentolo come loro. Alcuni servono soltanto I'on
nipotcnte dcnaro, e r.endono il loro tcmpo e i scr.r,igi
dc lr lrrro rscir irt r.rrnbio di rir, hezzr.. I sirroll6 11i1r.
rose tecrlichc di coùÌbattimcnto antiche e onot ate chc
insegDallo a un combattente nallico come sfnlttarc al
rneglio le sue capacitiì r:rzziali, lc sue ottinÌe armj e Ìa
sua arIlìatura pesatnte. Qlrando è ora di sguinzagliare
i nlastini delliÌ guerrit. tocca ai soldati nanici sccndere
in prirna linca.

ll personaggio è un rnaestro dell'artc di colllbatti
DrcDto ùanic:r, irÌcentrata tanto sul proprio cor:rggio
r la plopria resi\tenz.l ,lrr,'rrto rrrlllflidartr,.rrto ii
propri fedeli alleati. l.a sua macstria risjede nclle
uralovre diferrsive e nel]o studio delle linee di b:rtta-
gJia. Llrr dilensorc nanico sî bene come approfìttarc
dei varclrj nelle linee nemjche. Gli alÌeati irnparano a
considerarlo il ccntro dclla squaclra, sono rincuorati
daÌla sua solidità e dalla srra capacìtà di sbaragliare le
difesc avversarie.

Pnrvtlrct LEGGENDART
DEL DIFENSORE NANICO

Azione Difensiva (1t' livello): Quando rn difenso
re nanico spcnde tul punto azione pcr eseguire un,azione
extra. otticnc un bonus di +2 alla sra CA c alla lcrnpr.a
fìno alla fine del sur) turlìo successivo.

Difensore Incrollabile (11'livello): Ogni lolta chc
il difènsore Danico è adiacentc ad almeno Lln alleato. sia
il dilcnsore narrico che tutti gli allcati adiacetìti otten
gono un bonus di +1 alla CA, e tutti gìi alleati adiacenti
possono riclurre la distanza di cui vengono raossi da un
eflino cli tirarc, spingcre o scorrere di 1 quadr.etto.

Radici della Terra (16" livello): Il tr.atto razzi.ile
di Piedi Saldi può ridurre la cljstanza di cui il difensore
nalìico vielle tnosso cli 5 quadretti.

Pt<oorzzr DEL DTFENSoRI NANÌco

Dopo arrerc ticd.cd..to i suoi nemici all'indietro. iI difensare
ndnìco occupa iI \tarco hrsaidlo ruofo.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Emanazione ra\,,vicinata I
Bersaglio: Ogni nemico entro ì'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il

personaggio fa scorrere il bersaglio di 1 quadretro_ Il
personaggio può quindiscattare di I quadretto nello
spazio che il bersaglio occupava.
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia. un martello
o un piccone,l'attacco infligge danni extra pari alsuo
modificatore di Costituzione.

Fornendo lo sna stessa diJesa come esempio, il difensore nanico
ispira oraBflio nei suoi alleati.
lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il

personaggio ottiene un bonus dj potere +4 a tutte Ie
difese, e un qualsiasi alleato a lui adiacente ottiene un
bonus di potere +2 alla Volontà.

Giornaliero + Arma, Marziale
A-rione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attaccot Foza contro CA
Colpito: 4[A] + modificatore dj Fotza danni, e il personag

gio spinge i nemici adiacenti al bersaglio di 1 quadretto e
Iibutta a terra proni,
Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello
o un piccone, I'attacco infligge danniextra parial sLro
modiff catore di Costituzìone.

Man(ato: Dannidimezzari. e il percondggio spinge inemi(i
adiacential bersaglìo di 1 quadrerîo.

Il colpo del drJensote nlnico martella I'owersario e Io scatat,e.n
ta a,II'índietro. trawlgendo Bli owersari ricini nella confusíone.

C^PIl'Ol-O 2 Guerriero
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)neco INTERIoRE
' ':rriLr rlel drd,go ribolle nr I rnio songrrel '

Prerequisiti: Dr agolìide, guerrieì-o

. :-:.lolicli discendono dalla stessa dilastia spirituale
: r1)ssenti draghj. fin dallalba dei tenrpi. i clragolidj
:_:rLr iDcaDalato la loro ftrrja intcriorc in urx) spirito
::!rattilo e ir ulìa liera tradizione rnarziale. L inrpero
.-(l ,''i,'rr.r, qrr' ,l.r,lr'.lt -.rJi, i, .i ( *|.rrr.r'gr.rzil

. ::,, alla potelza del suo esercito quarrdo alla srLa

: -Ìcnza ci!ilizzatricc.
\,ì .\rkhosia. i dragonicli scn ivano i draghi svolgrnclo
::rcrosi rroli. da visjr acl arcinraghi. da oracoli a vallct
iÌrolj piìr iùrportantj riserl,ati aj dragonidi, tutÌal.ia,

.::,r qrreìlidi agerlì dell i[rpeto nelle zone piir perico
-. dcl nrondo o di clilcnsori dclla patria. l-a tradirionc

' .:iora leniva tramandata da una generazione all altra.
:rl archc la capacitii cli attiDgcrc alla propria natura

:-..aùìica i1feriorc.
\lcuni rnaestri clragonidi in particolarc riescono acl

::::rarc il corpo, la nlcntc c lo spjrito attravcrso ì addc.
- -:nri:nto nrarziale f ino ad attingere in nrodo perfètto
, ' \pirito alcl loro tlrago ìntcriorc. i\lc:nni gìung(lno a

:.rre conoscenze da scrli: altli le apprendono presso
: rrstri ansiosi Lli z(ldcstraft: j draeonjdì pirìr giovzrni
::lli'traclì7ioni dei iernpi antichi. (ìùei pochi cìre riesco
: .l padroncggìarc 1ìno ìn firndo q[cstc tccnichc di\.cn
::ro croi o ncnrici le.qgendar-i.

Qtalc chc sia ìa sua storia persorrale. lelle vcnc clcl
pcrsonaggio scorrc il salrgue ilrclolìito dcì dragìri. La stra
vcncr-azione degli antcDati cornbatienti si è ntalliièstirld
corÌ]c rln lc.qarrc sopl annaturale a qucsto rctaggjo. I] per
sonacSio selfc il richiamo clcl suo drago interiore. La sua
fèrocia vibra ncl suo corPo.I a sventura ntlende coloro
che osarro fc.rirlo. poir:hi'cùi vcrsa jl stro salìIlùe scatcllc
r'iì l ira clcl suo cuori: draconico.

Pnrvrr-Ecr LfccENDARI
DEL DRAGO INTERIORE

Azione del Soffìo (l l'livelìo): Quarrclo un clrago
inleriorc spcnclc un pllnto aTiorìe peL c'scguiÌ'c rur'azione
e\tril finchó ò sanqÌrinante. può trsare il suo potcl-c r:t7
ziale dj sojfo dcldroro corììe aziotc gratujta. anche se lo
ha gi:ì usato llel corso cli (lucrito jncontro.

[uria Dragonide ( 1 1' livcllo): linchi- il drago inte
riorc ò sanguinarÌ1e. il suo bonts razzjalc ai tiri per cohj
re diventa +2 inlcce di +1.

Soffio lìterno (16'livello): Quanclo il clrago interio
re colpiscc un bcr sagl io con solfio lrl drago. il bcrs:rgìio
srtbiscc 5 clanni contiDuatì (tiro sallcTra tlrrmina). I
clanni continuati sono clclftr stcsso tìpo diquelli infcrti
daJ stLo soljìo dci dlo1p.

PRomzzr DEL DRAGo INTERtoRf

Qrdndo il draro inferiore ricnefrito. ilr o sdnrus royentc
d.rc.d i nerrli.i l,icù1i.

lncontro ì MarTiale
Reazione immediata Propagazione rawicinata 3
Anivau ione: Un arra o inlìrgge danni al pFr\ondggio
Bersaglio: Ogni L rcarurd cnlro ld prop.rgdlionr
Attacco: Costituzìone + 4 contro Riflessi

ldanni aumentano a Costituzione + 6 contro Riflcssial 21"
livello.

Colpito:2d6 + modificaiore di Costituzìone danni, e iì
bersaglio è accecato fino alla fine del turno successivo del
personaggio.

Attirryendo dla.lórztliidlc del !u., rdforrio dru.oni.o. ii rÌrugo
inleriore incorrald nels o sdl]r r l ird (lei suoi dnîenrrti-
Ciornaliero + Marziale
Azione minore Personale
Requisito: Il personaggio non deve essere sanguinante.
Effetto: I punti ferita del personaggio scendono al valore

disanguinante, e il personaggio ottÌene un ammontare
di puntiferita temporanei paria quelliche ha perduto
usando questo potere. Finché non esaurisce isuoi punti
ferita temporaîei, ottiene resistenza a tutti idanni parial
suo modificatore di Costituzione.

Ogrri volro rire il drqTo inrerìor.' sferrd rrn .ohro con ln sua
ormo, srotena nrrche lo fotcn:d.lclr d sdffio .i(l.lrdllo.
Giornaliero + Marzial€. Stahile
Azione minore
Effetto: Finché il potere rimane stabile, quando il perso.

naggio infligge dannicon un attacco in mischia contro
un nemico adiacente. lattacco infligge danniextra pari
aì modìficatore di Costituzione del personaggio. Idanni
extra sono dello stesso típo del suo soffo del drogo.

.i

\lrI1()IO ) Gtertiero
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Felrr DASSALTo
"Veloci, uominiJ I coipite duro!"

Prereqúisito: C;uerriero

Si clicc chc Ncrath fosse una nazione giusta, ùta sarebbe
una nenzogna aflèrrnare che si reggcssc csclusjvatnente
sni ncfloziatj, sulla dilfusionc della conoscenza e sulle
influenze culturali. No, conte ogDi storico pucì confer,
rrr:re. \rrarlr,r\(e\c.ìI l,nÌcrt qrJ,/ì( rgli.crrdi,pezz.rri
e alle lanc'infrante dei suoi soldati. Quando chi è stato
, ' rìq u i.l Jlo non irrtenr le pir Br rri. rlc\e e\\ere nre5\o itl
gìnocchio con la forza.

Questo era il compito dclle legioni diNerath. I suoi
eserciti erano conposti prjncipalmente da unità cli fan-
teria pesante altamente addestrate e coadiu\.atc da unità
di cavallcria pesante, i fanosi cavaliet i protettori. Le tra,
dizioni nrilitari di Ncrath avevallo origini molto antiche.
Secondo quello che qualsiasi dr:rgonide definirebbe rn
ottimo cscnrpio di slile dragonide, toccava a una specialc
forza ausiliarìa di fanteria lcggcr:r condurre la r-ìliìggior
parte degli assalti di Nerath. Queste erarÌo le truppc
d'assalto dell'impcro. Gli storÌci militari li paragoDano
ad altrc truppe analoghe diffusc presso altri popoli c cul-
ture. specialmcnte gÌi elfi e i clragonicli.

Un tipico membro dclla 1ànteria d'assalto indossava
urra rotta tli rrr.rglir rupra urradi r rrUitrt itnlugttrr,J Lrna
spada lunga e una corta. oppure due spadc cortc gcrnel
le. Ogni lante vcnjva addestrato per sfondare le Iinee
di clualsiasi ftrrza nemica. rnuovendosj vclocemente per
uccicÌcrc c lèrire il naggior numero di soldati nemici
possibile. Quando un soldato riusciva a violare le linee
ncmiche. jl suo nuovo obicttivo dilentava dirigerc un
assalto contro le postazioni di comando ncnliche.

Anche se Nerath non csiste più come inpero. molte
rÌtlle srre tradizi,rni pr'rmJngor)o. Nrrnrt rorigrrr'rrieri e
scuole nilitari mantelìgono una solida tradizione di fanti
d'assaJto. Per non parlare dci soldati sinili dilfusi presso
altri popolì. corne ad esempio i gucrrjeri d'assalto nanici.
Qualsiasi combattente che desideri addcstrarsj in questo
rapiclo c brut:rle stile di attacco può riuscirci facilmentc.

Il pcrsonaggio è parte di qucsta tradizione di assalto
dìrrto. A difÍèrenza di quei conÌbattenti che forlnano
linee di conìbattinÌcnto. un fànte d'assalto avanza verso i

nerDici, sfidandoli a colpjrlo e costritgendolì a inseguir
lo. I suoj massacri temerari confondono e sorprendono
i suoi avyersari. lùttaf ia, un fante d'assalto non abbassa
mai la guardia, specialÍtentc quando si trova nel luogo
chc predilige: al centro di una nassa di nernici.

PnrvtLrcr LEGGENDART
DEL FANTE D ASSALTO

Azione di l-anteria (11' livello): Quando un fante
d assaìto spende un punto azjone per esegrirc un'azjone
extra. ottienc un bonus di +2 alla CA c ai Riflessi fiDo
alla fine del proprio tulno successivo- Se uD attacco in
mischia 1o manca liDché questo bonus è attivo, il fante
prò scattare di 1 quadretto comc azione gratuita.

C^Pll OLO 2 Guerriero

Soldato Letale (11'livello): Quando un fante d as-
salto irnpugna un'arn-ra seconclaria, il dado dci danni di
qtteìììrrnl rrrmer rt,ì diutìJ r JleEori-.

Morte Rapida (16'livello): LIna volta per round.
quanclo un fànte d'assalto beneficia di vantaggio in com-
baltirrento corltro un bcrsaglio, pucì aggiungere il slro
modificatore di Destrczza al tiro dei danni in Dischia
contro quel bersaglio.

Pnomzzr DEL FANTE D ASSALTo

SBusciando tra i nefiiai, ilfd.nte d'assd'lto sferftr und s.r.id di
a.ffondi precisi chelascíano iI nenTico pie1ata in d,ue dal d,olore
dí tre Jerile nnvicinate.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza + 2 contro CA (arma principale)
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni. Effettua un

attacco secondario contro il bersaglìo.
Attacco secondario: Forza contro CA (arma secondaria)
Colpito: l lAl + modificatore di Forza danni, e il perso,
naggio può scattare di I quadretto. Effettua un attacco
terziario contro il bersaglio.
Attacco terziario: Forza contro CA (arma principaìe o
secondaria)
Colpito: 1[A] + modifìcatore di Forza danni, il personag-
gio può scattare di 1 quadretto e il bersaglio è frastornato
fino alla fine del turno suL(essivo del pcrsonaggio.

Con 7o sicurezza di un mLtrin.Lio @nswnc;to sul ponte di una note
scossa dalla tempesta, l|-fonte d'assalto imbtacaia le anni per pd
fire í colpi in arri|o, mdntelTendasi dI contempo pronto d srhiìdre.
Giornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabiìe, ùna volta per

ogniturno in cui il personaRqio manca con un attacco in
mischia, il personaggio può scegliere se scattare di 1 qua
dretto o ottenere un bonus di potere +l alla CA fìno alla
fine delturno sur<ersivo del personaggio.

IIJante d'ossaho ffirra il suo aweÍsario e la strottonarerso di sé.
spingendo.ontemporateamente Ia lama in tlirezion oppost.,.
Ciornalìero .: Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma

secondarìa e avere una mano Iibera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza + 5 contro Tempra
Colpito: llpersonaggio afferra il bersaglio. Effettua un

attacco secondario contro di lui.
Attacro secondario: I orza r ontro Rìflessi
Colpitor 3[A] + mod'ficatore di Forza + modìffcatore dì
Destrezza danni, e il bersaglio è frastornato (tiro saìvezza
termina).
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ilelrltruc CoNFINIERE
' . -:i itt;1ttrútnte dolla mid t,rgiia, e s,rr.ì lìlltir?1o sboglio che foni."

Prerequisiti: Halfl ing, gtterriero

rondo è seìvaggio c sconfinato. e i nomadi h:rlflìng
. :r.j creature piccole. LiL vclocitiì e i riflessi pronti gli
::rno colntrnque consentito di sopravvivere. Adat_

':::Jos1 a sopravr,ivcrc, IÌanùo irÌìparato ad affidarsi ai
: r coìnbattcnii pitt scaltri e aud;rci pcr proteggersi.

,-::ihe quelle comunità halfling che si sono starbilitc in
: ìuogo fisso maDtengono rrna classc cJi soldati che si
:: upa cli curare i loro interessi prcsso la gente civiliz
r:.r pirì grossa.

La rratlizionc combattente deìì'halfìing conliniere
- ilùppa itratti nrigliori clegli halfling.I coDfinicri si
::Jestrano a eseguire tattjche mordi c fuggi e strategie
- ìrra nco. Schizzano dir tn punto all'altro del campocli

, rJcliJ. (\ ilallo Sli art.rcclri Jr ì loro rrerrtit i piu qro\.i.
rpiscono da ango)azioni inaspettate ed effettuano

.,i.rlti lulnìirei. I confinieri soÌÌo disposti a sacrifìcarc
. :oro \,ite per consentirc a coloro che proteggono di
. '!ìri\'1i\.crc c di sfùggire aì pericoÌi.

\lrlri r l.rr di lra lll irrg n"nlrJi irì( rrir Jno vJri r on
rleri dì lirngerc da csploratori. Questi combattcntj

: ,rscntono alle caLovane di nomatli di viaggiare ir-r

:rcrriì. climinando i pericoli alla comunitiì prima che le
:ìrinacce cljventino serie. Gli haìlìing pìù abili e robusti
: ,ssono impararc facilnrente le tecnichc tlci confinieri.
'.lofti hanno nrcsso qucsle corìoscenze a buon uso anchc
,i di fuori delle cormrnità halfling. appagando la loro
- uriosjtiì nat[ralc c proteggendo aÌ conteùrpo gli amici e

: qcnte cortune,
ll personaggio è ùno dì questi cirmpioni del popolo

:aÌfling. li pronto a balzare in azionc ir un istante.
rrandcnclo una lama fulmìnea c sghignazzando nteltte
: qrossì, gofÎ bifoìchi inciampano su se stessi ncl tcntati

vo dj lelrnarlo. Un confìniere impara a tsarc 1a propria
piccola taglia pcr vcclcre la battaglia da una prospettìva
dìr,ersa, scorgendo punti deboli chc agli altri sluggono.
incalzando i propri rlemicì e sfruttarÌdo ogni minimo
vantaggio chc la battagìia ha cla ofliirc. lD quci casi in
cuì, per qualche motivo. Ia sua zrbilità non dovcssc cssere
sufliciente.la sua fortuna pcnscrà a 1àrc iì rcsto.

Pntvrlrcr LEGGENDARI
DELL,HALFLING CONFINIERE

Azione Scattante (11" livello): IJn halfling con
linìere può spendere un punto azione per scattare di
trn nurnero di quadretti pari al proprio rnodifìcatore di
Destrezza. iùvece di eseguire un'azione extra.

Possibilità di Ritorsione (11'livello): Se l halfling
conlinicre rsa il suo potcrc razziale cli secorrda possibiiità
e il risuìtato del secoDdo tiro è uD colpo rnancato,l'hal
fling confinicre pu<ì clfcttuare un attacco basilarc in
rnischia contro l'attaccante coùìe azione !ratuita.

Spostare ìa Rattaglia (16'livello): Ognj volta che
ì halfling confiniere effèttua un attacco dovuto al privi
legio di classe di Slida in Combattinìento e colpisce. p1rò
lrr scorrcrc il bcrsaglio clj I qra.lrctto c poi scattarc Lli I

quadretto.

Pnonrzzr DELL'HALFLING CoNFINIERE

L'haIJIing confiniere e Ia sua lama mordacc rron nrollano mdi il
nemi(o.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: lJna creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modifìcatore di Forza danni. F;no alla fine

delturno successivo del personagjqio, se il bersaglio si
muove il personaggio può muoversifìno alla sua velocità
come azione gratuita, concLrdendo il suo movimento in
posizione adiacente al bersaglio.

t holJhng onfiniete si s.allia coll t1úfe le e Jorze a irltet.etLo
re uí atta(o, scalzdldo rn olleato da rna posizione peri..oTosa.

Ciornaliero + Arma, Marziale
lnterruzione immediata Mischia 1

Attivazione: Un alleato adiacente è colpito da un attacco in
mischia

BersaglÌo: falleato che attiva il potere
Effetto: Il personaggio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti

e può scattare nello spazio che il bersaglio occupava.
ll personaggio diventa il bersaglio dell'attacco che ha
attivato questo potere.

Aì,entlo scorto úÍ pÍnto debole,1'lulJ1in11 confinierc oJJonda e
c o lpis ce fulmine om ente.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito: 4[A] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezati.
Speciale Quando ilpersonaggio carica, può usare questo

potere al polo di un attacco basilare in mischia.

Iil1

( \lrÌt()ttt I (;rPrfíefo

I
t
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lruRRRrsrenlr
''Non puoi nernnreno rallcnt fi| -figLtr icma ci ler m ar nti.'

Prcrequisito: Cucrriero

Le battaglic tra j tirìfling dì BaeJ Tìrrat]r c ì clragonidi di
Arkhosia lcccro trernare il nrondo intcro. Lc gesta e le
irnlrr'r'rlr, \,!llrÌorro(lUci,'rrìflilrr ri\iror)o JÌì(or.l jtì
molti canti c pocùri cpici. Una di queste opcrc ìr il Lril?lenfo
diJngnnnash, rrn ctLpo cankr chc narra Ì'ultirrra trrarcia dj
fagannash J lnarrestabile, un grandc croc rlragonide.

Jagannash, un inponenîc gtcrriel-o farrroso per la sua
capacitiì cli continUare iì conlbattcrc per quarìte feritc
porcssc subire. dìr,enne il prota.qonista di nroltc lcggcnclc.
Ressc all ira di un clraso bìu infiu-iato. si scrolltì di dosso
lc slèrzate clella frusta tli un diavolo clclla ftrssa c uccise
per[ino rn îiclliug t'arlock chc ]o ar,'eya scaravcntitîo
negìi Infèri. ll Lornento. tuttar,ia, parla clclla sua battaglia
linille c clj ciò clìe riuscì a conscguire lel corso dcll'ul-
ti1ìo attacco coDtro I inìpero Llci ticfling. Jagarr[ash
decirÌò un'intera legionc (li cliavoli, stratrgolò lir strcgona
succnbc chc li cornanclava a nrani nude e si lì:cc str:rda
a colPi di rniìrtcllo attraverso le lrrura cli una lòrtezza.
Mcntrc scalala la torrc chc ospìtava la sala della guerra
dei tieflirÌ9. Ia tr:rra sj ribellò c irlghiottì l inrera citra.[clla
c t[tti c{toro clìe vi si trola\,ano. Si dice che Jagannas}t
conìbatta arìcol'a l:Ìggiù nonostaote il passarc dei secoli,
talc ò la sua ilclorrabilc resistenza.

Fì dall esernpio di Jag:rntrash che altri guerrieri dal
credo simile traggorlo ispirazionc. l-acldcstr.ame[to fisico
c nlcntalc dj questi conlbattcnti è un segreto ctstodjto
da pochi milcstri. sia dragonidi che appal-tenelìti iì{l altrc
razrc. Alcuni riescollo adclirjttul-a a sr,ilupparc queste
cl{)ti scnza bjsogno (lj acldestranreoto ibrnalc-

I ln inarì-estabilc ò una fòrza iDesorabilc di Llistrl]zio
nc. Respilge le arrni ncnriche corr la scrnpìicc lòrza di
rolontà;il l-toco non lo tocca: il hrlmine non lo acccca. ll
nuclco del suo potcrc risìccle nella capacjtiì .li distaccal e

la nente dal corpo. nell'ignorerrc ìl dolore delÌr proprie
1èrite e nel continuare a colìtbatterc quando altri soc
conLrerebbcro. Raggiùl)ge qucsto stato attr.alerso discj-
plina e clcdizione. 1ìltti coloro chc si pongono sul suo
ciìùmino s()no destinati a caclcre.

Pnrvrlrcr LEGGENDARI
DELL,INARRESTABIL[

Azione Inarrestabile (11'livello): Quando un inar
reslabilc spcndc un pultto aziùle pcr cìseguire un attac-
co. ottiene resistrìnza I0 a tutti i clanni fìno all'inizio clel
sLto ttlrno s[ccessivo,

Risorsc Inesauribili (11'livello): lJ valorc massinìo
dei punti feritzì di un inarrestabilc aumeuta di 10.

(iome iìzionc gratuita, uD illarrestabilc può subire
l{) cÌannì e superare automaticatnente un tiro sal\.(ìzza
corrtlo url qllalsiasi effètto a cui un tiro sah.ezza può
porre lìne. L'inarrcstlbile deve posseclcrc almr:no 10
puntj lerita per nsarc qucsta capaci{iì.

Critico Temprantc (16'livello): Quando un inarrc
stabilc mdte a segno LlD colpo critico colì Ltll':Ìrnla. ottic
ne resistenza l0 a trrtti i daDrìi fino allzr fìne deÌ proprio
Lurno successi\ro.

Pr<otrzzx DELL'TNARREsTABILF

I linartestabiTe ntena urut rcfJica tli colpi ìncessdnt? r1r l1rfti i
1ìrai íemici Jino a.forsi slrad.l ohrc di cssi.

lncontro + Arma, Marziale, Rinvigorente
Azione standard Arma in misrhia
Bersagli: Una o due creature
Effetto: Il personaggio può scattare di 1 quadretto prima di

ogniattacco.
Attacco: Forza contro CA. due attacchi
Colpito; l lA] + modifcatore di Forza danni per attacco.

Arma: Se il personaggio impugna un'ascia, un martello o
una mazza, gli attacchi infliggono danni extra pari al suo
modificatore di Costituzione.

Isolando Ia propria netlte da11e Ierite subite. f i n d r resrdbi i,l
i[]11ara le Jerite núno1 i riportd'te per tutto il re\Lo dclld bo I ag Iio.
Ciornaliero a Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: Il personaggio diventa sanguinante
Effetto: ll personaggio ottiene resistenza 5 a tutti ì danni

fino alla fine dell'incontro.

II colpo martellante Llell'indrrctdLile colpis.e 1Ìn versulio npl
punto desíà,erato e Io lascia bnrcollante.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attac.o; Forza contro Tempra
Colpito:3lAl+ modificatore di Forza danni, e il personag

gio fa scorrere il bersaglio in uno spazìo adiacente. ll ber-
saglio è frastornato (tiro salvezza termina).

Effetto: II personaggio ottiene resistenza 5 a tutti i danni fino
dll ini,,io del lLrno su((e\\ivo del per\ondggio.

r \l,ll{'ttt .) Gurrlicro
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Mersrno DELLE ARMr su ASTA
: :iit ftlcile riÍltlimllere Ll lilfolid qlrurd0 lLt tud portala i

: ::. i n.ra.'

Prercquisito: Gucrriero

: \ er-satilì arnri so astiì sorì() piìL facili da fubbricarc
_ .LrL'lto a ulla spacla. c sircsso anche piir fircili da mano
:rrt con cffìcacia. Nella sua lonna piir semplice. un ar

::-r su itstit ò una lancìa ìunga:una lana cotla collocata
:' cinra a una lrrnga asta. Dal rrorncnto chc Ja portirta
: icnrpre ulr \ranlaggio, anchc un'urnilr: lancia ìunga
r:r rnta un arlrra cfficacc in ùraÌìj poco (ìspcrte- \'Ia nelle
:r-r:rj cli un macstro. la sur letalità non conosce egtrali.

I c armj su asta pjrìl cornplesse spesso cotcedono
rntassi maqqiori. sja sul carrrpo di battaglia chc in altrc
-casiorri. Con]binano gli asp€tti mjgliorj delle lance e

:.ller larnc o delle asce. consentendcl a chi lc impugna
:i1a rapacità .li controllo c cli danno ineguagìiata daÌle
.l:re arnri. Non c è tla rrrcravigliarsi che intere unità dì
. ,l!laiì facciaÌÌo uso clì arni su asta in grrerra. e che le
-::nrclie cittaLlinc usino proprio queste atnìi per proteg
. r 3ìi:rì'itrrrti. rìon, lte pet l( l( tli itì tig,ì.

. t.ilrrì''llrclrÌr' rllr l,. lrnri srr a>t.t r.,rro rosi torrrrrrri r
- .\ì fàcili da costruire. inrpiìriìrc a r$arnc rma ò partc di
-:LriÌ\i luttc lc tradizioni rnilitari basilari. Un uso piir evolu
: ,di qucstc armi DoD è altretta o lacile da ottencrc. Ùìir
rspcrìenza accurnrrlata nei cotnbattinìetfi rcgolari fungc
:i ottjmo sostituto, se rìorì addirjttura nligliorc clcllc scssio-
',1' d,ld, \lr.rÌnerìlo. l.r r.rlrrr it:r'li rr.rrr, rrrr',rrrrr:r.rr J'lc
-, inlro rLÙa viÌstir garrrna cli ncrnici diflìcilmeDte può essere
rlpresa attr.rverso i r'ìgorì cìell aclclcstra:Idìt( ) di l( \,a.

li attraYcrso lc src avvcntrrre che ilpersotÌilggio Iliì
::nparato a br andire le arrni su asta cotne utr DÌacstro. Prc
-:iligc unanna chc possa arnpliare le sue opzioni e Ia sua
:rortata, c sfl che tenere certi Ìrostri a clistanza pnrì csscrc
:,ndamettale. Poterldo contiìrc su unarma dcl gener-e.

il pcrsonaggìo non solo inf lis.qe colpi nricidiali sui suoi
a\'r'eÍsari e rÌlcrla letali fendenti iìrcrlati chc tnidoÌto vari
neujci alla volta. nta rjescc anche a proteggere mcglio ì

suoi alleati c a controlÌare ntegllo la zona cjrcostante.

Pnrvtlrcr LEGGENDARI
DEL MAESTRO DELLE ARMI SU ASTA

Azione di Affondo (11" livello): Ur naestro clclle
àrrìri \lLr\l.r prr,'rperrdele l t f,l ìÌ',itli,,tì, l,eri r |(
mcntare di I quadrctto ler pol-tata delle suc arrni con
portata fino all inizio del suo turno successit,o. inlccrt di
cscglrire u tì'azionc cxtra.

Portata [nergica (l l'ìivello): Sc il macstro delle aruri
su asta usa utr:rrnler colr portata per app]icare ult po{erc
dclì'arma chc spinge, tira o lir scorrcrc un bersaglio, incrc-
lììe[ta la distanza cleì mor.inento fòrzato dì I qLtadrctto.

I'resa Bracciolungo (16'livello): Sc ìl maesrro dellc
arnri su asta irDpugna uniìrntit coÌl portala. ogni volta che
lln nemico cDtro 2 qrradretti da lÙi c ntari:hjato da lui scatta
o cllòttua uù attacco chc nou lo incluc{c come bersaglio,
ìì mar:stro può c1Ìèttrrare uD altacco basjlarc in nìischia
contro cluc'l ncrnìco cotlìe interruzione intnìediata.

Pqoorzzr DEL MAESTRo
DELLE ARMI STT ASTA

Ii lnrrertlo della drDli s dstd rsd ld proÌrrid drnl.r per spoJldre il
suo ircrsaglio rlole desidero.

lncontro + Arma. Marziale
Azione sfandard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma a due

mani con portata.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
ColPito:2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag-

gio fa scorrere ìl bersaglio di un numero di quadretti pari
al suo modificatore diSaggezza.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non scorre.

li rrnestro dcllc ornri su dstd ossunrc ìt.l poJìziane Ltpertn d1e

flli.onsente di nlltlutlBetr e calpire ineúid pirì in4rrurierrii-
Giornaliero + Afma, Àlarziale, Stabile
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma a due

mani con portata.
Effettor Finché il potere rimane stabile, il personaggio può

effettuare attacchi di opportunità contro i nemici che
rientrano nella ponara della sua arma.

Facendo turbinore Ia srd dn11d, il nrdestro d€lle orrli su asta
colpisc. fúftiriì rrl,rarJ{r ri ettro parfaLú.
Ciornaliero ) Arma. Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 2
Requisito: ll personaggio deve impugnare r:n'arma a due

manicon poftata.
Bersaglio: Ogni nerrico entro lemanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpiîo: liAì Ììodiri(drore di lo-za danri.
lvlancato: Danri dimeTTari

ti
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TrrrLrruc rMMoNDo
DA GUERRA
''l d rì i d ird po f rrì esie re BiLtstìficatd, nrd otde setnpre nel tto re
rli un dirnolo."

Prcrequisiti: Tiefl ing. guerricro

La nrcs(:olanza tra diavolì c rnortali creò i ticfling,
rnarchiati pcr senlprc dalÌa corruzione clclìoro sanguc
inrmontlo. Ma in quella corruzionc c'è anclre potere.
Cone accade con ogni potcrc, è possibile attingcrl,j a
scopi buoni o rnalvagi. Da ìungo terrrpo i tiefling hanlo
usato lc cnergie .liabolichc che artlono nei loro spil.iti.
Nella sua fòrma pir'r basilarc, queslo potere infòrnale
colscnte ill ticfìing dì incanalarc la collera c il desiclcrio
dj vcndetta irÌ var.i attaccbl piir inteDsi dcl nornralc. Nelle
er-e passate, tuttat ia, i combatterìti ticfling avcval-ìo impiL
riìto a inciìllalare le loro enìozjoni Degative lìno a farne
dci poderosi stru[lcnti c]i gucrra.

Il percluto Bael lìrrath coDta\? interj sqrradroni di
posscÌÌti gucrr-ieri in grado cli incaualarc ìa loro furja nelle
loro lranovre militari. Nonostante la caduta dcll'iDìpero,
alcuni dj qucsti guerricri diabolici sopravvissero. Lc lorcr
tccnicbe di combattiDìento verìnero tratìtatÌdate nellhrco
dci sccoli e oggi aÌcuni soldati tìefling possono olfrire
una forrn:r di adclestranrcnto che conscntirà agli aspir{nti
irnrnoncli da guc'rra dj controllare il loro diavolo interiorc.
Altri, chc devono inlpararc a fàrlo scnza alcuna guicìa,
scoprono che c\ rrerglio lasciare chc l immonclo interiorc
si slìrghi nei nromentì pirì vìolcnti della battaglia. aflìnché
Don contiìntini gli altri aspctti della r,ita.

Sono utolti i mentbri di que'sta razza che perccpiscono la
corruzionc an[idiÌta nelle loro anlnc, ma il personaggio si
è reso coDb che si tratta sempliceÌnentc di uno stntmento
a sua disposìzionc. Serìza essere costrctto ad abbracciare il
rÌale, il personaggio ha allrontato il suo aspctto infèmnle c
lo ha padroncggiato. H:r unito la sua micjdjale abilità con le
arnìi îl tenibilc potere dcrl suo retaggio. riuscendo a djfcn
dcrc i suoi alleati e a punire quei nemici che hirnno osato
ergersi contro dj lui. Ora la corruzione dell:r sua anima
è asscrvjta ai stoi scopi, avvoÌge lc sue amri in un froco
l'ulrcsto e consente all intrnondo cla grrerra di Dutrirsi de]la
fi r!.r, c energir desli r\\er\.1i rìr'renti.

Pnrvrlrsr LEGGENDART DEL TIEFLING
IMMONDO DA GUERRA

.{zione Infernale (11'livello): Quando un riefling
imnrondo da gucrra spende un ptnto azione per eseguirc
Lrn'azionc ertra. recrrpera Iuso del potere razziale di rolle-
ra i4Éerlrole se I ar.'eva già usato Del corso di questo ircontro.

Castigo del t'uoco Infernale (11'livello): errando
rrn nonico marchiato dal tiefling imrìronclo da guerra
eflèttu:r un attàcco che nrxr lo include comc bersaglio,
quclnemico subiscc tJanni cla fuoco pari a 3 + il modifi
catore di Costituzionc del tic'fling.

Opportunismo Bruciante (16' livello): Ogni volta
chc il ticfling irnrnondo da guerra ellittua un aîtacco
grazic al suo privilegìo di cÌasse di 51ìda ill CoÌÌrbatti
mcnto o un attacco di oppor.tunità. iDiligge danni <la
fLoco parì a 3 + il proprio rnodificatore di Costjtuzioic
sc lattacco coìpisce-

Pt<omzzr DEL TIEFLING tMMoNDo
DA GUERRA

Quondo ì'imrnorrdo da guerra colpisce.la collerd suscitdtd
dall'attauo del suo awersario cotttÍo jrn suo alledro si nrdniFesrtt
conte una retrt fiantrna, hc nr r ilrr11,l 16 .x6 a1n16.

lncontro + Arma, Fuoco, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A]+ modificatore di Forza danni. Se il bersaglio

ha colpito un alleato con un attacco durante questo
incontro, I'attacco infligge danni da fuoco pari a J + il
modiiiratore di ( ortituzione del personaggio.

L imtnondo da guerra rccupera 7e.fone assorbendo i dmasrlrli
spitituali di un nemiro s.onfitLo.
Giornaliero + Guarigione, Marziale

Attivazione: ll personaggio porta un nemico a 0 puntiferita
Effetto: ll personaggio recupera un ammontare rJi punti

ferita come se avesse usato un impulso curativo.

Azione gratuita Personale

limtnondo da gueru incanala tutto i7 suo oàio e io sun collcra
in @ síngolo d.ttafto, che awolge I'an'ersario colpita ír wn
falnfiota ro.\,ente.

Giornaliero + Arma, Fuoco, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza .ontro CA
ColPito: l[A]+ modìficatore di Foaa danni, e 10 dannida

[uo(o continuàt i rtiro \alveza I er mina].

6i;, -, cApIT()Lo 2 i Gterriero
b.

f " '''",
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. E\DICATORE GIUSTIZIERE
r-iii:id ò ,rer(e rdrd n el innda ài oggi.lo sono qú per

: -'..ttni (he lu poghi per i flroi .rinini/ '

? rerequisito: (ìucrriercr

. :.cerjone pcr pochi rilìlgi sicuri. il nrondo è ulra' : .ipictata, dominata d:rlla crudcltà. dal tcrrore c da
:rrle spictato. Gli innocenti vengono lltassacrati e lc

.:. dclla civiltà vengono denoljtc, a volter neÌ tcntati
r !onqujstarle. ma altrettanto spcsso puraùÌeltte pcr

.rirlarc un irnpulso bmtaìe. I r)rostri piìr distftrttivi
r. rlasciano clictro cli loro dei sopravrissùti, e alcuni

: : -:rsri ind ividui decidono di impugnarc la spacla
...ia. QUestc anjlrre coraggiose notr desiderano

.:iri/zate i torti del passato, ma vogliono irnpcdire
r: .]ltr i sofiìano r:ollìe ò toccato a loro. e ncì coni.nì

-:ppagano Ia ìoro scte di vcndctta. In questo modo.
: 'isn1o spcsso scitîurisce anche clall oscurità.
\ un certo ùtoDlcnto della vita passata del pcrsonag

- . questo caÌlntino si è rivcìato da\.iLntì a lui. Forse
. .ua carricra di tctro eroc c\ irìiziata Ììel Ìn(rÌlento
' - tLi lui o Ìe pcrsone à hli carc sono cadute vittirDe

r: rna sortc che llon gli è stato possjbile ilrginare: un
. ::goìo atto di depravazione ba sconvolto la suit \,ita pcr
..mpre. Oppure, scn)pliccrncDte andalìdo all'ayvcntu
::. iì guerriero ha assistito a troppi atti spictati. ha visto
-.ppeÌlirc troppi innoccÌlti o lìa Lr()\,ato il ntale nasr:osto
ìr rroppc oùìbrc. ln ogni caso. ora ìì r,eidicatore giusti
ierc sì consiclcra Ì'unir:o iD grerdo di crgcrsj tr:Ì i llochi
:rnocenti indifèsi e lc orde di predatorì miìh,agi. Siì

i-cne chc nol csiste trcgua per coloro che desiclcrano
: rotcggere i deboli, ma nonostante qucsto si dedica
'. olontariiìlncnte a quesla inlpresa.

I Jn reÌrdicatore gjùstizìcrc è una 1ìgura brutale c
.'liicientc. un indiliduo nrinaccioso che ncssllu Ìtcntico
luò pcrmettersi di ignorare. lncute paura nel crore dei
jùoì nemici ller prr)tcggerc'i suoi iìllcati e coloro chc
harìrìo Delìo potere rli lui. PuDisce Ìa ct)rruzione colt
cÍíjcienz:r c non mostriì pictà. dcfiÌrendosi un intcgerri
nìo esccùtore_

Pntvtlrcl LEGGENDART DEL
VENDICATORE GIUSTIZIERE

Azione del Giustiziere (11'livello): Quando un
|eDdicatote giustizierc spende ùn pu|to azioltc pet esc
guire ullazìone extra, otticnc vartaggio in coDìbattimen
to c(rìtio un Demico da lui marchiato. fino alla fine dcl
proprio turno successivo_

Vantaggio Sanguinante (11" livello): erraldo il
verìclicatore giustizìcrc beÌlelicia di vantaggio in contbat.
timento corÌtro un nenÌico sangùinante. otticne un bonus
ai tiri dei danni dellc almi pari al proprìo rnodifìcaktrc
di Carisnra.

Giustizia Brutale ( I 6" livel lo): Quando il vcnd ica
tore gjustizicrc porta un bersirgìio da lui rnarchiato a 0
ptlDti ferita, ottiene un bolìus di +2 ai tiri per coìpire liDo
r ll,r lirr, rh.l l)rol) i,r lUnrr, \ur1 e\\i\r,.

Pt<oorzzr DEL vEND rcAToRE
GIUSTIZIERE

Con un ruBBito di indilndzione e un colpo btutale. il yendicnto
tc fliusti7ic.rp fcà,î il 5uî ncnúro | í,:u intlrt Jli .tlr, i d lr..nr.rrc
4ùvantt aIIa \ua not Pn:r
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso

Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito:2LA]+ modificatore di Foraa danni. Effettua un

attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico sanguinante entro 2
q uad retti dal bersaglio primario
Attacco secondario: Forza contro Volontà
Colpito: Il bersaglio subisce una penalità di 2 a tùrte le
difese fino alla fine delturno successivo del personaggio.

n|endictttore giustìziere ds-rllnf xn Lrsprfto rìiÌio..ioro r spir{/c
i suoi ne,niri nel púnlo in .lri Ì,oleld .0 u sernplice s17uordo.

Giornaliero + Marziale, Paura, Stabile

Azione standard Arma in mischia

Azione minore Personale

Azione standard Emanazione rawicinata 1
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore dj Forza dannie 5 danni

continuati (tiro salvezza termina). Se il bersaglio diventa
sanguinante in seguito a questo attacco, subisce una
penaliîà di -2 ai tiri per colpire (tiro salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzatie nessun danno continltato o
penalità ai tiri per colpire.

Effetto: Finché il potere rimane stabile, ognivolta che un
nemico marchiato dal personaggjo effettua un attacco
che non include il personaggio come bersaglio, il perso
naggio può far scorrere quel nemico di 'l quadretto come
reazione immediata,

ll\rendicatore Bilrstiziere selni:na uno rilfictr di colpi ùftonú a
sé. lascianLlo 1 suoi netnici sonlluií.iúi ; îcLutntúizzt:lti.
Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso

,+

$

*

.:
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CAPIl'O I,O 3

"Moki irnpartno o spezzarc le gombe, Alcanì irrrpolono
o piegate lo rolontò. Altri dilentono fiaestri dell'ingon
no, altti ancota delT'a6ilità.. E io? lo sono tttto .Iuesto.
Dit lttti soltonto cosa ruoi che Jaccia."

Le pRnOle ladro ' può averc molti significatj. c
coloro che appartetrgono a qucsta classe possono essere
altrcttzuìto divcrsi I uno dall altro. Molti ladri crcscono
pcr ìe strade c alfìnano le loro clotì per diventare tira
picdi o scaltri truflàtori. 

^ltri 
invece, nobili vanagloriosi

o dissoltti tcnterari. mostrano peliziiì con la lingùa e
con la spada na sono totalmcnte privi di scrrpoli, pur
provencnclo daÌl estremo opposto dclla scala socialc.
Molti ladri crescono a contatto del rnondo clel crinrine c
imparano a condividernc i valori. Àltri prol.engono cla
ambienti diver-si da quelÌi crirninali. e sviìuppalo abili,
tà che si rivclaDo estrem:uneDte rltili nclle imprese più
Iischiosc- Altri ancor:r lungono da spìe o da esploratori
pcr conto di indir-idui o crcaturc più potenti.

Il personaggio potrebbe esserc un ladro che si aflìda
alla fòrza brut:r o all inganno per raggiungere iì suo
scopo. Oppure potrebbc cssere dotato cli gratìdi abì1it:t
e nrostliìrc valore in combattimento. O fòrse, per scelta
o per le circostanze, è cljventato qualcùno cl-re picga g1ì
altri al suo volere traÌnite le minacce, \.elate o palesi
chc siano.

Questo capitolo arnplia gli sviluppi del ladro presenra
ti nel Monuale delGiocatore, e ollìe inoltr.e altrc opzioni di
sr iluppo per la classe del ladro. Contiene lc inlòrnÌazioni
scgucntj. acrobata
a Nuovi sviluppi del ladro: Il funarnbolo e il tàglia-

golc sono duc nuovi metocli chc jl ladro pu(ì seguire
per svolgerc ìa propria fnnzione, r'alc a dire toglierc di
mezro in fietta i propri neùici, naturalDlcntc.

) Nuoro priviìegio diclasse: OrJ rrrr per.orraggio prro
sceglicre tra trc opzioni tattichc per il ladro. tra cui il
Dto\,o privilcgio di Mah'iventc Spietato.

+ Nuovi poteri del ladro: Ora il ladnr può esserc crr-
delc. fu lrn irreo o cnr r.t tì)be Ic L o\c. Erd/ie i r r ìi rìuotd
scrie di prodczze che arrpliano i núncrosi stili cli
cornbattincnîo a sua disposjzione. I potcri cotìtenenti
la parola chiave minaccioso" faranno treÌnarc i suoi
avvcrsari conc fòglie.

* Nuovi camrnini leggendari: Il ladro può perlezio-
Dare la sua cal-riera cla canaglia sceglicndo tr.a clodjci
nuovi caDrrnirli del ladro. Pt1ò clivcntare L1n leta]e tira
tore Dell oscurità. un fulminco lanciatorc di coltelli.
uno spadaccilro spaccone, o seminare la Dtorîc colne
agcnte delln Regina Corr.o.

1 (lAPllOLO 3 iLadro
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Qurìsto libro prescnta clue nuo\,i sviluppi: il funambolo
c iltagliagolc. Ilfunambolo ò rn assalitorc figacc chc
si alficla all abilità Acrobazi.L per avcrc liì ncglio negli
scontri e nelle nìaDovre, ll)entre ìl tagliagole è un assas-
sino iìccattivantc. cl-ìe sftotta il suo addestraÌnenlo ir1
ln lin r ir lire prr lar Ir( Drrr( i\Lr(Ji r\\ur\:rri.

LnoRo FUNAMBoLo
'lìtti iladri sorìo noti per ìa Joro agìÌità e la loro auda
cia. nra il firnambolo porta entranìbe queste qlralità
all'apice. Chinarsi per schivare il ranclello di r-rn gigante
non è abbastanza: il funambolo salta sr-rl ra:rclcllo c lo
sfiutta per catapultarsi al sicuro. Questo ladro è una
carìagliù slì.rggcÌltc e un espcrto scassiniìtorc d'appar
tamento, che usa le proprìe capacità per tuflarsi nella
rnischia. sfìdar e altezze spericoìate ed entrare e uscire
daj postj piìr pericolosi. La Destrezza è il suo prlnteggio
di caratteristica prirÌcipale, irì qLlarìto il fullanrbolo si
affida a essa sia per gli attacchi chc per lc suc rnanovrc
acrobatiche. Il Carislna viene per secondo, in quirnto
conscntc a coloro clìc usano 1a tattica (lcllArtista dello
Schivare di sfrggire agli attacchi di opportunità. l,a
l-orza è un'o1tiÌna lerza cariìttcristìcir, in quanto miglio
ra le sue provc di Atletica.

'l'alento suggerito: Xlobilità l)ilcnsi\,a (talcnto degli
rnìani: Scalatorc Sicuro)

Abilità suggeritc: Aclobazia. Atletica. f rlrlivitiì.
Nlanolcsta. licrcr:zionc. Raggirart:

Poteri a volontà suggeriti: rolpo reattilo. rolpo slelto
Potere a incontro suggerito: nzzordo deiLr volpe*
Potere giornaliero suggerito: 11ssdlloJullntndnfe*
+Nuor,a opzione preseDtata in questo libro

Leono TAGLTAGoLE
I sorrisj e le chiacchiere sono roba per g1ìi ingannatori.Il
tagliagolc sfrutta invccc il suo rnagnetìsnro animalesccr
iD lnàrÌicriì piìr brutalc, rÌostrandosi minaccioso c fàccn'
do capire a coloro chc gli tagliano ia strada che è pìrì chc
.lisposto a inscgnarc loro ìl vcro sìgnìfìcarto del dolore.
Gli atteggiatrìerìti arnicherrcli sono roba per i deboli; il
tagliagole raggiunge i sroi scopi corr parolc ft)rti, sgrÌar.li
ostili c la prontezzil a mcttcre in atto ciò che minaccia.
I sroi atlacchi úilizzano la Destrczza. qrrincli quelJo
dovrebbc' esserc il suo purlteggio di cirrattcristica miglio-
re. ll Clarisma ricnc subito c1opo. ilr quank) ò csscnzialc
per utilizzarc clficaccnlcnte lntimidirc. l,:r Forza viene
pcr terza: è utiÌe per sfèrrarc attacchi bmtali se il ladro
usa la tattica del Malvivente Spietato.

Talento suggerito: Sfiuttare il Vantaggio (talento
degli um:rni: Pugnalatorc alle Spallc)

Abilità suggerite; Bassi lond i. Iu rtività, Intinìidìre.
Intuizione, Manolesta, RagSirare

Poteri a volontà suggeriti: colpo deìnofildnte*,1,irtúo
sisrno scolrro

Potere a incontro suggerito: minarcia disterminio*
Poterc giornaliero suggerito: cfJondo intilnidatorio*
*Nuova opzionc prcsentata in qucsîo Ìibro
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.: r ecc di seleziollare Artista dello Schivare o Canaglia
::ltale conÌe tattica ìadresca, il personaggjo può selczio-
-:re \lalviventc Spjetato.

\Ialvivente Spietato: Il personaggìo ha cotìtpctcDZ:r
-. la rlazza e nel randello e può usare queste armi con
r-:iacco l'urtivo o con quiìlsiasi potere da Iaclro che nor
-ì:hnente ricbicdcrcbbe una lama leggera. Só lrsa una
::.ìzra o un randello pcr sferrare rn attacco conteltentc
. Darola chiavc '\nitìaccioso '. il personaggio sorrma iì
::.'prio ùrodificatore di lorza altiro dei danni.

r ladro si alfida a prodezze terneraric che il nemico di{lì-
..:rente prò preredere. Lh ladro firnambolo, forse ancoriì

. .u degli altri t4rj di ìadri. si a{lìda a quei poteri incentr.ati

. lle otrilità e sul nrovime[to. I tagiiagole prediligono invece
::r-lìt proclczze ìncentratc sulla loro personalità oscura.

::eaialncnte se contengono ìa parola chia\e "ùliniìccioso".
'irlla impediscc poi a qualsiasi ladro di provarc alcuni dei
io\ i poteri descritti in questa sezionc. Ogni ladro chc si

: rpettj trover:ì tra questi potcfi proprio qucltocco speciirlc
. Frirt pr'r ' rrrrrpletare il frt'l,rio feperÌori,ì.

Nuovn PARoLA cHtAVE
ìÌcurìi poteri di questo .apjtolo usano la nrrova parola
-:iale ìÌinaccioso.

llinaccioso: Se il personaggio possiedc Intimidirc
- -ura abilità cor adclcstranlento e in{ligge danni con
:::l ilttilcco colìteDentc q[esta parola chjave, il bersagìio
.-rbiscc rrna penaliteì di ,2 ai tiri pcr co]pire fino alla
::rc clclturno succcssivo deì personaggio. Una creatura
::;rnrune alla paura non è soggetta a questa penaÌità.

Prcoorzzr A voLoNTÀ
DI IO LIVELLo

Larma delladro morde più a fo .o, acuita rlalla suo collera.
A volontà + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: lì personaggio deve impugnare una balestra. una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni.
I danni aumentano a 2LAl + modificatore di D estezza al71"

ìivello.

AITACCO FURT1VO
È soltanto una questione di tempismo, di attaccare quando
l awersario volta le spalle o ha le difese abbassate? O è tutta
una questione di sorpresa, di fare esattamente ciò che il
nemico si aspetta di meno? Oppure è ìa precisione chìrurgica
della lama, che affonda proprio nel punto più vulnerabile? I

dannidell'attacco fuftivo non sono soltanto dei dadi extra da
tirare: è ciò che rende gli attacchi di un ladro diversi da tutti
gli altri. Come è possibile farlì sembrare uniciT

llladro slltrsti.a per sJrutLdre Ia Buordia clbbLtssatd del nenli.o
e,ufla',nlta sferra.to ilcolpo, è pronto atl approJíttare L7in oyo
Jella're.,6 spp y1Lt76.

ln(ontro + Arma. Marziale //"'
Azione standard Armd in mischia ." É
Requisito: ll perronaggio deve impugnare una lama leggera. t 1
Bersaglio: Una <reatura che conr ede vanraglio in \ '

.ombdttimFnro dl personaggio \
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modifcatore di Destrezza danni, e il per

sonaggio ottiene vantaggio ìn combattimento contro il
bersaglio fino alla ffne del turno successivo del personag,
Bio. Se non applica i danni del proprio Anac.o Iunivo d
questo attacco, infligge 1d6 danni extra.
Canaglia Brutale: fattacco infligge danniextra pari al
modificatore di Forza del personaggio.

Prcoorzzr A rNcoNTRo
DI IO LIVELLo

[l\aàro colpiste infretta e si mantiene pronto d yardre.
lncontro + Arma, Marziale
Arione standard Arma in misr hia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito: 2lAl + modificatore di Destrezza danni, e se il ber

saglio effettua un attacco in mischia contro il personaggio
prima dell'inizio delturno successivo di quest'ultimo, il
personaggio può sferrare un attacco secondario contro di
lui come interruzione immediata.
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modifìcatore di Forza danni, e il bersaglio
subisce una penalità di -2 altiro per colpire che ha attiva-
to il potere.

LIn afondo per distrarre il nemico i tútto .i(ì di cui il Indro ho
bisogno p,'r ',anarc itt ttna po,i'iînr nigliorc-
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mÌschia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abiìità con addestramento.
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: l lAl + modificatore di Destrezza danni, e il per-

sonaggio nega eventuali marchiapplicati dal bersaglio.
ll bersaglio non può più marchiare nessun bersaglio fino
alla line del turno su< cessivo del persondggio.

Effetto: ll personaggio può scattare di 1 quadretto.
AÉista dello Schivare: Il personaggio può invece scattare
di un numero diquadretti parial proprio modiffcatore di
Destrezza.

I \PIIOIO'I
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C,A.PITOLO I Ladro

Llattacco àcllaàro innervosisce l owelsario e può anche po.raliz
zarlo nel punto in cúi si trovt.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza + modificatore di

Carisma danni.
Malvivente Spietato: Se il bersaglio subisce g;à la penalità
imposta da uno degli attacchi minacciosidel personaggio!
il bersaglio è anche immobilizzato fino aìla fine del turno
successivo del personaggio.

Iltiro deliodro scarolenra thrncrsnrio alf indietro.
lncontro + Arrna, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o un'arma da lancio leggera.
Bersaglio: lJ na creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[Al+ modifìcatore dì Destrezza danni, e il perso

na&qio spinge il bersaglio di 1 quadretto.

I hnpltto del îiro del ladro rend,e iI nenlíco zopplcante.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda. o un'arma da lancio leggera.
Bersaglio: una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2lA]+ modificatore di Destrezza danni, e il bersaglio è

rallentato fino alla fine delturno successivo del personaglqio.

Pr<oorzzr cIoRNALTFRF
DI I" LIVELLo

I1lafuo sogghigwt soddisfatto qtLando íl sro attacú ra a se|no,
e il nemico, intimorito, si chirtle in dtJesa.

Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio è rallentato (tiro salvezza termina). ll personaggio
beneficia divantaggio in combattimento contro il bersa'
glio ffnché quest'ultimo è rallentato da questo attacco.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non è rallentato.

ScoîîonLlo in a\Janti con alilità,fe1n10,, illafuo :menauna sferzato,
apre un taglio proJondL) e poi si poltd rrl sicuro con uncr clj.priold'.

Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama le*lera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: l[A] + modificatore di Destrezza dann,, e il perso

naggìo può scattare di 2 quadretti.
Speciale Quando il personaggìo carica, può usare questo

potere al posto di un attacco basilare in mischia.

t attacco del7aàto intluae I'ar|ersario a colpire accidenutlne nte
un suo alleaîo-

Giornaliero + Arma. ilarziale
Azione standard Arma in misrhia o a distanza
Requisito: ìl personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creaîura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito; 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effettor Come azione gratuita, il bersaglio effettua un attacco

basilare in mischia contro una creatura a esso adiacente
scelta dal personaggio. Se il personaggio o ìl bersaglio
beneficiano divantaggio in combattimento contro la
creatura e il personaggio non ha ancora inferto idanni del
proprio Attacco Furtivo in questo round, può infliggere i

danni del suo Attacco FuÍivo contro la creatura.

Illadro usaiIpotnolo d.ella suolomtrper colpie iln€ni.o ill ..id.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una ìama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[Al+ modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio subisce una penalità di 2 aitiri per colpire (tiro
salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio subisce una penalità
di 2 ai tiri per coìpire fino alla fine del suo turno successivo.

II ladro irdit'idua un'operturcr nc77'trnnaturr tleliinlcrsa rio e 1o
truslotlna in una squ]:rcio tlTicidiale.
Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama Ieggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: l[A]+ modificatore di Destrezza dannj.

Dopo awre appenaJerito iisuo dvyersdrid illadro sJerra un
olîro dttu.co pel fi irlo.
Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione gratuita Armd in mischia
AttÌvauione: Il personaggio rende un nem;co sanguinante

con un attacco in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dìmezzati.

Pruomzzr Dt urrllrA
DLZ" LIVELLo

La senplica presenza di un alleato è un tantaggio più che suJj.
.iente per i1 loího.
lncontro + Marziale
Azione minore Personale
RequisÌto: ll personaggio e un alleato devono trovarsi in

posizione adiacente allo stesso nemico.
Effetto; ll personaggio ottiene vantaggio in combattimento

contro il nemico fino all'inizio del proprio turno successivo.
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I1 ladro .fornise a un olleoto tl tat Ltallgio di cu! ha biso4ro per
tfùrarc tn d.ftaaco der.stante.
Incontro + Marziale
A"ione minore Mis.hia 1

Bersaglio: Una creatura
Effetto: Fino all'inizio delturno successivo del personaggio,

lalleato successivo che colpisce Ìl bersaglio e che beneficia
divantaggio in combattimento contro di esso infligge danni
extra pari ai danni dell'Attacco Furtivo del personagllio.

\rrutendo ii colpo rhe i o IrB buttato a tefta con und cdpridlrì. íl
l,ldro si tictlza it1lile di a qrralche p4sso di disronza.
lncontro + Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: ll personaggio viene buttato a terra prono
Prerequisito: Il personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio si rialza e può scattare di 1 quadretto.

íLjnc eítr.t p er indhridLrc,rl d.

lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Percezione

.ome abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio effettua una prova di Percezione con

un bonus parial proprio modificatore diCarisma.

lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve essere marchiato.
Effetto: La sua condizione di marchiato ha termine.

quei relnici che sí sentono mind'.Jiati sono ftcili prede de21li
attaccli delladro.
Ciornaliero + Marziale
Azione minore Personale
Prerequisito: Il personaggio deve possedere lntimidire come

abilità con addestramento.
Effetto: Il personaggio seleziona un nemico entro ljnea divisua

le e sottoposto alla penalità di uno dei suoi attacchi minaccio-
si. ll personaggio ottiene vanîaggio in combattimento contro
quel nemico lìno alla line del proprio turno suc(essivo.

Pt<omzzr A rNcoNTRo
DI 3O LIVELLo

La vigilanza di tn oltro cornb4úente è tutto dò t1i cú illadro htr
biso1no per iÍdúidúare tn punto debole nelle diJese à el nemico.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mis(hia
Requisito: ll personag$o deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modiffcatore di Destrezza danni. Se il ber

saglio è stato marchiato da un alleato del personaggio,
I'attacco infligge danni extra parial modificatore di Cari-
sma del personaggio.

I1ladto Ja seguire a un atucro ondato a tuoto un colpo sorpten
dente e un fulmineo scarto laterale.
lncontro + Arma, Marziale
Azione gratuita Arma in mischia
Attivazionet ll personaggio manca il bersaglio con un attacco

in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA. ll personaggìo beneficia di

vantaggio in combattimento per questo attacco.
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il perso-

naggio può scattare di 1 quadrerto.
Canaglia Brutale: L'attacco infligge danniextra parial
modificatore di Forza del personaggio.

Distroenào I'al,versaria con !nÈ. tnossLt ollporisrcnte. i7Ltdro
riesce ad attaccarlo da Lúr'angolaz|one inaslicttútn.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: lì personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2JA]+ modificatore di Destrezza + modificatore di

Carisma danni.
Artista dello Schivare: ll personaggio può scattare di 1

quadretto.

Le lama del lodro ffindtt nelle ganbe del nt:núco. azzoppando"
lo rnonrcnùtneamente.
lncontro + Arma, Marziale
Azione minore Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersagliot Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 1[A] - mod'ficatore di Destrezza danni, il perso,

naggio fa scorrere il bersaglio di 1 quadretto, e il bersaglio
è rallentato fino alla fine del turno successivo del perso-
naggio. Se il personaggio attacca aifìanchi il bersaglio,
I'attacco infligge danniextra parial modificatore dì Forza
o al modilicatore di Carisma del personagqlo.

S.r'petrnn.lo lo prcsen-n di u'ld rfiinn,, ií no.ao:rn. il lnd';,r

Con una mossn scaltro. illadro si sbarazza tlel marchio del nenico.
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Illafuo baba ln alto e quando ricade piatrta h sud lalna nel
hersaglio.

lncontro + Arma, Marziale
Azione landard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve ìmpugnare una lama leggera.
Bersaglio: lJ na creatura
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio può scatîare di 2

quadretti. Se possiede Atletica come abììità con addestra
mento, ignora il terreno difficile per questo scatto.

Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modif'catore di Destrezza danni. Per ogni

quadretto di cui è scattato come parte diquesto potere,
I'attacco infligge danniextra danni pari al modificatore di
Forza del personaggio.

Il ladro usa la sua umdper fiettere in 6tto Ie sxe fiinacce, ed
esiBe uÍ prczzo di sd.nlue.
lncontro + Arma, Marziale, ltlinaccioso
Azione standard Arma in mìschia o a distanza
Requisito: ll personaggìo deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglior Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA

À4alvivente Spietato: Se il bersaglio subisce ìa penalità
agliattacchi imposta da uno degliattacchi minacciosi
del personaggio, quest'ultimo ottiene vantaggio in
combattimento contro il bersaglio per questo attacco.

Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.

Prcoorzzr cToRNALIERE
DI 5O LIVFLLo

I) lodro inJ1i11ge un colpo riolento che fo balTollare 7'awersario.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisitoi ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è rallentato (tiro salvezza termina). Se il bersaglio
non è sanguinante quando iì personaggio effettua questo
attacco, l'attacco infligge 1[Al danni extra.

Effetto: Fino alla fine delì'incontro, quando il personaggio
colpisce ll bersaglio, quest'ultimo è rallentato (tiro
salvezza termina),

La Jorza d,egli attacchi rapiài del ladro riesce d scalzare iI
nemico tl,alla sua posizione.

Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisìto: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacro: Destrezza contro CA, due attacchi
Colpito: 1lA] + modificatore di Destrezza danni per attac

co, il personaggio spinge il bersaglìo dì 1 qùadretto, e può
scattare di 1 quadrefto verso il bersaglio. Se entrambi gli
attacchivanno a segno, il personaggio butta il bersaglio a
terra prono dopo Ia seconda spinta.

Mancato: Danni dimezzati per attacco.

(ùtnndo liere attac.ato, illaàro giro srL se stesso con eTeganza
e rispond.e all'aftacco rTanico onla sualama afi\ata, che Io

ferisce elo sbilanciú.
Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Reazione immedidta ArmÀ in mis(hia
Attivazione: Un nemico effettua Lrn attacco in mìschia

contro il personaggio
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attaccor Destrezza contro CA
Colpitoi 2LAl+ modifcatore di Destrezza dannj.
Effetto: ll bersaglio concede vantaggio in combattìmento

al personaggio e ai suoi alleati fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

AttuteÍdo I'irnpotto di úr7 dttaaco i arri\Jo, ill..dro si sottrae
1ll'awctsario e poi fiena tn Jendente inlprotttiso spinr.'ndosi di
nuo'ro contro dihi.
Ciornaliero + Arma. Marziale
lnterruzione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico attacca il personaggio
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abilìtà con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama Ieggera.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Se I'attacco che ha attivato il potere butterebbe il

personaggio a terra prono o Io rallenterebbe, questa con
dizione viene negata. lnoltre, gli eventuali effetti ditirare,
spingere o scorrere provocati dall'attacco in questione
vengono ridottidi un numero diquadretti parial modifi-
catore dì Destrezza del personaggio.

L ottacao ere'1laflte d.el ILt dro costringe I' at'v ersc;riÒ dd ar retrLtÍe
da luí, ignorando gli altri nemxi ne77e icinanze.
Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso. Paura
Azione standard Arma in mischia o a dislanTa
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: [Jna creatura
Attacco: Destrezza contro Volontà
Colpito: 2lA]+ modificatore di Desrrezza dannì, e il bersa

glio si allontana dal personaggio di un numero di quadretti
pari al modiffcatore di Carisma diquest'ultimo, evitando i
quadretti pericolosi e il terreno difficile se può farlo.

Mancato: ll bersaglio si allontana di I quadretto dal
personaggio, evitando iquadretti pericolosi e ilterreno
difficile se può farlo.

nladtu ruoîd su se stesso brandendo Io sua armo e abbatte i
úoi nemi.i.
Giornaliero + Marziale, Minaccioso
Azione standard Emanazione rawicinata 1
Requisito; ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attaccoi Destrezza contro Riflessi
Colpito: 1[A] + modifìcatore di Destrezza danni.
Effetto: ll personaggio butta il bersaglio a terra prono.

Cr\Pl I OLO I Lodro



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

'll'll'

Pxoorzzr pr urrlrrÀ
Dt 6o LIVELLo

lluovendosi agíltneflte e concentandosi, 11 ladro non dà tregta
aII'awersorio.

lncontro + Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazioner Un alleato entra in un quadretto adìacente a un

nemico adiacente al personaggio
Effetto: ll personaggio può scattare verso un qualsiasi altro

quadretto adiacente al nemico.

n ladro entra in posízione difensiva ontto un atoersario in prLt
ticolarc,Jacendo molta attenzione 6i suol dttd,cchi.

Giornaliero i Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggìo deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Effetto: Il personaggio sceglie un nemico entro 5 quadretti

da sé e che sia in grado divedere. Finché il potere rimane
stabile, ottiene un bonus di potere +2 alla CA contro gli
attacchi in mischia e a distanza di quel nemico, se è in
grado divederlo. Può selezionare un nuovo nemico come
azione minore.

L1ladto assume una posizione eqltilibfitl e si tiene pronto a
sohore via dal peùcolo itl unbdtter d'o.chio.
Giornaliero + Maiziale, Stabile
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia e

Atletica come abilità con addestramento.
Effetto: Finché il potere rìmane stabile, il personaggio

ottiene ùn bonus di potere +l aì Riflessi. Come azione
minore, può effettuare una prova di Atletica per saltare,
ma se lo fa il potere termina di essere stabile.

II lodrc si sotfuie a ún dtto.cco in atriyo e poi colpisce un oltro
bersaglio.

Giornaliero + Marziale
Reazione immediata Mischia 1

Attivazione: Un attacco in mischia o a distanza manca il
personaggio

Bersaglio: Una creatura diversa dall'attaccante
Effetto: Anche il bersaglio diventa un bersaglio dell'attacco

che ha attivato il potere. Poi, il personaggio può scattare
di 1 quadretto.

L'espfessione ostile del laàro è rn monito collerico pet i sltoi

lncontro + Marziale, Paura
Personale

Prerequisilo: Il personaggio deve possedere Intimidire come
abilità con addestramento-

Effetto: Fino alla fìne del turno successivo deì personaggio,
gli attacchi di opportunità sferrati contro di Iui infliggono
metà danni, e se un nemico effettua un attacco di oppor-
tunità contro di lui, il personaggio ottiene vantaSgìo in
combattimento contro quel nemìco ffno alla fine del pro
prio turno successivo.

IIIodro rìconosce sempre un bersaglio Jacile quando Io yede.

Incontro + Marzial€
Azione minore
Prerequisíto: ll personaggio deve possedere lntuizione come

abilità con addestramento.
Effettoi Fino all'ìnizio del proprio turno successivo, il per-

sonaggìo ottiene vantaggio in combattimento contro un
bersaglio entro linea divisuale. Se il bersaglio subisce
la penalità agli attacchi imposta da uno degli attacchi
minacciosi del personaggio, quest'ultimo ottiene invece
vantaggio in combattìmento fino alla fìne del proprio
turno successìvo.

C-\PITOLO \ Lddro
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Pnoorzzr A lNcoNTRo
Dl7" LlvELLo

Con un balzo. iI ladro emerge dalle ombre. colpisae e poi scollpa
Íe coÌne se non fosse lnrji stato lì.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Eersaglio: Una creatura
Effettor Prima dell'attacco, il personaggio può scattare di

2 quadretti. Se il bersaglio non era in grado divederlo
prima deìlo scaîto, il personaggio ottiene vantaggio in
combattimento per questo attacco,

Attacco: Destrezza contro CA
Colpito; l lAl + modifìcatore di Destrezza dannj, e il perso,

naggio può scattare di 2 quadretti.5e beneficia diqual
siasi copertura o occultamento dopo essere scattato, può
effettuare una prova di Furtivìtà come azione gratuita.
Artista dello Schivare: Prima dell'attacco e dopo avere
colpito, il personaggio può invece scaftare di un numero dì
quadretti pari a 1 + il proprio modificatore di Carìsma.

IIIadto sferra un solido attdcco .he firlc.dlo spirito canrbc;ttiyo
dellìvversario.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisíto: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza + modificatore di

Forza danni.
Canaglia Brutale: ll personaggìo fa scorrere il bersaglio di
1 quadretto e beneficia divantaggio in combattimento nei
suoi confronti fino alla fine deì proprio turno successivo.

[lladro colpisce con la rdpidità di uni-ripera in a1gl,ato.
lncontro * Arma, Marziale
Azione minore Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra. o una fionda.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destre2za contro CA
Colpito: 1lA] + modificatore di Destrezza danni.

Illoàto aggiral'avt'ersaria ela o:ttalo senza pietà.
lncontro * Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: lì personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primarÌo: Destreza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: ll personaggio può scattare di 1 quadretto e deve

terminare il movjmento in posizione adiacente al bersaglio_
Effettua poi un attacco secondario contro diesso.
Attacco secondario: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza dannj, e il
personaggio ottiene vantaggio in combattimento contro il
bersaglio fino alla fine delturno successivo del personagqio.

II colpo lacerante tlel ladro j o,cca la determinazione dell'awersatio.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama legjlera.
Bersaglio: Una crea r u ra
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore dì Destrezza danni. e ilhersa

gìio subisce una penalità di -2 aitiri salvezza fino alla fine
del turno successivo del personaggio.

Il lddro è circondato... esatîcLinente come preredel,{i il suo piono
lncontro * Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: I [A] + modificatore di Destrezza danni, e il perso,

naggio può scattare di 1 quadretto.
Malvivente Spietato: Questo potere acquisisce la parola
chiave "minaccioso".

Pr<omzzr cIoRNALIERE
DI 9O LIVELLo

Con fficienza bn|'ale, il ladro Ja paplarc a rcro prezzo la tnan
.anzd di íniziati|d del remico.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda. o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni. Se il ber

saglio non ha effettuato nessuna azione durante questo
incontro, I'attacco infligge I [A] danni extra.

Mancato: Danni dimezzati.

Co n .r n tempcs tivo dttd tco, iI ladro si divittcola dn I co r nbatti
firento e rítnrine sempre un pdsso {llrdnti dl proprio .ùversdlio.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisitot ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il per

sonaggio può scattare di un numero di quadretti pari al
proprio modificatore di Carisma.

Mancato: Dannidimezzati, e il personaggio può scattare dil quadretto.
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ognivolta che il ber

saglio entra in un quadretto adiacente al personaggio,
quest'ultimo può scattare di 1 quadretto come reazione
immediata.

CAI']ITO t-O :l Lndro



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Ilostuto attacco delladro costringel'o:yrersario d con.entrdrsi su
vn rj'lleato.

Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare_ìrna balestra, una

fionda, o una lama ìeggera.
gersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]- modificatore di Destrezza danni, e un allea-

to adiacente al personaggio o aì bersaglio marchia il ber
saglio fino all'inizio del turno successivo del personaggio.

Mancato: Danni dimezzatie nessun marchio.

No ostdnte l'rLrlnaturo dell'twersaúo, il ladro mette a te1tra un
colpo doToroso, scoraggiando il íenlico colpito.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 3[A] - modifìcatore di Destrezza danni, e il ber

saglio subisce una penalità di 2 aitiri per colpire (tiro
salvezza termina).

IIIadro scaglia i sr.Loi proiettili seaondo uno schelna tat.tlmente
impret erlibile.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione ad area 1 entro 1O quadretti
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fionda.
gersaglio: Ognì nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpitor 2lAl + modificatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.

Conun c.lÍ,m ataeqilladro siproatra.:nuove ql1.otlLnlità. di d,gire.

Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: II personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama legqera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: Se il personaggio ha usato tutti i suoì poteri di attacco a

incontro, recupera I'uso di un potere diattacco a incontro da
ladro che ha già utilizato in questo incontro. ln alternativa, se
beneficìa divantaggio in combattimento contro il bersaglio,
può scegliere di infliggere 2lAl danni extra con I'attacco.

Illarlro gJJenn rna finta e u s sferzata. spiÎBendo ín tal modo
iI nemico vers o ulteríor í p crícoli.
Giornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Volontà
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni, e il per

sonaggìo fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti. Poi un
suo alleato può effettuare un attacco basiìare in mischia
contro il bersaglio come azione gratuita.

Mancato: Danni dimeTTati

La mirn pre,:isa tlei ladro rolpisce un p nto debole.

Ciornaliero + Aima, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: II personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fionda.
Bersaglior Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il bersa

glio è rallentato e subisce I0 danni continuati (tiro salvez
za termina entrambi).
Effetto secondorio: ll bersaglio è ral lentato e súbisce 5 dannì
continuati (tiro salvezza termina entrambi).

Mancato: Dannidimezzati, nessun danno continuato. e il
bersaglio è rallentato (tiro salvezza termina).

Con un colpo nicidiale e unaltrLLsca spallata, il ladro si sbonrz
za di un temico indegno d.ellr' sLLa attenziare.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia

't
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatu ra
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore dì Destrezza danni, e il per

sonaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto. ll bersaglio è
quindi ìmmobilizato (tiro salvezza termina).

Mancato: Dannidimezzati, il bersaglio non viene spinto ed è
immobilizzaro fino alla fine del suo rurno successivo.

Prcoorzzr Dl urrlrrÀ
DI IO. LIVELLo

II ladro nggiunge agilmente la posizioíe .he gli interessa, rn uo,
yend,osi reloce cofie íI wnto.
lncontro + Marziale
Azione di movimento Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio può scattare diun numero diqua

dretti pari alla propria velocità e può scattare anche attra-
verso iquadrettioccupatì dai nemici nel corso diquesto
movimento.

Ognuno deglì attacchi d.elladro trasmette un clùaro inlento
ofiidda che inne tosisae i srroi dÌryersdri.

Ciornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere lntimidire come

abilità con addestramento.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, tutti gli atracchi del

personaggio acquisiscono la parola chiave "minaccioso,'.

Illadto si prende un istonte di respiro pet ind:\yidTrr.re un pnnfo
debole wlle difese d.el suo ayversorio.

Ciornaliero * Marziale
Azione minore Personale
Prerequisito: Il personaggio deve possedere Percezione

come abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio sceglie un nemico entro 5 quadretti

da sé. Ottiene un bonus di potere +2 ai tiri per colpire
contro queì nemico fino alla fine dell'incontro.

al|11(rlrl t r.adf o
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Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[A] + modificatore di Destrezza danni, e íl per-

sonaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto e ìo butta a
terra pfono.
Canaglia Brutale: fattacco infligge danni extra parial
modificatore di Forza del personaggio, e quest,ultimo
spinge il bersaglio di 1 quadrerro cxrra.

II ladro attc,c.a e Wi si allontclnc! dcil'Lty\retsdtio senza sottopÒr
si aA a]'u r aontrattr,cco.

lncontro + Arma, Marziale

llfendente deciso del ladro ft pertlercI'equilibrio aii'ovlersario,
rhe arcIlL a terra.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia

Azione standard Arma in mischia o a distanza
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Atletica come

abilità con addestramento.
Requisito: Il personaggio deve impugnare una balestra, {rna

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2fA] + modifcatore di Destrezza danni.
Effetto: ll personaggio può saltare orizzontalmente di un

numero di quadretti pariaì proprio modificatore di Forza o
saltare verticalmente di metà di quell'ammontare. euesîo
movimento non provoca attacchidi opportunità da parte
del bersaglio.
AÉista dello Schivare: Questo movimento non provoca
atrac.hi dioppotunità da nessun nemiro.

Con una seie di atîttcclú wloci came ilftlmine. il ld.lro nmnrd
un .r'<dl,o dcvd(rnnle , on,rr i :Uoi dyf. r:dfi.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Emanazione rawicinata 1

ll l/]ù o si dllelua e BIi altn perdono 1nofientÌ,nedfimle Ie sue trdae-
Ciornaliero * Marziale
Azione standard Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Furtività come

abilità con addestramento.
Requisito; Nessuna creatura deve trovarsi entro 3 quadretti

dal personaggio.
Effetto: ll personaggio dìventa nascosto finché non attacca

o fino alla fine del suo rurno successivo.

Balzdndo tÍa un ottacolo e 1'oltro, íl Lt dro sfi eccia 'ttt erso il
campo ài batîaBlia.
lncontro .: Marziale
Azione di movimento Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Atletica come

abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio può muoversidella sua velocità + 4.

Durante questo movimento e fino alla fine del suo turno
successivo, può muoversi attraverso ilterreno difficile alla
sua velocità normale.

Pruomzzr, A lNcoNTRo
DI 13. LIVELLo

tattacro àelladro ha chiíri íntenti omicidi e1a àetprmintlTión?
tlel nemico yacllla.

Incontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve ìmpugnare una ìama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio è frastornaîo fìno alla fine delturno successivo del
personaggio.
Malvivente Spietato: Se il bersaglio subisce già la penaìità
ai tiri per colpire imposta da uno degli attacchi minacciosi
del personaggio, invece di essere frastornato diventa
stordito fino alla fine del turno successìvo del personaggio.

CÀPITOLO 3 LaAto

Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpitot -l[A] + modificarore di Destrezza danni.
Speciale: \e il personaggio gode di v.rnrdggio in

combattimento contro più diun bersaglio, può infliggere
un dado di d.rnno dell Arrà.co FuÍivo , onrro qualslasi
bersaglio che gli conceda vantagqio in combattimento,
invece di infliggere tutti i danni dell'Attacco Furtivo sullo
stesso bersaglio. Questo uso conta come un singolo uso
dell'Attacco Furtivo, a prescindere dal numero Ji bersagli.

Azione standard Arma a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fionda.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: llA]+ mod'ficatore di Destrezza danni, il per-

sonaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto, e il bersa-
glio è rallentato fino alla fine del turno successivo del
personagllio.

llladro |tra con rna tale Jorn tla -far borcollare i nanici .h. rolpjJ.ce.

lncontro + Arma. Marziale
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II proiettile àel ladro rinbalzo stll'awerssío e colpiscc un oltro
nemico.

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fionda.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Rìflessi
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni, e un

nemico entro 3 quadretti dal bersaglio subisce danni pari
al modifir atore di Desrrezza del personaggio.

Pruonrzzr cToRNALTERE
DI 15. LIVELLo

L:attaú(, àelladrc Íornisce aI suo cornpagno ur rdrco petfetta
per colpire I' aw er sorio.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mi<.hia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatr-rra attaccata aifianchi dal personaggio
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: Un alleato che attacca ai fianchi iì bersaglio

assieme al personaggio può effettuare un attacco
basilare in mischia contro di esso come azione gratuita.
ll personaggio può infliggere idanni dell'Attacco Furtivo
al bersaglio sia che Io abbia colpito lui o che lo abbìa
.olpito I'alleato.

Illatbo mit a injliggere una Btuye.feritd car qBesto .ohro.

Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare Lrna balestra, una

fionda. o una lama ìegqera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Destrezza danni. 5e il ber-

saglio non è sanguinante quando il personaggio effettua
questo attacco, I'attacco infligge anche 10 danni conti-
nuati (tiro salvezza termìna).

Mancato: Danni dimezzati.

La fioss1 acrobdtic| del ladro s.rrdl,enfal'att'e$drio d capafit
to contro un dlúo fletnico, che perde I'equilibrio o sua loita.
Giornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in misthia
Prerequisito: Il personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio primario: Una creatura
Atlacco primario: Destrezza t onlro Riflessi
Colpíto: l[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio fa scorrere il bersaglio primario di 4 quadretti.
Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio fa scorrere ìl

bersaglio primario di 1 quadretto.
Effetto: Effettua un attacco secondario dopo avere fatto

scorrere il bersaglio primario.
Bersaglio secondario: Un nemìco adiacente al bersaglio
primario
Attacco secondariol Destrezza contro Riflessi
Colpito: 1d6 + modifìcatore di Destreza danni, e il
personaggio fa scorrere il bersaglio secondario di 1 quadretto.

Llna pugnalata letale olJreltd ld dùdnitd dellhvyclsaùo delladto.
CÌornaliero t Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3[Al + modiffcatore di Destrezza danni, e 5 danni

continuati. I danni continuati perdurano finché ìa creatu
ra rìmane sanguinante.

Mancato: Dannidimezzati, e nessun danno continuato.

Con Luto spietdto Bioco di lama. il lcdro deria I'alJondo deII at,
rJerscLÍio aontro un suo alleato.
Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
lnterrùzione immediata Arma in mischia
Attivazione: Un nemico colpìsce il personaggio con un

attacco in mischia e un altro nemico è presente entro la
portata del primo nemico

Prerequisito: ll personaggio deve possedere Raggirare come
abilità con addestramento.

BersaglÌo: lì nemico che attacca
Attacco: Carisma contro Volontà
Colpito: Il personaggio sceglie un nemico entro la portata

del bersaglio. Quel nemìco diventa il bersaglio delì'attac
co che ha attivato il potere.

II temibile ottaaco AeI laàro fa tremarc i1 neni ro lri no alle ossa. . .

una. situtizioíe .he iTlr,dro non mancherà di sJ1'Lútare.

Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una baìestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destfezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: Che questo attacco minaccioso infligga dannio

meno, il bersaglio subisce la penalitàdi 2 aitiri per colpire
fino alla line del turno rurcessivo del persondggio.

Mantenere minore: La penalità ai tiri per colpire permane
fino alla Iine del rurno ,.ul essivo del per sonaggio. oppurc
il personaggio può porvi fine e rendere il bersaglio fra
stornato fino alla line del proprio rurno su((essivo.

Personale

Ppoorzzr Dl LrrtllrÀ
DI 16. LIVELLo

lncontro + Marziale
lnterruzione immediata
Attivazione: Il personaggio è colpito da un attacco
Requisitor ll personaggio deve possedere lntuizione come

abilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio ottiene un bonus di +4 a tutte le

difese fino alla fine delsuo turno \uLcessivo.

FORTUNA DI AVANDRA
Il credo degli spadaccini "la fortuna aiuta gli audaci" è parte
deglì insegnamenti di Avandra. lladri piil sperìcolati tendo,
no a ringraziare per la buona sorte ricevuta piuttosto che a

chiederla in anticipo. È agendo con decisione che reclamano
la fonuna della dea come propria.

Il ladro percepisce I'atticco un istante Itrima che LtÍriNi.

(]APITOI.O
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QLando il ladro sjLl;1ge a un attLrcco. :.rVloiunle con trna capriolLr
Ì1nd posizione ìîiglioIe.
lncontro + Marziale
Reazioneimmediata Personale
Atlivazione: Un arrd((o m.ìnr a il personaggio
Prerequisito: ll personaSgio deve possedere Acrobazia come

a bilità con addestramento.
Effetto: ll personaggio può scattare di un numero diqua-

dretti pari alla propria velocìtà.

Con rrn solro. il lodlo ries.a o .oprÌr" urrd disf anza ntozzttfiato.
lncontro + Marziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: ll personaggio effettua unil prova diAtletica per

saltare
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Atletica come

abilità con addestramPnto
Effetto: ll personaggio ottiene automaticamente un 20 al

tiro effettuato per la prova diAtletica.

llLldro softrds di rdJcosto qudi.ord d un dt.l,ersdrio diJtrdtfo dd
ut attilcca afitllj.lo a segno-

Ciornaliero + Marziale
Azione gratuita Mischía 1
Attivazione: ll persorraggio colpisce la creatura con u]l

attacco in mìschia.
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Manolesta

come abilità con addestramento.
Requisìto: ìl personaggio deve avere Lrna mano libera.
Bersaglio: La creatura che ha attivato ìì potere
Effetto: ll personaggio sottrae un piccolo oggetto al bersa

glio come se avesse superato una prova di Manolesta per
svuotare tas.he

IIlad.ro para e schit'a gii.1fd..Jii r'úwi.iudli .or1 so4rrend.nte
perizid, senzo per rluesto sdcriÉ.dre i sxoÌ nft.r..hi.
Ciornaliero + Arma, larziale, Stabile
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio

ottiene un bonus di potere -1 alla CA e ai Riflessi contro
gli attacchi in mischia.

Pt<ooczzr A INcoNTRo
Dt 17" LrvELLo

II ladro ruole concedersi un uitirno colpo prina di divin.oldrsi
rlalla preso àeI nenico e tlilegtLLtrsi.

lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
prer€quisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

ab;lità con addestramento.
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[A]- modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio può scattare di 1 quadretto. Se è immobilizzato,
rallentato, o entrambe le cose, queste condizioni hanno
termine prima che scatti, e il personaggio può automati-
camente sfuggire alla presa se è afferrato.
Artista dello Schivare: ll personaggio scatta invece di un
numero diquadretti pari a 1 + ilsuo modiffcatore di Destrezza.

Itnptessionati dal1a nlfrca di colpi ÀellaLlro, i netni.i yi.irri non rie
scono afare altro clt menore dci deboli colpi di rr qziolle coiltro di luj.
lncontro * Arma, lVlarziale, Minaccioso
Azione standard Emanazione rawi.inata 1
Requisito: ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Destrezzd contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni. e il bersa-

glio è ìndebolito quando attacca il personaggio fino alla
fine delturno successivo di quest'ultìmo.
l\4alvivente Spietato: fattacco infligge dannì exrra pari
al modifìcatore di Carisma del personaggio, e il bersaglio
è indebolito quando effettua qualsiasiattacco (non solo
quando attacca il personagqio).

per etiti]rc il @Ipo.
lnconlro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Effettor Prima dell'attacco, il personaggio può muoversi di 4

quadretti.
Attaccor Destrezza contro aA
Colpito: 3[Al + modifi catore di Destrezza dann;.
Effetto: ll personaggio può scattare di 2 quadretri.

Ilircmico tent]t à.i sfuBgire. rn.r il idriìî Io dÍerraprinta che
possn ollontanarsi-
Incontro + Arma, Marziale
lnterruzione immediata
Attivazione: Un nemico esce da un quadretto adìacente

al personagg;o o entra in un quadretto dove beneficia di
copertura o occultamento nei confrontidel personaggio

Reqùisito: ll personaggio deve inìpugnare un'arma da lancio
leggera, una balestra, o una fionda.

Bersaglio: Il nemico che attiva il potere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2lAl+ modìffcatore di Destrezza danni, e il perso

naggìo butta il bersaglio a terra prono.

Cii dito.chi dei netrliri .onsenfono di lddro.li \ ú1rlrll. 1i1..tlìt) I I
ioro dÙilii.i e di.r'itdre i colpi firrrr .

Ciornaliero * Marziale, Stabile
Personale

Effetto: Finché il potere rimane stabile, ognivolta che un
nemico manca un personaggio con un attacco in mischia
o a distanza, quel nemico subisce una penalità di -2 al suo
tiro per (olpire su(Le\sivo contro il per\onaggio.

Il laàro opprofitta dello distl ozione gcncrata dtllllr su.r .lirrind
ziotte di LsL nelnico e si r4rosi:iond in nìodo sc ahro per effetnra
le Índ nllot.l l1]aÙ1ovrd,

lncontro + Maftiale
Azione di movimento Personale
Requisito: ll personaggio deve avere rìdotto un nemico a 0

puntiferita durante questo turno.
Effetto: ll personaggio può scattare di un numero di qua

dretti pari alla propria velocità.

Arma a diqtanTà

IILtdrc eJJettutr tn afJondo sperìcoidro. poi scarfn Iarercinrenre

(]API'fOIO
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lo velo.ità p ld prir.isionc dilnostrdlc nelsÍo rlúrid...rssdit(l
it?dlrrono i neÌniaÌ d ledljir? ecaessiydmcnfe.FmÍ.lo dfldaa.1no,

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Pr;ma dell'attacco, il personaggio può muoversi della

5ua velocità.
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modìficatore di Destrezza danni.

Canaglia Brutale: fattacco infligge danniextra parì al
modificatore di Forza del personaggio.

Effetto: Fino all'iniz;o del proprio turno successivo, il perso
naggio ottiene un bonus di potere +1 alìa CA e ai Riflessi
per ogni 2 quadretti di movimento effettuati come paÌte
diquesto potere.

Con una nlJica di affondi e àì colpi. illadro larrid i nenìi.i
vicitri llrapnd di etkttuarc n ca:ntrattncco decisil,o.

Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione raì,vicinata 1
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Ognicreatura entro I'emanazione che ìl

personaggio sia in grado divedere
Attacco: Destrezza contfo Tempra
Colpito: 1JA] + modif'catore di Destrezza danni, e il bersa

glio subisce una penalità di -2 ai tiri per colpire fino alla
[ine del turno surce<sivo del personaggio.

Pt<ooxzzr cIoRNALIERE
DI 19" LIVELLo

Ilmicidiele atttrra rlel lodro loscio il nenriro liì,erio in u,irt
pozza ài sangte .
Ciornaliero + Arrna, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio devc impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3[A]+ modificatore di Destrezza danni, il perso

naggio butta il bersaglio a rerra prono, e gli infligge danni
continuati parial proprio modificatore di Forza (tiro sal-
vezza termina).

Effetto: Fino aìla fine dell'incontro, ognivolta che il
personaggio colpisce ìl bersaglio, quest'ultimo subisce
danni continuati parial modificatore di Forza del
personaggio (tiro salvezza termina).

[t lamo, del ladto guizza cotne ur Julntine e dd i n?]îìi.i d lto rno
a lui sprizzano túoli di sangue.

Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione slandard Emanazione ra\,\,ricinaîa 1
Reqùisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado divedere
Attaccor Destrezza contro CA
Colpito: 2JAl + modìficatore di Destrezza danni, e I0 danni

continuati (tiro salvezza termina).
Mancato: Dannidimezzaîi, e nessun danno continuato.

Il ladro rnassocra ùn at.l,crsdT-io ferilo aon un dftdaco spirtdio,
costrinrendolo d non ,ì:rrLot,ere un Llito pcr qtaiche isi.lìrte.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere lntimidire come

abilità con addestramento.
Requisito: ll per5onaggìo deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco: Destrezza contro Volontà
Colpito:2[A]+ modifcatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è dominato fino all'inizio del turno successivo del
personaggio o finché non vìene attaccato.

Mancatoi Danni dimezzati, e il bersaglio è immobilizzato
fino all'inizio del turno successivo del personaggio o finché
non v;ene atta..ato

Ìl mi.irii{ile oisdìto .ieilndro impedisce cl nemi.:o di nl ol,(]rsi
lelorernenle, e lo rosa,.onfa alho che esaltotc ulteriorrnenie il
morale deÌladro.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio è rallentato (tiro salvezza termina). ll personaggio
ottiene un numero di puntiferita temporanei pari a 10 +
il proprio modificatore dj Carisma.

Mancato: Danni dimezzati, il bersaglio è rallentato fno alla
fine del turno successivo del personaggio, e quest'ultimo
non ottiene alcun punto ferita temporaneo,

Approfittontlo àella distrazione prot'ocota dtt un ailecro. il Lrdro
llo scenrpio r:lel suo arr'€rsdrio, lds.irÌnriolo mdl.oncio.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisifo: Il personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura marchiata da un alleato
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito:5[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio è frastornato e subisce una penalità di 2 a tutte le
difese riro salvezza rermind pnlrambi).

Mancato: Danni dimezzdti, il bersaglio è frastornato fino alla
fine del turno successivo del personaggio, e non subisce
alcuna penalità alle difese.

L'dtîL1cca delladro è talmente Jorte che. pltr non coìpcndo un
dvucrsdlio. poirelrbe rirnbalzarc contro tn ahro.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: lì personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fionda.
Bersaglio primario: Una creatu ra
Aîta((o primario: De\treza (ontro Rifìe\\i
Colpito:4[A] + modifcatore di Destrezza danni.
Mancato: Effettua un attacco secondario con vantaggio in

combattimento.
Bersaglio secondario: Una creatura entro I quadretti dal
bersaglio primario
Attacco secondario: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 4[A] + modifìcatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimp77'ìf i

.,,,{.
f,,tr
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lirr diÌaniunie snlla di proicÍili lds.id rli .Ì1'ì'ersori ,lel laJro
d-,lit0r-rr{lti,

6iornaliero + Arma, l\larziale, Minaccioso
ATione standard Propagazione rawicinata 5
Requisìto: ll personaggio deve impugnare ún'arma da lantio

leggeril. un:r balestra. o una fionda.
Bersaglio: Ogni nefiico entro la propagazione che il

nersonagfaio sia in grado divedere
Atîacco: Destrezza contro CA
Colpito:3íAl+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa-
€lio è frdsto.nato (tiro salvezza termina).

\lancato: Danni dimezzati, e il bersaglìo non è frastornato.

Pponrzzr DI LITILITA
DI 22" LIVELLO

A rolontà + Marziale
Azione di movim€nto Personale
Prerequ;siîo: ll personaggìo deve possedere Acrobazia e

t:r c: come abilità con addcstramento.
Effetto: ll personaggio scala un numero di quadretti pari alla

sur veloaità meno la sua penalità diarmatura alla prova.

! .'-.: .ìic ill.rJro lirrrio Ic sln nrossa.

Giornaliero + Marziale
\essuna azìone Personale
Aii;vazìone: lLpersonaggio effcttua una prova di iniziativa
: in zio di un incontro

Effetto: ll personaggio ottiene Lrn +20 bonus alla sua prova
di iniziativa. Fino alla fine del suo primo turno nell'incon
iro- ottìene un bonus di Potere +2 aitirì per colPire e un
bonus di potere -4 alla velocità.

r .r-ì'..ha lo risl'dsto sulla lunto ,lello lin17uc.

Giornaliero + Marziale
Azione gratuita Personale
Afti\azione: lì personaggio eflettua una prova di Bassifondi

- lungeon per rìcordare o scoprire delle informazioni utili
Prerequisito: ll personaglJio deve possedere Bassifondi o

Dungeon come dbilità con addestramento.
Effetto: Se il personaggio possiede I'abilità utilizzata conle

abilità con addestramento, non effettua nessun tiro per
Id provai si presume che abbia ottenuto un 25 e agg;unge
a questo valore il suo bonus alla prova diabilità. Se non
possiede I'abilità in questione come abilità con addestra-
mento, ottiene un bonus di-5 alla Prova.

11l,t'lro nrba Lnfranlrrcntù di nldgiù per intmfoìorsi ncl tclc
trdspork) di rln'dltld arc,rfurd,

Incontro + [,larziale, Teletrasporto
Reazioneimmediata Personale
Attivazioner Una creatura entro 5 quadrettidal personaggio

siteletrasporta
Effeftor ll personaggio siteletraspoÉa in un qualsiasi quadret-

to adiacente alla creatura che ha attivato questo potere.

Grnzie nlsuo sorprcn denre 1; io.o dÌrdnrbc. il lrrrirî .i dirlost/.r
un comblltlenle super'ior'c. inllndo di scoroggiore qualsiasi
nemi.o.he t€nti di rlvl,ici'r.irsi.

Giornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Intimidìre come

abilità con ;ìddestramento.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, qualsiasì creatura che

concluda il proprio movimento in positone adiacente al per'
sonaggio subisce una penalità dì 2 ai tiri per colpire contro
di luifìno alla ffne delturno successivo del personagJlio.

lllodro ò/autore dellrr * c stesso forrirno... ru|ondo quella de11li olrri.
Giornaliero + Marziale
Nessuna azione Personale
Attivazione: ll personaggio manca il bersaglio con un attacco

o fallisce un tiro salvezza
Reqùisito: ll personaggio deve essere in grado divedere

un'altra creatura,
Effetto; II personaggio ripete il tiro per colpire dell'attacco

o deltiro salvezza che ha attivato il potere e usa il nuovo
risúltato. Una creatu€ che il personaggio è in grado di
vedere subisce una penalità di 2 aitiri per colpire e ai tiri
salvezza fino alla fine delturno successivo del personaggio.

Prconr-zzr A TNCoNTRo
Dl23" LIVrLLo

trIanorrando e ffintlanrio Io srrc trrrrro con nroclric. il lcdro sferrn
rn r \ri, di p.,,orr;.urdrrhi. fd; )Jrò, ir r r_r.o l]rr,r IIoì !r fc.i-ion,.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard fmanazione rawicinata 1

Requisito: ll personaggio devc impugnare una lama lcggera.
Bersaglio: Ogni nemìco entro I'emanazione che il

pcrsonaggio sia in grado di vedere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito; 2lAl + modificatore di Destrezza danni.

Canaglia Brutale: fattacco infligge danni extra pari al
modifcatore di Forza del personaggio.

Effetto: ll personaggio può scattare di 2 quadretti.

Il ladro .fa moncat e il terreno sono i p ied i alÌilr.'rsdrio .or1 ur rd
Drossd tdhnentc brutdl..he Id iLrd reld fo..d tdrrd pri,rrd .iei liedi.
ln(ontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: [Jna creatura
Attacco: Destrezza contro Riflcssi
Colpito:4fAl+ modificatore dì Destrezza danni, e il perso

naggio butta iì bersaglio a terra prono.
Malvivente Spietato: ll bersaglio ò anche frastornato fino
rlla line del tur no rur(e(rivo dpl fìérqonaggio.

LO SPADACC]NO
ll ladro è la classe ideale per interpretare gli spadaccini spe
ricolati resi famosi da mille romanzi. È sufficiente optare per
un'armatura distoffa invece che dicuoio e usare un pugnale da
parata (vedi Cripto dell'Awenturiero) per incrementare la pro-
pria CA. Sì aggiungono poi ulr pizzico di poteri da ladro acro
batico e da ingannatori, affidandosi alla Destrezza e al Carisma.
Vale Ia pena dì utilìzzare un talento per acquisire competenza
con Io stocco. che è la migliorc îra Ie lame legl{ere.

{r,\Prrol.o
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I attacco del ladro orriva dd uí'o:Ígolazione to,lmente ilnaspetto
tn alre iI suo rTyversclÍio ne è totL mente ignaro.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama ìeggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 4[A] + modificatore dì Destrezza danni, e se il per

sonaggio beneficia divantaggio in combattimento contro
il bersaglio, quest'ultimo è frastornato ffno all'inizio del
îurno successivo del personaggio.

(ltand,o ilnemio dell\dto si sporge per attllccarlo, il ladro Io
colpiscc alle gantL" e gli 1a perdere I equilibrio.
lncontro + Arma, Marziale
Reazione immediata Arma in mis(hia
Attivd/ione: Un nemiro manra il personaggio ton un

attacco in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Destfezza contro CA
Colpito: l[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio butta a terra ìl bersaglio prono.
Artista dello Schivare: ll bersaglio è anche frastornato fino
alla line del lurno su(ce\sivo del personaggio.

7 tiri fulminei del ladro butîtltro d terro tutti i sroi bersagli.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard

quadretti
Emanazione ad area I entro 10

Requisito: ll personaggio deve impugnare un'arnra da lancio
leggera, una balestra, o una ffonda.

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il
personaggio sia in grado di vedere

Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: l[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio butta a terra ìl bersagl;o prono.

Con tn tiro benpiazzato. il lodro blocca l'ala,e rsario ne7 pl.nta

Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanzd
RequÌsito: Il personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una ffonda.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa-

glio è immobilizzato fÌno alla fìne del turno successivo del
personaggio.

PRoorzzr GToRNALIERT
DI 25O LIVELLo

Con una sorprmdente actobazia, illadro sJen a un colpo contro
o]ni nemico ricino e poi tol"].a esdtt\melTte neTIú posizione iniziole.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama ìeggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpitor 3lA]+ modificatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: ll personaggio può scattare di 4 quadretti e ripetere

I'attacco contro un secondo bersaglio. Può poiscattare di 4
quadrettie ripetere l'attacco contro un teno bersaglio.

BENEDIZ1ONE DI SEHANINE
La volubile Sehanine è I'ingannatrice degli dèi, colei che fa
ricorso a trucchi e inganni di ogni genere per raggiungere i
propri obiettivi. I ladriche agiscono nelle ombre spesso chiedo,
no la sua benedizione alzando gli occhi alla Iuna,e poiagiscono
in fretta, prima che la sua attenzione si rivolga altrove.

(:.\PIIOLO 3 Ladro

'tt"tt"1
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Il ladro taglia il rcntrc tlcliìr llcrsorio. re ndc ndog li do lo roso
onche ld pirì seirrplire rleilc o:iot]i.
Ciornaliero + Arma, lMarziale
ATione slandard Arma in mis.hia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglior Una creatura
Attacco: Destrczza contro CA
ColpÌtor 4lA]+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa

glio è sîordito (tiro salvezza termina).
Effetto secondorio: ll bersaglio è indebolito e rallentato (tiro
salvezza termina entrambi).

Mancato: Dannidimezzati, e il bersaglio è indebolito e ral
lentato fino alla fìne del turno successivo del personaggio.

II ladro sJerra wt offondo nricidiolt'r'erso la golc di Lrn nerrriro

-terifo s.onvolrendo i sLroi dlledri .oI qu.sfd nrossd.

Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere lntimidire conre

abilità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco: Destrezza contro Tenr pra
Colpito:4fAl + modificatore di Destrezza danni, e ogni

nemico entro 3 quadretti dal personaggio subisce una
penalitàdi 2aitiri p€r colpire (tiro salvezza termina).

Mancato: Dannid;mezzati, e ogni nemico entro I quadretti
dal personagg;o subisce una penaìità di 2 aitiri percolpire
fino .rll ini/;o d.l r ur nù rur r essivo d, I pcr \ondtstsro.

La JerLttia del ladro tott Ia sua lanu aprc uta profontla .lirittt
chc lds.id Ì'dì'r'i]rsdrio Fiegato in drc doidoior-c.

Ciornaliero I Arma, Àlarziale
Azione slandard Arma in misrhia
Requisito: ll personaggio deve impugnarc una lama leggera.
Bersaglioi Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4[Al+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa

glio subisce 10 danni continùati ed èimmobilizzato (tiro
salvezza termina entrambi),

Mancato: Dannidimezzat;, e 5 diìnni continuati(tiro
salvezza termina). ll bersaglio è immobilizzato fino all'inizio
del turno successivo del personaggio.

Il frirno fenfdti|o di dfnrco dcl ldJro spírrgc il ncrrìjl:d rì picrdrri
latcralrrrentc. e solo allord il lrrdr'o \i fd d1'd11li r: Io liriscc rorr un
.dhro riÒdsl.ùllr,.

Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in misrhia
Requisito: Il perscJn:rggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Atîa(co primario: Dnsrre,,za r ontr Riflessi
Colpito: 3fAl+ modificatore di Destrezza danni, e il personag

gio fa scorrere il bersaglio di un numero di quadretti pari a
I + il proprio modificatore di Carism,r- Può poiscattare dì
un numero dì quadretti pari a 3 + il proprio modificatorc di
Carisma fino a un quadretto adiacente al bersaglio.

Mancato: Danni dimczzati, il pcrsonaggio fa scorrere il
bersaglio di 2 quadrcttie poi può scattare di 3 quadretti
fìno a un quadretto adiacentc al bersaglio.

Effetto: Effettua un attacco secondario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Destrezza contro Riflessi
Colpito:3lA] + modificatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.

ll Lrdlrr collisce corr letdlr prccisionc e pdi l elo di alllr ancorn
ul pericoÌoso osso ncllo rrronìcn.

Ciotnaliero I Arma. Marziale
Azione standard Arma in misrhia o a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugìrare una balestra. una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglioi Una creatura
Attacco: Dcstrezza contro CA
Colpito: 4[Al + rnodificatore di Destrezza danni.
Effetto:5e il personaggio ha usato tutti isuo; poteri di

attacco a incontro, recupera l'uso di un potere di attacco
a incontro da ladro che ha già utilizzato in questo incon
tro. ln alternativa, se beneficia divantaggio in combatti
mento contro iì bersaglio, può scegliere di infliggere 4[A]
danni extra con I'attacco,

ll hdro distroc I'ollerarirr guonto ùostrr per sfòrrnle un colpo
che penalrn Ia sua drnntu a.

Giornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ìl personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una ìama leggera.
Bersaglio: Una creatu ra
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito:6[A]+ modificatore di Destrezza - modificatore di

Forza rrrodiftatore di Cdrismd ddnni
Mancato: Danni dimezzati.

Pt<oorzzr A INcoNTRo
Dr27" LIVELLo

Dopo ol'ere spinto indiciro rrn on,ersruio, iÌ iadro si prc.ipitd
dd.losso d ùn dh'î.
lncontro t Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito:3[Al- modificatore di Destrezza danni, e il per

sonaggio spinge il bersaglio primario di 2 quadretti. ll
personaggio può poiscattare di 2 quadretti ed effettuare
un attacco secondario,
Canaglia Brutale: ll personaggio può invece spingere il
bersaglio prinrario di un numero diquadretti pari a I + il
proprio modificatore di Forza.
Bersaglio secondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario
Attacco secondario: Destrezza contro CA
Colpito: 2lA] + modificatore di Destrezza danni.

17 guetriero distroe il ncriiro e iÌlddro lo.lìnisce.

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare una balestra. una

fionda. o una lama leggera
Bersagli: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3lA] + modificatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è frastornato fino alla flne del turno successivo del
personaggio. Se il bersaglio è marchiato dal persona!€io o
da uno deisuoi alìeati, diventa stordito anziché Irastornato.
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Il Iodto si nuote rapid,amente per piazzare un huo17 tiro e poi sr
dllegn.
lncontro + Arma, Marziale
Azione minore Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza 2 contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso-

naggio può scattare di I quadretto.
AÉista dello Schivare: ll personaggio può invece scattare di un
numero dì quadretti parial proprio modificatore di Carisma.

Dopo ot ere sJetrato tn prinro colpo il Ìadro -si preparaad assali
re i7 nemiao qudlotd osasse attaccare cLncora.

lncontro + Arma. Àlarziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Destrezza danni. Se il

bersaglio effettua un attacco prima dell'inizio delturno
successivo del personaggio, quest'ultìmo può scattare di
un numero diquadrettì parial proprio modificatore di
Destrezza ed effettuare un attacco basilare contro il ber-
saglio come interruzione immediata.

I1 Íemico rest6 senzt fiato rli -ftonte aIIa scont,olgente ltelligcrcn
za del Ìatio.
lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersagli; Una creatura
Attaaco: Destrezza contro CA
Colpito:4[A]+ modificatore di Destreza danni, e il perso

naggio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti.
Malvivente Spietato: ll personaggìo fa invece scorrere il
bersaglio di un numero diquadretti paria 2 + il proprio
modìficatore di Carisma.

Pgoorzzr cToRNALTERE
DL29" LIVELLo

flladto sotide eJabalenare Ia suo arnrt; il re 7i.o rilt:,ane .t
Jissarc esterrefaxo Ia fedio rhe è.0Ì11pdrsd su di lui.
Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare uniì balestra, una

Iama leggera, o una fionda
Bersaglio; Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A] + modifcatore di Destrezza danni, e il bersa-

glio è stordito (tiro salvezza termina).
Efietto secondario: ll bersaglio è frastornato (tiro salvezza
termina).

Mancato: Dannì dimezzati, e il bersaglio è frastornato (tiro
salvezza termina).

II Itdro saka e sguscia, mena ofJondi e Jendenti .ome se volasse
fro i súoi i111'erslrri.

GiornalÌero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Acrobazia come

abilità con addestramento.
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito: 4[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: ll personaggio può rcattare di 3 quadretti

attraversando anche i quadretti occupati daì nemici durante
questo movimento. Effettua poi un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario
Attacco secondario: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]+ modifìcatore di Destrezza danni. Se I'at'
tacco primario è andato a segno, questo attacco infligge
1 [A] danni extra.

Effetto: ll personaggio può scattare di I quadretti
attraversando anche i quadretti occupati dai nemici durante
questo movimento. Effettua poi un attacco terziario.
Bersaglio terziario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario e secondario
Attacco terziario: Destrezza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore di Destrezza danni. Se l'at
tacco primario o secondario sono andati a segno, questo
attacco infligge I [A] danni extra.

Lattacco d,el ladro scarutlenta il nemíca in mezza aBIi akri allea
tì, che ne approjittato attaccandolo a loro roko'.
Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
AzÌone standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio fa scorrere il bersaglio dì un numero di quadretti
paria 1 + il p.oprio modificatore di Carisma. Ognuno dei
suoialleati adiacential bersaglio, in qualsiasi momento
di questo movimento forzato, può effettuare un attacco
basilare contro il bersaglio come un'azione diopportu
nità. Ogniatîacco dell'alleato beneficia divantaggio in
combattimento e infligge danniextra parial modificatore
diCarisma del personag<io se colpìsce-

Il ladro attaccaT'avversorio agli occhi,Iasciand.olo conJuso e
lnotnentrlne anlente inaap dce di w dere.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma da lancio

leggera, una balestra, o una fonda.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 4[A]+ modiffcatore di Defrezza danni, e il bersaglio

è accecato e fiastornato (tiro salvezza termina entrambi).
Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio è frastornato fino

alla fine del suo turno successivo.

,.y'' ì/flri

(:APITOLT]
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AcRoriATR sPERrcoLATo
'',lluorarsi driirnanf. (i nrr krtti.d trrnto otfirrrsird qu(1nto
difensiru.'

Prerequisiti: I-acl|o, r\crobazia conre alliljtiì colr
addÈstramento

l-acrobazìa è rrna clote urolto diffìrsir e popolar(ì. A tutti.
.lai nobili iri co1Ìtaclirìi. piace assistere a8lì spettacolì
acrobalici. chc siallo tenùti tra gli slalzj della corle o lrir
i dctrjti dclle slrr.lc. '\lcuùi riti religiosi particolarnreDte
spcrìcolatì. spcciaìnrcntc clucllì che rcnclolo onaugio
ad ;\rrnrlre o a Kord. prt'r'cdono rrn iìtto uso dj qucstir
abilitrì. l-a padronanzir clcl proprio corpo è una cliscipli
Da che fa partc degli ins.gDamcntj rli rnoÌt<: filoscfic. r'
l ac robazia è rr rr rrrezzo serrza egrr:rìì per coltilar-e ìa pro
prìa satrte e il proprio equilibrio. I ìadri e glì sc:rssiÌr:rtori
fàrrrro dì qrresta abilità Lrno stnnncnto clj laloro.'frovarc
tlualcuùo clisposlo a insegùarc {ìuesla arte è lacile e i
nùo\'ì alììcli sono scmprc llcnrì ac(:cttì. '\l.unj giovani
arrivarro a lilclli inlpcrr\atj cli naestr'ìa arcrra prilra di
enlrart' nell adolescenza.

llralole cli Llrra talc colnpetenziì sul calrìpo da biltta
glia norr va sottovalutata. LJn conrtrattcntc chc sia anchc
un abile acrobata ricscc a spostiìfsi colÌrc lessun aÌtLo
nel corso clì uno scontro. [ ]n uso scaltro cli quc\ta iÌbilitiì
1òrnisct'r'antaggi cìre gìi altri conrhattenti non poss{)no
tnaì sperare di oltclrerc e conseùte allacrobata di norr
rirDancr-( rnai imrnobilizzato. I movinlenti dì\'cntano Pjil
rapiali e fluerì1i quanclo l'acrobata coosidera il slro irÌtero
corpo u[o stlurìreùto, ilr\'ece di alfidal si soltalìto alle
braccia e alle garnLre. \ou è dilfi(ile capìr'e pcrclré rroltc'
lirrmc di aclclcsîramcnto lrlarrialc prc\cclano irlmcrro un
nrinÌnro dì r:ornpetenza in acrobazja.

l: rltrcttanto ovvio il mifiro pcr cLli LlrÌ a\ \'erÌtLLricro
coDsidera lacrobazia assiìi pìir utile di Lrn conìbatteDte
o un soldato. (ìlicsploratori rlcvono contjnr;ìÌncntí
alliontarc pcricoìichc t\ possibììc supcrarc piìr laciì
rncrìtc attri.ì\'crso lagilità, ìa prontczza t: il scnso di
cqrrilibrio. \Iolti cercatoì-i di fòrtuna hanno riportato a

c asa la pelìe e tutti i loro a rti grazje al lolo serrato atlde
\trîÌnf'ìrt(l îr rrrhrìri( o

Djre che il persolaggio è uno di costoì-o è diì-e
lroco. tutta!.ia. \on iÌrìportx sc la sua abilitar sia lmtto
tli Lrn aclclcstranrr:nto lònnalc prcsso un lccaclcrnia. clj
una tracìiu ionc cli farniglia o clclla scuola clcllc lottc clj
strada. Iì pcrsonaggio hl lirtto dcllacrobazja non solo
urìa fòr nra d arte. nìil alche uno stile marziale total
nrcntc pcrsonalc.

I e srrc'cloti lascjano csterrciàtti sia i irerrrici che gli
alleati. Crazie a esse, rìesce a esegrrirc quotidiananìcnic
rlarÌo\ rc'che sellÌbrirno irnpossibìli per un sellrplice
l]Ìortale. Grazic allc sLre nìosse spericolale. slerra a1(ac
chi trL'ùrendi c sfuuua corì pro[tezza alìche la piir infilìi
tcsimalc rlcllc apcrturc ncllc clilesc altmi.

Pntvtrrcr T.FGGENDARI
DELL ACROBAIA SPERICOLAIO

Azionc Acrobatica (11" livello): Qlrando un acro
Lr..r.r.1" ri,',1.rr,,.1r rr,lr ll I'lrrr,'.,/i,'rìe 1', e.rgrrirr
uriazìoni: cxtr-;r. prrò eflètttrale urriìzionc ali nro\.jrnento
oltte a escguirc unluioìr( (ì\tra.

Posizioni 
^crobaliche 

(11" livello): l.acrobata
spericolato Don concede \'anlasgio itì corlbattinlcllto iti
ncnricì quando si martierìe i1ì equilillrio. sr:ala. o i. in
lrcsjTione l)rona.

(ìarica Agile (16" livello): (luancLr ìlcrobata speri
(:r)lilto ìrìizia urÌa carica. olticn(ì n ltonus di +l alla Cr\ c
ai Riflc\si fino:rìl inizio clel stro tulrro successilo. InoltLe.
dopo avere co|rplctato urÌa ciÌrjca. può eseguirc'altrc
aziori (sc.qlicnc rinrangono).

P r<ooxzzx DE L L AcRoRATA
SPERICOLATO

l-ontrnJrr,/,,,'lr,,'rr.,ntnt,r.l;.','Lnt'r.r.f irr 1 li 
' 

r , ' n : 
' 
, . r. r r ,

nJàndente licididle. rÌrd,-inidna rrollrerlrdnadllìcntc priro
.lell eqlltliÙri d.

Incontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mi(.hìà
Requisito: ll personaggio deve ifipLrgnare una lama lcggera,

deve caricare e usare questo potere al posto di n attacco
basilare in nrischìa.

Bersaglio: Una creaiu ra
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Destrezza dannj, e ìl bcrsa

glio ottiene vantaggio in combattimenb contro il perso
naggio fino all'inìzio del turno successivo di quest ultimo.

Ld aon.ennazionc .l€ll'doobotn e ic Lmtrhlorr di allerroacnto ir nno
1a dil[etenza qtLando gitLryle il motnentct tli cstTtLir e u n rru..o.
lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Effetto: ìl personaggìo ottiene un +5 bonus alle prove di Acro

b.rzi.r c di Arleri.a lino dlla fine del suo rurno successiro.

L'acrobata qffattlalLularrra in un nenÌco 9irì làriúo, ir. ldl)cndo
che a quelloJarti sclltite rrn allro otfocco nncom.

Giornaliero + Arma, Guarigione, Marziale
Azione standard Arma in misch'a
Requisito: ll personaggio deve impufjnare uùa lama leggcra.
Bersaglio: Una crealura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Destrezza danni, o 6[Al+

modificatore di Destrezza se il personaggio o il bersaglio
sono sanguinantì,

Effetto: Se qucsto attacco non pona ìl bersaglio a 0 punti
ferita, il personaggio può scegliere se effettuare un attacco
basilare in mischla contro il bersaglio con un bonus di +5 al
tiro per colp;re o usare un ;mpulso curativo,

Speciale: Quando il pcr:,onaggio ( arii ,r. puo u\.rrc que\ro
potere al posto di un attacco basilare in mischia.

(.\l,tta)to
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Aorpro DELLA LAMA voLANTE
"Qualsiasi J.immid i in grado di pugtalarc quakwro. Ma
uccidere con un tio.. . per ELeIlo ci tuole stile."

Prerequisiti: Ladro. talcnto di Estrazionc Rapida

Presso la gcntc comunc, illancio di coltclli c shurikcn
è una firrrna di passatempo e di intratterìiÌnento. I par'
tecipanti lanciano le loro armi in condizioni tranqúille.
contro bersagli stazionali. Nei casi più estremi, i lan
ciatori da baraccone scagliano le loro lamc contro un
bersaglio rnobile, o i partecipanti a una gara possono
esserc disturbati dal frastuono del pubblico o da un bic
chiere dj troppo.

Ma c'è bisogno di un combatteDte dawero speciale
per specializzarsi nel lancio delle lame irÌ corlrbattimen-
to. Il cozzare delle spade. il flusso delle forze magiche e
le urla dei feriti e dei morenti sono distrazioni ben più
gravi dcl frastuono dj una birrerja. IDoltre. per molti
l'idca cli scagliare via un'arma è quasi equivalente al sui
cidio. Eppurc, chì ha padroneggiato la tecnica di scaglia
re le sue Iarne in battaglia sa bene che così facendo riesce
a tenele i guai alla larga.

l'( r d ir (nta re u rì e\perto del genere .er r e ( ora88io.
discernimento, astuzia c rapidità. ll lanciatore deve
essere abbastanza audace da scagliare le sue arni e da
reagire con prontezza quaùdo il nemico si renderà conto
del vero pericolo che egli costituisce. I seDsi del lanciato-
re devono essere abbastanza accurati da capire quando
e dove muoversi. lnoltre, la percezionc non scrve a nulÌa
senzauna brona capacità dj gjudizio che gli consenta di
sfruttare le opporttùità girste c di scegliere 1e lanre cor-
rcttc da utilizzare. E perfino tutto questo servirà a bell
poco se il lancjatore norì avrà agilità e velocità sufficicnti
rd approfìt ta re deìJe situaziorì i r he ver rd n r ro .r cr cd r\i
Del corso del conÌbattin-ìento.

Il personaggio appartiene a questa cerchia ristretta
d i crpt rti r rc lle lcme da lar, io leggere. i abbc.ta n za
lcsto da sfodcrarc lc suc arrni il rapida successione e da
usarle per scalzare ur-ra freccia in volo, c non ha nulla
da temere quando lancia tna ìarna lontano da sé. Le sue
doli gli conscntono di colpire con precisione micidiale,
di far rinbalzare le sue lame da un bersaglìo allhltro e
pcrfìno di aprire varchi nelle armature nemiche. Può
diventare talnìente rapido nel lanciare le sue lamc .la
rirscire a colpire simultaneamente ogni bersaglio entro
il suo campo visivo.

Pnrvrlrcr LEGGENDART DELLADEPTo
DELLA LAMA VOLANTE

Azione della Lama Volante (11'livello): Quando
un adepto della lama volante spende urì punto azionc
per eseguirc un'azione extra. può aDche effettuare un
attacco basilarc a distanza con una lama leggcra conte
azionc gratuita.

Lama del Centro Perfetto (11'livello): Quando
Ì'adepto della lama volante scaglia una lama lcggera,
qtcìl'arna è considerata dotata della proprietà di alto
critico.

Lama Perforante (16'livello)r La prima volta chc
l'adepto della lama volante mette a segno un colpo criti-
co contro un bersaglio con rln attacco a dislaúza us;rndo
una lama Ieggera. queJ bersaglio sublsce un:r penalità di
2 alÌa CA {ìno alla fine dell'incontrc,.

Pt<omzzr DELL'ADEpro
DELLA LAMA, VOI,ANTF

La lama deII'adepto lascia il segro, poi rlmbalza dal bersoglio
fio auí dltro $Nersario |icino.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera

dotata della proprietà di lancio leggero.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e un

nemico entro 3 quadrettidal bersaglio subisce danni pari
al modilìcatore di DestrezTa del persondggio.

'l

Io scalza dal suo percotso.

lncontro + Arma, Marziale
lnterruzione immediata Arma a distanza
AttÌvazione: Una creatura colpisce il personaggio con

un'arma a distanza
Requisito: lì personaggio deve impugnare una lama leggera

dotata della proprietà di lancio leggero.
Effetto: Il personaggio effettua un attacco basìlare a distan,

za considerando il tiro per colpire della creatura che lo
ha attaccato come la CA del bersaglio. 5e I'attacco del
personaggio colpisce, quello che aveva attivato il potere
va a vuoto,

L,tdepto scaten t una rafJica diTome d.alancio.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Propagazione rawicinata 5
Requisito: ll personaggìo deve impugnare una lama leggera

dotata della proprietà di lancio leggero.
Bersaglio: Ogni nemico entrc la propagazìone che il

personaggio sia in grado divedere
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3[A] + modif catore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.

Con occhio espefio.I'adepto seîue kttraiettorìo di un praietîile e

CAPITOLO
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ARer-oo orl CoRvo
Ogrri rosd giunge rrl ter'r1ilre. AssiaLrrd/si drc qrrrsto orrada i

iÌ rniù.onrfito.'

Prerequisiti: Laclro. il personas.qio deve adorare la
Rceina (-orr o

I r rrJrl\iTionc lcrso la nortc è url selÌtier'o sacr'o dictri
l-,1[c le arei]1ure rirerìti sollo dei llcllcgrjnj. Ognj crcatu
:-l !i nrurt('sùlla strada alla nasr:ìta. Quanclo gitLrtge lora
.:r t isa dal clcstillo. og[ì creatrrra abbancloDa i] cammino
: irli\a a ciò chc si trova oltrc il senticro alelinÌitato e \,isi
i.ilr. ( osì c scmpn: stato c così clolrebbc csscrc. Quc'ste
.'rnrr lc r critii clclìa Rcgina (lorvo.

Ippure, alcuninon rìmangono suì sc]Ìtjcro {iusto.
.\laurìi rìrortali sftoltati sfìdano I ordìre natlr-alc clitan-
Llo Iora dcl loro lcgittinro lrapasso. r\lcnni l0 farrro altra
ler so ìa nragia o ir illtÌi rìlod i. il piìr crrmlrrr dcì qrrlìi è
la traslirrrn:rzionc in Ìlon nlolto.

I a Regina (-orrrr non consiclcrit i ùon rDorti rlrÌ \ero
c proprio aifronto. lutta\'ìa, i cadareri anbulanti che
scjrnmi{)ttano la Yjta attravcrso nn'cnlpia rnagia ckx rcb
bero conrrrnque essere distrùtti. coùre ancht- qrrei non
mortj chc sfidano la lcra nrortc poncnck)si ùl scrlizio di
altrc ertitiì. corne OrcLls o \recna. Alcurìe aniIìre audaci
riescono a slìggi:-e aìla rnortc scnza prolanarc gli cclitti
ilelìa Iìegina Cono. TLrtTa\.ia, il ùromcnto <lcllar clìPartita
prinìa o Poi dele eirrngere anche per ì...

l- corìrpilo di tútti coloro che serlolo la l:ì.egina (ion,o
iìbbattere i superbi, e nrostrare loro la |era uguaglianza
chc sollanlo la rnortr frlò inlparlìrc. ln c]ucj tcnlpli in
crri la Regiùa CoIr'o è terÌuta irì grilDde stirÌìa. iÌ clericato
spcsso iirrniscc srqrporto c aLlclcstranlcnto a tutti coloro
che anrbiscono a diventare suoi messlggcri cli nrortc.
\{oltì cll]ti niìscoDo attorno erl con( ctto cli rlrla gjusta
a nl rìì iD istì-aTjone deltrapasso, ì cui mr:rll)ri (livcntano
araldi delÌiì rrortc. l-a gente cornune è al con ente dell esi
stcnza ticglì araìdì dclla Rcgina Corvo c sussurra r:hc ck:r'c

csscrci la loro nrallo dietro qLrei casi in cui un indj\.iLlllo
aIrogiìnlc, pcr\.crso o soggcîto aìla nraìcclizjonc del]a lol
Dlortc pcrdc la vjta in modo inlpÌo\\'iso o iraspcttiÌto.

Il persolìiìggio si i' (lcdicato consapclolnrcntc' aì
compito di divcntare Lrn srrdrìito delle gelicle terrc clclla
Rcgìna (ìor-r'o. Forse ha deciso spontancaDlclltc di \'ot:rr
si a qucsto scollo, o lòrse è affilii]1o iì ulla gcrlrrchìa fi:dclc
alla Regina Corr.o. Lìrligilc clcl suo lcganrc alìa signor-a
clcll in\'erro è poco iÌì[x)rtantc. In qr]anto pol-tayoce del
clcstino. un araldo del corvo sa che oglli ncnritl chc cacle
dilìanzi a lui cì anrlato incontro alla lì[e clre gli sJtcrtara.

Pnrvrr-lcr LEGGINDART DELL ARALDo
DfL CORVO

Azione dell'Uccisore (11" livello): Quanclo un
araldo clcl corvo spcnde uìr purìto aziolte per'cifcttuarc
un attacco basililrc irÌ rùischia contro un nernico adia
celìte chc ò sanqujnilntc o cht' cotìtielìe la parola chì:n'c
'ìl(D nlorto. otlicnc un boDus cli +2 altiro per colpire.

Riti Mortali (11" livello): [,]n araldo deì colvo acquÌ
siscc il talento di Incantiìtorc Rjtualc. e Religjol]e cornc
abilità col irclcìt'slramcnto. [)ttiene ìnoltre rrn bontrs cli
1 ,1 ai tiri salvczza colÌtt o la flìorte.

Colpo Radioso (16'livello): Ognivolta chc un
araldo clcl corvo infligge diìlrÌi da 

^tîacco 
Frrrtì\,o. può

làr sì che cluci dannisiano cìannì radiosi.

Pxoo:Ezzr DELL'ARALDo DIL coRvo

Lnrnldo rlelron,o le,Ìe iJili del.fcto chc conrporr,4rno lesistcn:a
r{ell'or'versario e Ii n:rirle rrno u rno.
lncontro ì Arma. Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 2lA] - modifìcatore di Destrezza danni. Se il bersa

glio è sanguinante quando il personaggio effettua l'attacco
o se possiede la parola chiave "non morto," I'attacco inflig
ge 1[A] danni extra e il persona&aio aggiunge un dado ai
danni dell'Attacco FLrrtivo sferrati da questo attacco.

(lrazie olltt benedizione riellc lìeginc Con,o, quurdo I'orairirr ri

prcssinro nlla rnorte dil'entd sirrile d roto spirito.
Ciornaliero + Divino
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: Un nemìco rende il personaggio sanguinante
Éffetto: lì personaggio diventa ifivisibiìe ed evanescente

fino alla fine del suo turno successivo.

lÌ colpo spietoro deliiunldo dcl con,o-/ir tleracr-e lillcrsnlio fìlo ol
midollo delle ossa egÌi rileln qlaiesarà lo,firrc delin srra r:sistcn:a.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatLrra
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4[A]'r- modificatore di Destrezza danni, e il bersa

glio è frastornato (tiro salvezza termina). Se il bersaglio è
sanguinante o possiede la parola chiave "non morto," è
invece stordito (tiro salvezza termina).

,lancato: Dannidìmezzati, e se il bersaglio è sanguinante o
possiede la parola chiave "non mor1o," è frastornato fino
alla fine del suo turno successivo.

C;\PllOl-L)
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BReccro vroLENTo
"Qu' .to fnlrr rnolto piu 'rrolc n Ic,lrr o rn, .'

Prerequisiti: l-adro, lntinriLlirc comc abilità con
adclcstramcnto

Al nronclo non rnancano ccrto i prcpotcnti. ln ognì pacsc
e iD ogni isolato si aggirano deibestionituttj mÙscoli e
p rorcrrcllorr r ui li.rr', 1,rrr' sr r'rrr nr.r r ( rri llì:llìr':r ull,r
vera spina dorsale. In ogni banda c'è urÌ picchiatore e
rlno spczzaoss:r. lìpprrc scn,c un aninro cla cluro c una
testa ancor-a piir dura per-eler,arsi a rrn ìi\,ello supeliore a
queìlo del seorplice gradasso di quartiere.

A differenza di queste teste dure. che rnolto spesso in
L,rrdoal crror..onorlei rigli.rrr lri. il prrs,'rr.rggilr rr r.r

rrclfe do(iìto di rln cuorc di pictra clictro la sr.r:r facciata
da cluro. l)ispone dell'abilità e della stoflà giusta per met
tere iI atto le l1linaccc che pro]rettc. l- intimidazjolre,
dal suo punto dìr'ista, è solo un amichevole av1'ertimen
to, un oncsto anÌÌrmcio del prezzo che do\.ranno pagare
coloro chc ccrcano di liegarlo.

Come moÌti suoi sirìrili, il pe|soDaggio potrebbe ini
ziallnente iìyere latto partc cli una banda crirninale o
alerc irnparato a farsi \.aìere nel dulo arnbiente della
strada. ll nci bassifondj chc ha imparato a sopravvi\.ele.
Gradualnrente si è fatto una buona falna per avere pro
curato urla tetra fiDe ai suoi nemici e col tcrlpo è riuscito
a evitaÌe buona parte dei conbatlimenti con una scm-
plice occhiata clel suo sguarclo d acciaio. Pcr hi e pochì
altri soggctti, un addcstramcnto lormalc corne ageDte
speciale o coù1e interrogatore è stata un'occasione per
imparare a usarc 1a paura c il dolore rtme metodo prin
cipalc per portare a ternìine un compito. Dopotutto, la
paura è un a rnra utile sia nel corso di un combattimcnto
che nelle altre occasioni.

Il br-accio violento ha irnparato bene la lezionc c si ò
reso conlo che la màggior parte ddle ìnterazionj con gh
aìtri sono sernplicernente nlanovre da cui esce rn solo
viucitorc. Sc 1'altro crede che puoi e vuoì falgli del male
per ùn qualsiasi moti\.o, gli aflari gircranno molto più
speditarìentc a tno fi1îre.

ADchc sc la furtir.ità c il sottcrfugio sono strunìelÌti
utili, il conbattinrento non è rnai una soluzìone sempli
cc. Lc tccniche preferite del braccio violento coùsistono
nel mantelìere i srroi nelnici scossi. tjn ncnico traurna.
tjzzato, intimorito o arrabbiato tende a fàre erroli piir
làcilmente. Col l'incoraggiamento a liÌrc un passo falso
(c con grsto, a voltLr, il braccio violento crea un bersaglio
lacile slruttando la propria brutalità. Poi. assieùìe ai suoi
allcati, sfmtta qucsti passi fàÌsi per ottenere la vittoria.

Pr<tvtlrct LEGGENDARI DEL BRAccIo
VIOLENTO

Coraggio Micidiale (11" livello): Quando urì bliìc
cio violerìto colpisce ún bersaglio coll un attiìcco min:rc
cioso e beneficia di vantaggio in combattiDrerto corÌtro
quel bersaglio, ottieDe uD ìrumero di punti ferita tempo
riìnei pari al proprio modificatorc cli (iarjsnra-

Promessa di Dolore (11'livello): Quando un
br.rr cio r i'rl, r rto spe de llt f,ulln.r,/i,'n, 1,, r e\egrrire
un'azione extra. gli attacchi clre effèttua lìno all irrizjo
del suo turno successivo acquisiscono la parola chiave
'Ìninaccioso".

Marchio del Braccio Violento (16'livello):
()uando un braccio violcnto coìpìsce un bersaglio
con un attircco nìinacrcioso e beneficia di vantaggio jn
combattinrcrìto contro quel bersaglio. puìr scegliere di
nrarchiare il bcrsaglio 1ìno alÌa fìne del proprjo rrrrno
successiyo. Fino ad allora. otticnc anclìe rrn bonus ai tiri
dei danDi contro il bersaglio pari al proprio modifìcatore
di Cirrisur:r.

Prorl zzr DEL BRAccIo vtot-ENro

Ilbraccio violento colpis.e I'ar,\,ersdrío ancorr rnn rolta. nel
.rrso dxesse dimenti.dfo chi è cfu comandtL.

lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura che il personaggio ha colpito nel suo

turno precedente
Atta(co: Destrezza contro Volontà
Colpito:2[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è marchiato fìno alla fine del turno successivo del
personaggio.
Malvivente Spietato: ll personaggio fa scorrere il bersaglio
di 1 quadretto.

Anche quando ilboctio |iolento cerca di esserc coLtese, h.a
un'arid rninacaiosa.
lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personaggio ottiene

un bonus dipotere alle prove di lntimidire pari al proprio
modificatore di Fo'a

La crudeltà de\|'attatco del braccio tJiolento indwe Ílli akri
a\t\)etsrlri d ritrorsi da 7Lii.

Giornaliero + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
ColpÌto: 3[A]+ modificatore di Destrezza danni. Effettua un

attacco secondario, contenente la parola chiave "paura".
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro 1 quadretto dal
personaggio
Attacco secondario: Carisma contro Volontà
Colpito: ll bersaglio secondario siallontana di 1 quadretto
dal personaggio.

Mancato: Dannidimezzati, e nessun attacco secondario.

(:APII'OLO
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Crccurno AMMANTATo
"Tu che àícl... è mcBlio lincel e .on n tiro ben piozzdto
dall'oscurità o perdercJoccia afaccia con il nemicol"

Prerequisiti: Ladro. Frutirità come abilità con
addestramento

Il vantaggio di pofer abbattcrc i ncmici a distanza è
comunernente riconosciuto in lungo e in largo. ll bcne-
ficio dj farÌo senza correre troppi rischi è considerato
altrcttanto prezjoso. Nessuno è più abilc ncllo svolgere
entrambj i compiti di un tiratorc scelto appositameD
te addestrato. la cui triìdizionale arma preferita è la
balestla.

Varie nazioni c gruppi mercenari addestrano soldati
specializzati a usare la balestra in questo nodo. Anche
molte organizzazioni criminarlj lo fanno. Ognuno di
questi soldati è iD pratica un assassino chc sa come ucci
tlere a distanza senza attirare 1'attenzione su se stesso. I
nani in particolare apprezzano qucsta tecnica e la con
siderano lirnica eccezionc alle loro tattiche di conbatti
mento dirette e lineari. Molti ottjmi cecchini provcngono
da quella razza.

questi tiratori non si fitraggono da un combaîtimcnto
normale . Ma sanno che l'awistamento e la pianilìcazio
ne, unitamente alla capacità di colpire da grande distan-
za senza esserc visti sono un vantaggio prezioso in qual-
siasi situazioDe di combattinetìto. Una buona imboscata
lascia i llelrlici indeboliti e confusi e consentc a qualsiasi
assalto successivo di funzionare pirì cfficacemente.

ll personaggio ha scelto di affinare le sua abilità in
questo campo. Irrefèrisce mettere a segno un tiro ben
piazzato da un nascondiglio sicuro e ritDanete niìscosto
durante ìo scontro, c aiutare i suoi alleati abbattendo gìi
awersari serza chc questi Ì iescano a individuarlo. La
balestra a mano ò la sua arma preferita.

I1 cccchinaggio è la tattica suprema per lui. Il suono
di un quadreìlo che trafigge il bersaglio è come rno
squiJlo di tromba vittorioso. I proiettili che scaglia
potrebbero cJiurinare una sentinella in un so1 colpo,
oppure indurre i nemici a ritirarsi per mettersi al riparo.
E se il coÌpo va a vuoto, non c'è problema. Il cecchino
ammantato può serrrpre scivolare di uuovo tra le ombre e
attendere che si presenti lbpportunità di tirare arÌcora.

PRrvtlrct LEGGENDART
DEL CECCHINO AMMANTATO

Azione del Cecchino (11" livello): Quando un cec-
chino iìmmantato spende un punto azione per effettuare
un attacco basilare a distanza e beneficia di vantaggio
in combattimento contro iÌ bersaglio deÌl'attacco, può
somurare i danni del suo attacco furtivo anche se li ha
già applicati a un altro attacco in quel round. Sc questo
attacco colpisce, il cccchino può scattare di 1 quadretto.

Esperto della Balestra (11' livello): Il cecchino
alìùrantato aggiùnge 5 quadretti alla nornìale gittata
e 10 quadrctti alla luDgrì gittata di qualsiasi balcstra
impugni, considcra la balestra a mano un'arma secon-
daria e qualsiasi balestra dotata delÌa proprietà dj
ricarica miDore cone se fosse dotata della proprietà di
rjcarica gratuita.

Conbattente Versatile (16' livello): Quando il
cecchino ammantato impugna un'anra in rnischia nclla
mano principale e una balcstra a mano nella mano
sccondaria, non proyoca attacchi di opportunit:ì quando
attacca con la sua balestra a mano.

Pr<oorzzr DEL cEccHÌNo
AMMANTATO

D ai morgini d,el campo yisiyo porte u1 qur'd.t ello ben pidzzctto
che ldsaia i nemi.ci. esterrefdtti.
lncontro + Arma, Marziale
Azione minore Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito:2[A]+ modificatore di Destrezza danni. Se il per-

sonaggio è nascosto dal bersaglio quando effettua questo
attacco, il bersaglio è frastornato ffno alla fine deì turno
del personaglio.

IIanno ylsto I'attacco del cecchino, ma nonhanno id,ea del punto
da cui sia pdirtiîo.

A volontà a Marziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: ll per5onaggio manca il bersaglio con un attacco

a distanza quando è nascosto
Effetto: ll personaggio rimane nascosto se dispone di una

qualsiasi copertura o occultamento. lnoltre, può scattare
di 1 quadretto.

Il quadrello d.el cechino sJreccia attraverso iI cafipo dibatîaglia
e semiía iI panico ttd i r.emici.
Giornaliero * Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Requisito: ll personaggio deve impLlgnare una balestra.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito: 4lAl + modifcatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dìmezzati.
Effetto: Effettua un attacco seconda o contenente la

parola chiave "paura".
Bersaglio secondario: ll bersaglìo primario e ogninemico
entro 3 quadretti da esso che il personaggio sia in grado di
vedere
Attacco secondario: Destreza contro Volontà
Colpito: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
il bersaglio secondario subisce una penalitàdi 2aitiri
per colpire e concede vantaggio in combattimento al
personaggio e ai suoi alleati.

cAPTTOLO 3 | Labo
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Helrltruc LAMALESTA
''Te I'ho gii detta, dnico. Sono la lorna pirì veloce rhe c è in
giro. Se è rlolrero cosi, Ìrdn ò urld Ìrallltdtidi"

Prerequisitii Haìfling. ladro

lrer ir:rclizionc, glì halfling sanno usare corì glarÌde perizia lc
arnri leggcre. Che si tratti cli struncúi di soprav\,i\e[za o dì
a nj cliì battaglia, i sernplici pÙgnali rcstano scrrprc oggetti
preziosi. Anchi: qu;rlcuno di piccolo corne tur halfling può
nasconclersi rrrr pugnale addosso per poterlo utiliTzarc in rnl
Drornento critico- IlunìoDc di rn piccolo corpo e di uDa pic
cola arnra signìfìca massirna rnobilità e lctalità. con in piir il
vantallgio di poter slerrare piir fircilnrcntc attacchi furtivi.

Gli halflìng sono fàrnosi anchc per usarrc lc lirnc lcg
gerc nell arte e negli spettacoli cìi intratteDimento. Incj.
sioni. tmcchi <rn le l:urc, nrmcri di acrobazia, lancio di
pugnali e perfino danze che prevedano ììrso di lame sono
attività assai diffuse tra lc larnc. Pcr loro. tali attività soio
un punto di incolrtro naturalc tra i loro îratti lìsici e u1lo
str-uDrento estremarnentc pratico.

Conre accade per quasi tutti gli aspctti dclla loro
vita, gli halfling hanno molte storie che spiegano ìa lorcr
propensione collettiva pcr lc lamc. Tra clueste sono assai
polxrlari le imprese spericolate di Barras Lamalesta, jl cui
soprannome probabilneDte è stato coniato appositarlcntc
a scopi narrativi.

La leggenda di Barras ha inizio quando ì halfling.
ancora ragazzo, procacciarn il cÌbo per iì suo clan andando
a ciìccia arnrato soltaùto di urÌ coltello e della sua astuzia.
La leggcncla dìr'cnh la saga appassionantc cìi un halfling
a\rveÌrtLlroso che, assieme a una banda di altriintrepidi per-
-'rìir38i.,'flr,,rìlir,,qrt.\'rr,rrì li,, r,rrlrrrc,ìn, nr,r pr'gginri.
apostrolàndole con una lingua taglicntc qu:rnto la sua lama.

Alla line di molte r.ersioDi, Barras si scarifìca pcr saì.
lare i suoi conìpagni, Èrccnclosi ìnseguir-e tla un gnrppo
di lìrrnorian iDfùr'iati nel fìtto della Selva [atala. Le
versioni più cupc affr:rmano chc 1o spirìto di Ilarras sia
ancora imprigionato laggitr. ìDtrappolato e torturato da
cgelìe perfide creature latate. Gli hallling prefiriscono
crcdere che BaIlas sia passilto a rniglioÌ vita e chc sieda
al {ìanco di Avanclra cctrne suo compagn() inlnortale.

Proprio comc Iìarras, i1 pcrson:rggio l,aDta il carisma
c 1a reputazione senÌpre più accliìrniìta di rna lamak:sta.
Il sur stjle dj conÌbattirìento è simile a qrLello del suo
fàmoso antenato. Forsc, coltcmpo,la sua leggenda diven
terà iìncora più srandc di quella clì BaIras.

Pntvtlrct LEGGENDARI
DELL'HALT LING LAMALESTA

Azione Fortunata (1 1' livello): I-'halfl ing lamalesta
può spcndere un punto azione per recrrperare un uso dcì
suo poteÌe razzialc di sccorrda possibilifù, invece di esegui
re uD'azione e\tta.

Primo Taglio (11'livello): (luando l haìflilg larna
lesta bcncficiiì di vaDtagflio in combattinìento grazie al
suo privilegio di classe di Prino Colpo. aggiunge I a
ogni dado cli Attacco F'urtivo infèno dall attacco.

Lamalesta Suprema (16' livello): I-'hal11ìng lama
lestiì otticnc uD bonus alle prove di iniziatiÌa pari al pro-
prio modif icatore cli Carisrùa.

Pr<oorzzr DELL'HALFLTNG LAMALESTA

Dopo atere sferroto dtre secchiJendenti,I'l:Lo.IJIin, Iom.rlestu si
alfretro a raygiungetc uno p.5izior, si, r,rd.

lncontro + Arma. Marziale
Azione rtandard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro CA. due attacchi
Colpìto: 2[A] + modifìcatore di Destrezza danni per attacco.
Effetto: Se il perronaggio gode di vanraggio in

combattimento contro ogni bersaglio dell'attacco, il
personaggio può scattare di un numero diquadretti pari
alla propria velocità e deve concludere il movimento in uno
spazio che non sia adiacente a un bersaglio dell'attacco.

Grazie allo sra vlocità sotprendente. I'halfling lamalesta ò

quasi innpLtssibile da colpire.
Ciornaliero + Marziale
Azione dì movimento Personale
Effetto: ll personaggio può scattare di un numero di quadret.

ti parialla propria velocìtà, e subisce metà danni da tuttigli
atta( ( hi fino all ìni,,io del proprio turno \u( Le\\ivo.

ll halJling lamalesto si mnorc ropidolnente e tiene il prLgnale
pr onto a contr atîtdcc ate.

Ciornaliero + Arma, Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effettor Quando un nemico adiacente effettua un attacco

di opportunità contro il personaggio, quest'ultimo può
effettuare un attacco basilare in mischia con una lama
leggera contro quelnemico come un'azione gratuita.
Finché il potere rimane stabile, iì personaggio può effet-
tuare questo attacco soltanto una volta per round,

'il
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LeroRr Dr MoRTE
''LlcriJr re ò il nrio nrcslicr-t. '

Prerequisito: Laclro

,\lcuri individui sono assitssiÌ1i nali. QLlcsta tcndctìza
pu(ì csscrc sliLlllala in Dtolti rrodi. tanti (luanti sono
i nìotì\ i per ucciclcrc tut rronto. r\lcuni lo fanno per
religiorrc o pcr conIillziollc, altrj peI ottelÌcrc l)otcre o
inllurnza. e altr'ì anrlra per denaro. rîndetta. gloria o
serrrpliccrncnte per piirccn:. Àlolti dicokrro clrt sono por
lati all omicidio si Llcdìcano a rtrra prolirssioììe \ iolcDta,
clal soìdato alla guardia c ittaclina, clal gìadiatorc all as
sassìno. Alc llri. pcr ì rÌoti\ i piil disparati, si cr]strttiscoDo
rill,r , JrIir r.r(,illì( LrrL i\ol i di nìLr\rri

I lccidere ò un nìeslierc sporco. a pr.escinclcrc da cÌri
sia il bcrsagìio da clirninarc. Nessuno accctta di fì11ir(
nelìa tolììba aììa leggera. I nrcrodi piil sottjl;. cr(nnc il
r,clcno o lc tattichc firrtile, a lolte possono procìurrc dcì
Llroni risrr]tati. ln turti.qli altricilsi. un conflitlo dirctto c
sanquinal ìo è iì solo rnodo per ottenrrc nna cartrcficina.

StranirnìetÌte. Dtolti itspiraltti assassini credono t:ht:
il conlbatlimcni(r detrba scguìre delle regolc. I In ìatore
clirnortc sa che non i così. Irr battaglia il gioco corrcfto,
ìoror'e c. la pìetà solo sokr za\'orre. IiD c(nÌbattitÌtclìk)
rxrn t\ altro clrc una daltza coll la rlrortc. ill cui il c(rlr
battcnte cler.c firrc irt rnodo cli csscre tr-a quclli Ìimasli
iLncora iu pjedi ciltilndo la nusir:a lìnjsce. Iirrsc òr gìrrnto
r qrresta 1ìlosolìa qLrardo ò stato addestrato conre
iìssass;ùo o hDra sicaria. Natrrralrrreùlc, anchc Ìa !ita cla
iì\'\cllturjcro intplrtjs(c nulncrosc ìczioni dalla noraÌc
analoga: uccìdi o saraj uccjso.

(l[aDdo il Ìiìlorc (li rno] te illiTia a (nnbatterc. sj c( ce
clt' rrn istatrte dì tcnrpo per st[cliarc ì avr.ersario. l)opotUtto.
si tratta senrprc cli danrrati allìrri. Sc qrraìcuno ha la fàt.cia

tosta di attaccarlo. cluclì idiota tlcvc Pagar.la talrneììtc cara
da lar capire a chiutrqLre ossen'i che lon ir jl caso di itrcro
ciare il cilmntiDo del latorc di rùortc. NcssUlìa vittjnra gli
slìtg.gr:, a nretro chr: non sia ckxata della capacità di riùlìo
vcrc ìl Ìiìklrc di nìortc dal conlbattinlcnt{r, o chc il latore
non desiclcri dre la \.occ della sua rricidialità si diflòrÌda.

(]uale cht: sia lirrìginc delle suc aìrilitiì. il laru-e dj
morlc lc ha aflinatc c nìesse in siDtolìiit con qUesto crcdo
bt Ltlalc. Cloloro r:hc lo aflì ontano rischiano il lLrtto pel-
tlrtto. Conlc (lìnÌostrato dalÌa scarii:a di atlrcnalina chc
provr quilltalo 1a soffi irc i s oi a\ \'crsari. è rrn lavoto chc
.qlicollccde iltìchc rìn ìtrìciokr dì piaccrc.

Pntvtrr.ct LEGGENDART DEL LAToRf
DI MORTE

Azione Massacrante (l l'livello): QLranclo rrn latorc:
di mortc spendc Lrn punto ari{)nc per cricgujre LLn ilzìo]le
extra. ottienc un bor[Ls +2 a ogni clado di c]anDo fìrr0
all jnizio del proprio tltrllo sucaossi\o.

Ultimo Rcspiro (l I'livello): I rrerrici adiaccnti aì
latore cli rnorte subjscono una pcnalitiì dì Z ai tiri sah'ezza.

\rarìtaggio Scorrctto (16'ìirello): (luaucltr rrn ìatorc
cli nrotte colpìsce uI] a\'\'crsafjo si lellììlaDtc colì un
atlacco in ntischja, ottienc uÌl anÌlDoÌlt:tre diptrnti fèr.ita
tcrìrporiì11ci piu i .Ll proprio moclìfìcatorc di f'orza o di
Carisrra (a srLa sceÌta).

Pr<oorzzx Dr:L LAToRE DI MoRTE

faltcrco dcllrrldre di lnorrr,scnc solo a sorrddrc l: drf se dellìnr.cr
.dl'o llr,r , i. . Jtr '...pr, irrc'rJ, ri.l,, ro i'r /rri. i ,r, ,,Ii, ; , .iL,,r,

lncontro + Arma, Marziale, Minaccioso
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare una ìama lcggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il perso

naggio ottiene 10 puntiferita temporanei.5e il personaggio
Sude divdnrdggio in combanimpnro, onrro il bersaglio.
somnra il proprio modìficatore di Forza o di Carisma (a sua
scelta)a! tiro dei danni e ai puntiferita temporanei ottenuti.

Il Idlore di TrrorlfJìl1is.e i Jùoi dl.t,crcrÌì.i irÌ rnodd brutale e filr:io
'r.ri..rrrr..rrrr,'diqrr,lli, ,.,'rn rfil.,li,ill,ll,tr,rn Lr.r,.,,rl,,r,.
A volontà + Marziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: ll personaggio porta il nemico a 0 puntiferita
Effetto: Ogni nenrico che il personaggio è in grado di

vedere subisc e una pendlil; di -) .ri I ir i p."r ( r,lnire r onr ro
di luifino all'inizio delturno successivo del personaggio.

LeJerito ittJerta dal latore di ,norre Jrd d si.gnficrrrr rhe 4 rl

Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare una lama legqera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3[A] + modif catore di Destrezza danni.
Effetto: ll bcrsaglio subisce 10 danni continuati (tjro salvezza

termina). Finché il bersaglkr non supera ìltiro salvezza
contro questidanni, il personaggio può scattare di 1

quadrÉlto !er.o Ji ( \\,, , omt à/:one minor(.

':

c,\r,rtol()
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MersrRo Dr cILDA DEI LADRI
''Ci polsiono io. i Ìniei uortini o sÙrignre ii lrrrtro. Dolle sof
./itte dllii s.rrnfindti... t lltrianro rloppr rfrrfto."

Prerequisiti: l-aclro. ùlanolesta cornc abilitiì cott
arldestramcnto

(ìhiu[que aflermìchc il cril]li[e tton paga è soltanto
incapacc cli farc in modo che pagtrì. Pcr ì piìr organizz:rtì
c jntrapreÌrderìti, c è sernpre un nrodo pet ottcncrc dcl
plofitto.

Le gilcìe di ìadrì sono banclc clintìnali chc tcnclono
a svihlpparsi sopì-attutto ncllr aree urbanc. Una sin
gola gilcla potlebbe riuscirc a gcstile o inflrrenzarc lc
attività illegali più disparate corne delitti. ricatti. firrti
con scas\o. sili(Jnaggio. ricettazionc di mcrce rtlbata.
trlfir, contrabbanclo. prcstiti a usLua, borseggj. pjralcrìa.
gestio]rc dcj rackL't. rapilÌe. intirnidazioni e così r'ia. I Jna

gilcla potrebbe anche gcstirc imprese legali comc attivitiì
con1merciali lcgjttjnrc cla [sate conte copertura o coDe
stn:rìrenti per regolarc il flusso delle infòrmazioni. Àd
cscrnpio. molte giìcìe ili laclri hantro le rnani in pasta tra i
rnendjcanti, i cacciatori di taglje. i mcrccnari. i giocatori
cl'azzardo,le prostìtute. i trasl)(lrtiìtori e perfino tra i rrct
turbini e i lampionai.

l)al Íronrento che gÌi aflàri di tna gilda possono
csscrc cosi rariegati, e dal rnomcnto che i problemì con
lc autorità lere e proprie c tìon lc bande li\,ali si presen'
tano spcsso c lolcrìtieIi, ogni gilda dclc ripartire i suoi
pr-ofìcui jntcrcssi in piìr centrj dj cortrollo. Iali centri
motarÌo attorno a un capo clrc fir rapporto ai suoi stlpc
rioli ncìlar gcrarchiu di comando. Quintli. og:ri gilda ha
rrna gerarch ia complessa, una netta ripa rtizionc dcllc
autorità e dei codici (1i conrportamenlo che spesso fìni-
scono per essere taDto rigicli cluanto le lellSjlcr-c c pro
pric. [Jn nraestro dj 8i]da solit:uÌcllte esercita il conran_
do su una sczionc dclla gilda: alcuni: giltlc dìspongotro
anche di ul gran maestro. chc gestisce le operazjoni
della gilda a livcllo globale.

ll pcrsoraggio potrebbe esscrc un mitcstro digilda
1'ero e proprio, oppurc L'ssere cresciuto ncl rnondo del
crill)ine c sapcrc cosa significa r,iverc pcr lc stratlc c'

lottarc con la gcntc di strada. La sua espcricnza lo ha
rcso capace di cornandarc una scluadra di crjminalc sia
, lr, .i trrrrtiJi.bris,rre urì Lr\',rr, { lì, ,1i( L'lllbdllcrc. I

uno scherùìagliatorc provetto. capace sia di sbrigarc il
1'roprir' ì.n orn cìrc didlre rtrrr nt:ttr,r,ri.rt''i ( olìrpallìi
inseqnando loro corne gira il nrondo"

Pnlvtt FGÌ I.FGGENDARI
DEL MAESTRO DI GILDA DEI LADRI

Aziorìe del Maestro di Gilda (11" livello): Quando
un macstro cìi gilcìa dei ladri spcndc un punto azione
per eseSuire un azjonc cxtriì. i[\'ece di sottrarrc il punlo
azi(Dre dal proÌlrio totaìe. può sottrarlo dal totaìc di qtal
siasi alleato consenzientc chc cgli siiì irl grado di vet]cre.
Analogarnelte. fintar]to chc il macstro di gìlda è con'
senziÉrntc c coscicnte. quaìsiasi allcato chc sia in glado
tli vederlo puir attìngcrc ai pulÌti azìone dcl suo totale
invccc tli spetcÌere i propri, quanclo vuole spenderc urr
púùto azione per escguirc urlazione ertra. llnormale

ljInitc di puntj azioni cla speldere [el corso di un incon-
tr-o !a conrunque r-ispc'ttato.

Quando il nraestro cìi gilda spen(lc il prnto arionc
di un allcato pcr cscgtjrc un ariorÌc cxtra, ottierìe un
bonus cli +2 ai tiri pel colpirc fìno all inizio clcl suo trrno
s ccessivo.

Banda di l-adri (11'livello): GIi aÌleati cntro 5 qlra-
clrctli <lal macstro cli gildii ottengono un borrrs dj +2 alli:
provc di t'Ùrtività c di ùlanoicsta.

Comunella tra Ladri (16'livcllo)r Qrralsiasi alleatcr
che attacchi ai 1ìanchi rrn bersaglio assìcnrc al rnacstro
cli gilda otticnc rn bonus ai tiri dei clanùi ilÌ rìrisclìia pari
:rl rnodifìc:rtorc cli Carisma clcl nacstro cli gilda.

Prcoorzzr DEL MAESTRo Dt cÌLDA
DEI LADRI

Il nlr.estro di gildd colpiscc llrvversorio e irrdico allirrrrico ronrc
-fdre ahretîL1rto cot JA(ihtLi.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:2[A] + modificatore d! Destrezza danni, e un

alleato adiacente al bersaglio può effettuare un attacco
basilare in mischia contro di esso come azione gratuita.
Se l'alleato colpisce e beneficia divantaggio in combatti
mento, quell'attacco infligge 1d6 danni extra.

Con lo prerisione di rrr rdgliogolc. il moesrro di 11iLIa ttiuta il
suo alleirto ir spostarsi cotl tr(ortez t.

lncontro + Marziale
Reazioneimmediata Emanazionera\,.r/icinata5
Attivazione; Un alleato entro 5 quadrettidal personaggio

viene mancato da un attacco
Bersaglio: falleato entro I'emanazione che ha attivato il

potere
Effettol ll bersagìio può scattare di un numero di quadretti

pari al modificarore di Carisma del persondggio.

Lettd,j'@ delmacstro digiidd .red Ioi)pollu,lilà pefI,Íd che i
suoi.rlledti dspettdvdna per ritirirsi.., o p( rav€sai.rrc Ie Jorti
d.ella battdglin.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mi(.hia o a distan,a
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:4[Al + modificatore di Destrezza danni, e il per

sonaggio e ognialleato entro 5 quadrettida Iui possono
scattare di un numero dì quadretti parìa 1 + il modifìca-
tore di Carisma del personaggio.

lllancato: Dannidimezzati, e il personaggio e un alleato
entro 5 quadrettida lui possono scattare di un numero
diquadretti paria 1 + il modificatore dì Carisma del
personaggio.

"1"l,
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Mersrno spre
''Ho viito aose ahr ú rron Ioleli rlrt Ì.e,lessi, sentito r,o.i.he solo
i liroi aospirdl0Ì i dolcr,rlno scntirc. L)rd ri aolrosco airirostrrn:a
bene (1d potcrti elinlin(Íe.'

Prerequisito: La.lro

\ei palazzi clel potcrc. suì can4ro da battaglìa e perfilo
tra coloro che vanno in cerca di ciò chc ò andato pcrdrrto
cla ternpo. disporrc clj iDformazionj alfìdabili è fbndanrcn
talc. Clhi rì bene infòrrìiìt.) godc cìi ùn |antaggio Itrezioso
rispelto ai srloi allc:Ìti c ai sùoi nenrici, ed è ìn grado cli
riconosceÌ e imrnecliatarncnte le dìffèrenze tra gli utÌi c gli
altri. Qrrincli. coloro chc sono abilj DeÌlo scoprire segrctj,
Itanno sernprc anrto ottinìi Ììotiri e lnezzi pcr aflìnarc ìet

loro abì lìtà. J ali agenti irìlparano cotìlc nascon<lcre i loro
\ eri nrotivi e coprirc lc loro tracce, pur rinranenclo cor]
cenrratì sul conseguinrento dei loro obicttivi. C)gDj [ìossa
nrerro che precisa può signilìcare la molte.

ì1olto terùpo 1à, il pcrsonaggio ha imparato a i[si
rLirrsì nei luoghj in cuj non è bene accetto.,\essuD
.. qrero è al sicuro cialìa sua perizia e dai suoi inganni.
ii sotrrrlìrgìo è il suo pane quotidiirno. Iìmacstro spia
sa conre discernere lc v(ìrc intenzioni dei suoi ncmici c
romc agìrc sotto coperturiì c(n1 la nassjma disinroÌturiì.
llolti clei suoi ncmiiri notl si rendolto nemntcno conto di
ur-r1., rrrtr,:rl lnrn firrrLn.-tuL igrr,rr.rrrz:r \icIn .eIrìptr
rjtorta dal macstro spÌa contro cli loro.

Pntvllrct LEGGENDARÌ
DEL MAESTRO SPIA

Azione Sotto Copertura (11'livello): (luando
rrrl rìrrcslro 5pia .p, rr,lr rrrr I,Irìr,,:r/ione pet e.rg it,
uDlzioDe extra, acclnìsiscc occÙltarnento al terminc
di qrrell'aziote. lino alla fìne del suo trrrno sLtcccssi\'{),
benelicia di occultamento e non subisce alcuna Dcnalità

alle pror.e di lLrrtiviîà pcr (ìssersi nrosso a pirì di 2 qua
Llr(ìtti o per il\.crc corso,

Raggiro I.etale (11'livello): Iì maestro spi:r prrò eller
tuarc una prola cli Raggil are per ottcncre l.antaggio in
contbiìttimento colìtro un ncrnico adìacerìle coùle a7ìolte
ttrittorc invece che comc azione starrdard (,\fonrrale dci
Gio.rlforc. pagina 188). Se 1a sua pror,a srqrra la prova di
Itrtuizione del nemjco, qncl nemico lbrnìst c al nraes(ro
spja c a tutli i srloj alleatj vaDtaggil) jn combattimcnk) fìno
alla finr dcl turno succcssivo dcl naestro spia.

Doppio Gioco (16' livello): lJna volta 1]er incorìtro.
clrritndo rrn nerrico crhe il maestro spizr rr in grado di
vcclere sceglic uno dei suoi allcati corne bersaglio di utì
potcre o di una capacità. il lnacstro spja può sccgìiere
di otteùerc j bcneficj di qucl potere o di quclla capacità
conre sc fòsse anch egli uno di quei bcrsaglì.

Pt<oorzzr DEL MAESTRo st,lA

Lattnco soryrendenta delnd?ltrc spid dflc ùn tdrlio proJondo nr'llar.
r.rrsnriq rhe iascenì urur s (io di sangue Jfu tt L)ppo ftLrilt rio sty uire.

lncontro + Arma, Marziale
Azione sfandàrd Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Volontà
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa-

glio non può diventare invisibile o effettuare prove di Fur
tività fìno alla fine del îurno successivo del personaggio.

Effetto: ll personaggio ottiene un bonus di+5 alle prove di
lntuizione e Percezione contrapposte al bersaglio fno alla
fine dell'incontro.

Le astuLe fi,osse delfiLtesho sp id , cncrdlio .onlfus ione. Sorrì n
trcmko a un alleatol
lncontro + Marziale
Azione minore Distanza 5
Bersaglio: Una creatura
Effetto: ll personaggio effettua una prova di Raggirare

contrapposta alla prova dilntuizione delbersaglio. Se la
supera, il bersaglio considera ll personaggio un suo alìeato
aifinidelle aure, degliattacchi di opportunità e dei poteri
fino alla fine del turno successivo del personaggio o finché
ìl personaggio non attacca il bersagìio o isuoi alleati.

II maestro spia fa sgusciare 7o srLa arma oltre le r),ifese tlel
nefiíco e sÍrt/lta Ie pro|)rie conosrerze delle srre tdtti.he per
ri1n.lfi,ere sempre un p,Jsso 4v.rnii d hri,
Ciornaliero * Arma, Marziale
Azione slandard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra, una

fionda, o una lama ìeggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Volontà
Colpito:3[A]+ modifìcatore di Destrezza danni, e il bersa

glio subisce una penalità di 5 ai rìri per colpire contro il
personaggio (tiro salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio subisce una
penalità di -2 ai tiri per colpire conrro il personaggio (tiro
salvezza termina).

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni volta che iì bersa-
glio si muove, ilpersonaggio può muoversi di un numero
di quadretti pari aìla propria velocità o scattare di 1 qua
dretto come reazione immediàtar'È':! C,\PII'OI O 3 LdAtÒ



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

SpRnecctNo INSoLENTE
"Con wnJxtict cone qtr.lld .hp fi litrori. n Ltn c ò da tnerati
gliari clv nra nodte si sid inrrÌmordtd di ,?ìel '

Prerequisito: l-adrc)

l-a vita ò troppo brcvc pcr csscrc llresa súl scrio. I pcrico
li si annidano in ogni ombra c j ncùrici sono in aggtato
clietro ogrìi porta. Coloro che passano ogni mornento a
pensare alle brutte cose che potrebbero capìtare finisco
no pcr Ìrolr Lrscirc mai oltrc' lir porta di casa.

InYcce di 1àrsi cattivo sangue.lo spadaccino insolen-
tc hrrttrr rll, ,'rtii Irc ngrìil,rc,'ccrpJ/i,'r( c r\\rrìrc rn
atteggiamento strafòttente. Certo, c è chi dicc che 1ìnirà
arrostito sui carboni ardenti dei Nove Inferi a causa
della sua vita decadente. Nla alla fi[e chi è più felice: lo
spadar:cino, cher vìve a\'\.entllre emozjonanti e libertjne,
o il bifòlco vestito dì pelle che si ralnicchia tremante
sotto lc copcrtc?

l)a un lato, lo spaclaccino sa csscrc suaclcntc. -,\lcì.rni
considerano la sua arguzia corrosiva c 1a sua spavaldc-
ria un'arrra vinccntc. Nla dallaltro lato.lo spada<:ino
è anche irri\,erente, iuesponsabile e scirpestrato. Cosa
ancora pcggiorc. spcsso n()n ricscc proprio a tcncrc la
bocca chiusa. Cl-re si tratti di urìa battúa sarcastica nel
bcl mczzo cli rn funeralc solenne o di gridare una raflica
di epitcti a urì demone. la tentazione di provocare guai è
piìr lòrte di hi. Nel profòndo. sa bene che la vita potreb
be essrrrc più fàcile se riuscisse a controllalsi, ma in queì
caso, dove starebbe il divertinìento?

Quanclo lo spadaccino insolcntc dcvc affr()ntarc Lrna
slida seria, la sua abilità con le armi entra in gìoco. La
sua parlantina c i1 suo lingu:rggio gcstualc divcntano
strumcnti di derjsione secondari. I-o spadaccino alterna
lc suc prodczzc a bcrffò c insulti taglicnti. provocando
i nenrici finché non fànno rtna rnossa avventata o non
corìlmettorìo uD errore di altro tipo. Qrrando un ùel]rico
gli conccdc un apcrtura di qucsto tipo, lo spadaccino
sfrLltta subito al !i1n(aggio. r\lla fine. si ergc trionfantc
sul nemico caduto e dirnostra ancora una \,olta clìi sìa
1'eran)enie lo sciocco.

Pntvrr-rcr DÌ cLAssE
DELLO SPADACCINO INSOLENTE

Azione Incorreggibile (11'livello): Quando 1o spa-
dac( ino in(olente.pende un punlo azione per e\eguire
Lrn'azioie extra. i nemici subiscono una penalità di -2 ai
tiri per colpire contro di lrri fino all inizio del suo turno
sLrcccssivo.

Beffare Avversario (11'livello): I nemici marchiati
da chiunque non sia lo spadaccino insolente subiscono
una penalità di -2 ai tiri per colpire contro di lui (cumu-
lativa alla penalità dovuta al fatto di essere marchiati). I
nemici marchiati dallo spadaccino insolente concedono
vantaggio in combattimento ai suoi alleati.

Opportunista Scorretto (16' livello): Ogni volta
che un alleato mette a segno un colpo critico contro un
nemico adiacente allo spadaccino insolente, questultimo
può effettuare un attacco basilare in mischia contro quel
nemico aome reaTionc immcdiata

Pr<ooczzr DELLo sPADAccrNo
INSOLFNIF

'lrcmite Ie parole oi 21csti, lo spodorcino insolente si Ja beJJe del
srro dl,versorio non dpp cltc, lnette a scg11o 1117 drtnrro doloroso,

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore dì Forza danni, e il bersaglio

è marchiato fino all'inìzio deì turno successivo del per
sonaggio. Fino a quel momento, il bersaglio subisce una
penalità di 2 ai tirì per colpire ma ottiene un bonus di +5
aitiri dei danni contro il personaggio.

Llno stile di cofibatlìfiento che metfe in riili.olo I'd1a'prsdri()
sewe anche a.fcrplli per.lcrd leqÍilibrio.
Giornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il

personaggio colpisce un nemico che gli concede vantag-
gio in combattìmento, può scegliere se scattare di 1 qua
dretto o far scorrere il nemico di 1 quadretto.

I tttodi sprezzanti dello sporiacrino insolente meftono l'd1îprsd
rio sulla difensitta e consentono ollo spadoccino di for seguire, ln
seaondo clttricco al pril]].o.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Mischia 'l
Requisito: ll personaggio deve impugnare una Iama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Carisma contro Volontà
Colpito: ll bersaglio è indebolito e rallentato (tiro salvezza

termina entrambi).
Mancato: ll bersaglio è rallentato fino alla fìne del suo turno

successivo.
Effetto: Effettua un attacco secondario contro il bersaglio.

ll bersaglio è quindi marchiato fino alla fine dell'incontro,
finché il personaggio non sviene, o finché un altro mar
ahio non si sostituisce a questo.
Attacco secondario: Destrezza contro Riflessi. Se l'attacco
primario è andato a segno, il personaggio beneficia di
vanraggio in combattimento contro il bersaglio.
Colpito: 2lA] + modificatore di Destrezza danni.

il

( _\PI I OI
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Trrnlrruc cAcctAToRE
INFERNALE
''Q4rlL' rhc rni cllolgono sotto mrutifrstn:iori d.'lle-/ìcnrnre pirì
os.llt'r,ft,gli Inliri. ,\l.r prcslo fÌr polrdi v.rl.re qrrrll: oril;irrnli. '

Prcrequisifi: l ìcl'ling. ludro

Ironiranlcrrtc. il polcrc soprannaturalc i ùn tLrnu cli
ltatrLr'a per trn tìe11ing. Il k:garuc cli sangue che h !iltco
ìa aìlbscura storja clci cliaroli rerrde questo p!ìradosso
ulr'cr iderrte r'erità. Nella srra íòrnra rnirirÌra. queslo potere
irloncle niaggìore fòrza alle ritorsioni clcl ticflirrg corttro
i suoi a[ìgressori. \ln ]a storia dinlostra chc sc j 1icllirg lo
clcsiclcrano, possono attingere a riscrvc bcD pjù vastc di
potcì-c jntcrjorc. c lrliÌìrilcstarlLl ilì rììolti nrodi dì\'crsi.

()ucsti nìtxlì rispccilrjaìro la natura {lci diaroli e delÌa
ioro climora. Qralclo i lììortali parlano dci Nolc Inlcrì, par
lano cli fìroco. firnro c dtlla collcra lrruciantc- cìcgli irrrnroo
cìi, rna la veril:ì ò piir cornplcssa. Ncglì inliri csisloro anclìe
ghiacc i. tenlLrestc c orrrbrc. F-sisioDo anchc !aùe corllLrirra
riarrri di qLresti clenrenri. nl(ìscolati iÌl Dlctocli straùi e irrlra
iuralì pcr proclorre paraclossi conre rrn firoco scnza 1ucc.

,\lcuni ticfljng, trrttar'ìa. prclcriscono ror cìeìrrclere le
loro a\pcllatiyc e \loggìarxr il loro potere sotto firrrî:r di
fìarlnre e collera. Suscjt:ìlo tcr-rorc ìrltcÍlrrctando il ruolo
tradìziorrale clel cliar.olo. i\la sono Pr-ìr'i dj sottjgìicz7a. chc
è l arnra rrrigliore dei cliar,oli. \on ricscono a capirc chc ciò
chc j nlortali tcùÌono clì piil è ciò che non r-icscono a vcclcrc.

'\ttingcnclo alla IoÍr oscLLritiì irrteriore. ull oscur-itiì
cìrt'sgorga dagìi ÌDfòrì. rìrl ticfììng può otlercrc varÌ1agsi
sorprcnclcrti conttr j srLoi rìcnìici. I)trò oflirscarc la ìoro

vìsta. penctrare loscur-ità e l ìnf isibìlità e brucìare la
ci1flle seD Tiì cnrcttcÌc luce,

Il r:acciatorc inli'rn:rlc lo sa bt nc. in qniìnto è divcìì
tato Lllr abilc cIocdlorc cleilbscuritiì chc attiìrìaglia la sLra

anima. lìlitarrcnt(ì alkr suc nrii:idiaìi abilità marziali.
di\într Lrna prcscnTa terrifìcantc n€:lle síìle solterrrrìee.
nci ricoli brric nclle nottì si:nza lrrna delle terre sehagge.
Qlanrlo ìa ìrrce r-it'sce a trovar-lo. il cacc;ataxe irrlrrnalc
la estinguc sotlo ìlnaso clci suoi arvcrsarì. ( iol tr:rlpo. lc
onrbrc che eloca possono riuscire a ìlnrciale j srLoi a\ \'cr
sari conrc lìn{trc di iuoco ncro cxtrapìanarc.

Pnrvr-tcr L[ccfNDARr DEr- TTEFLTNG
CACCIATORE INFERNALE

Àzione del Cacciartore lnfernale (l l'livello)l Lrn
ticlline carcjatorc infi:rnaìc puir sltcnclcrc rrn ptrnlo
aziotle per ottelÌcrc o(cLLltanÌcnlo fino alla finc rlcl srro
tLLrno suc(:cssi\'o. irÌr'ecc di csceuit-e unazione e\tfa,

Ornbre dell'lnÈrno (11" livello): ()rranclo un tÌcflìng
caccìatore ilìlèr rìalc bclc'lìcia di occultarrcllto o occulta
nìcnto tolale. otticnc un Lronlrs cli. l a tuttc Ic clilcsc.

Cupa Collera (16'livello): Iì potcrc razuiale di
r oilcro irrfeInclc concede vilnia[ì8io iD colÌrt)attirìcrÌlo a]
lieflìttg circciatorc inlcrnalc anchc pcr ìl succcssivo tìro
pcr colpirc clie ellètlLleriì coltro Lln nc'nrico chr: h abbja
coìpito tlopo ils o ultinlo turno.

PnooL zzL DLL I rLt LtNG
CACCIATORF INFFRNAI f

Agli occhi .icllorlerur-io .oipito. il .rr..idlorc infernaL appnlc
aì'ì'olto dalle tenebrc.

lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a dislanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra. una

fionda, o una lanra leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Rìflessi
Colpito:2[A]+ modificatore di Destrerza danni, e il perso

naggio diventa invìsibile nei confrontì del bersaglio fino
alla line del (urno \u( r e.\ivo d.l p.r\ordggio.

ll(rcriotorc inlerrrole alfinre dl l)olf]-r .lci sLloi dnfcnrrti c otfi.
nd rlnd ì ision..firr.r...
Ciornaliero + Marziale
Azione minore Personale
fffetto: Iino Àlld line dcll inrontro. il per(ondRgio o||ien.

scurovisione e la capacità di percepire Ie creature e gli
oggr fti invisibili , ome se fnsseru visibili.

llrrn corrintr di-fianrnre oscurr: allolrt i nrnrici d.l .rr..idtdr.
ir1Éernnh rlrondo lc suu lcnr,r li cofuisrr.
Ciornaliero I Arma, Fuoco, Marziale
Azione standard Emanazion€ rawicinata'1
Bersaglio; Ogni nelìico entro lemanazione che il

personaggio sia in grado dì vcdere
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 2[Al - modifìcatore di Destrezza danni, e ] 0 danni

da fuoco.ontinuati lliro salveTTa tcrminal
..:

c,\PIIOI_o
Effetto: Il personaggio dìventa invisibile nei confronti dei

ber<rgli lirro rll: lirre dpl srro Lurno .u' tt.sir,o.
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Znwrue DEL TERRoRE
''SeiJinifo nellc mia r agnatela di ombte, poier-o pi..o1o insctto.
E ora. è tenrpo di ntorie."

Prerequisiti: Drolr', ladro

LIsa l inganno per portare le tue predc in una posizione
tattjca svantaggiosa. Uccidi scnza concedere possibilità di
contrattacco. Non recidere un arto qùalrdo hai 1a possibi
lità di tagliare la testa. Riscrva ai tuoi nen ci una moftc
talmentc tcrrifìcaùte da indurre gli altri a treurare al solo
pcnsicro di affì ontarli- Sopra\'\'ivi in modo da poter com
battcrc ancora. Queste sono lc regole di grrerra dei drorv.
r ìre oqrigioratrL rlru\\ iml)rr,ì nùlrilppenJ nìllo\c i \loi
primi passi nell'infìda società deÌla sua razza.

I drorv sono fanrosi Per essere degli spictati rccisori.
pronti a eliminare tutti coloro chc si pongono srl loro
camrnino. lnnumerer,oli creature hanno conosciuto il
cmdclc bacio della lrùsta di una dro\\'sacerdotessa o
dcllc infami magie di un drow u'arlock. Innumerevoli
schia\,i sono vissuti e morti pcr soddisfare iperversi
c volubili capricci clci loro padroni drolv. È da qucsto
mondo che proviene il personaggio, chc assìcme a pochi
:Ìltrj simjli, ha trovato rifugio nell'arte della ntortc. Ha
appreso i rudiùrenti dell'arte della gucrra dron assÌeme
iÌi sroi conìpagrÌi di scuola. Ha padroneggiato Io stilc di
combattimento cli lanra e balestra del combattcntc drow
per migliorare il sro rango presso i suoi simili. Mcgljo
essere uD assassiDo stilllato che diventare uno schialo o
la vittima di un saclifìcio.

t'ors(] ha fiutato gli inganni c lc Ìnezze verità che
soffocano Ia sua società, è ritnasto esaspcrato dalle men
zognc rlclla Regina Rirgno c ha deciso che non nc potcva
pìù. Forse le grcrre intcstine tra i casalj dro\'r, lo hanno
l:rsciaîo da solo e pri\r) cli alleati nel vasto Sottosu()lo.
Conrunqrre sia, la zanna del terrore ha voltato ìc spalle

al suo passato. Lsiliato dalla sua patrìa, si è uÍito acl altri
viaggiatori e ha continuaîo acl addestrarsi. Si ò sforzato
di divcntare l incarnazjone stessa della nrorte e ha rag-
giunto liveÌli di gran lunga sùpcriori a quellì clei normali
combattcnti della sua gcntc.

Pnrvrlrcr LEGGENDARI
DELLA ZANNA DEL TERRORE

Azione Furtiva del Terrore (11'livello): Quando la
zanna dcl terrore spcnde un prLnto azione per effcttuare
uD attacco colttro un bersaglio che le conccde vantiìggio
in conìl)atti[ìento, purì infliggere i suoi danni da Attacco
Irurtivo aDche se li ha già applicati a un altro atîacco nel
corso di quel round.

Ragno Assassino (11'livello): La zanna del terro,
re infliggc rn dado extra di clanDi da Attacco l-urti\()
contro un bersaglio che non era ìn grado di vcdcrla
:rll'inizicl dcl suo turno.

Presenza Sirìistra (16'livello): Quando 1a zanna
del tcrrore porta un nemico a 0 ptnti fèrita. sccgìie uu
secondo nenìico cntro 5 quadrctîi da lei. Ottiene \,arìtag
gio in combattimento coùtro quel secondo ncmico lino
rlla firr, ,l.l proprio Irrrrì., \u(re\\i\,ì.

Pponxzzr DELI-A ZANNA DEL TERRoRE

Conld assifia perizlú.ld zanna del tetrare trapdssd un nenlico
conla sualonn e alla stesso tentpo -ld. partire Ln quadrello-
lncontro + Arma, Marziale
AzÌone slandard Arma in mischia o a distanza
Requisito: Il personaggio deve impugnare Lrna balestra e una

lama leggera.
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destreza contro CA (mischia o distanza), due attacchi
Colpito:2fAl + modificatore di Destreza danni perattacco.
Speciale: L'uso di questo potere non provoca attacchi di

opportunità.

La finto della zanna del tenoreJa trasal]re 1'atrersdrio e .onseìl
te aIIa zanna di passarc okte.
lncontro + Arfta, Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: Una creatura entro l'emanazione che ìl

personaggio sia in grado divedere
Effetto: ll personaggio ottiene un bonus di +5 alla CA

contro gli attacchi di opportunità del bersaglio fno alla
fine del proprio turno successivo.

'/t.$l
\

Usando iI proptio polere oscuro.la zanna d,el terrore infliglle
ufla feriti pl ofond.s e tossica.

Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile, Veleno
Azione standard Arma in mischia o a disfanTà
Requisito: ll personaggio deve impugnare una balestra o una

lama leggera.
Bersaglio: Una creatura
Attacco primarior Destrezza contro CA
Colpito:2[A]+ modifÌcatore di Destrezza danni. Effettua

un ahac(o se(ondario tonrro il bersaglio.
Attacco secondario: Destrezza contro Tempra
Colpito: ll bersaglio è indebolito e subisce 5 danniconti
nuati (tiro salvezza termìna entrambi).

C'\lrIl OLt) 3 Ladro
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(.APIt'{)I.O +

'' l enere rrn aninrnle úacdttto ttTi cor.serl.te di portat e lo
sltirito delle lerrc sebagge oturrrlue ratla. ll{i scolda il
cuolc. tlh. e qvesto spíríto delle letre sebqge sfetttt
anch trotsi micidiali."

I RalVCfR sono gìi aìriranti dcllc fionticrc sclrag
gc. Sono auclaci norlaali clÌc lÌolr tc1ìxrlìo di afiioìltnra
clrrci pcr-ìcolichc inclrrcono la {r'rtc cornunc a vircrc tra ìc
rrrrrra tlclL'cittì e rr r iar:giare soìtanto ìrrngo k' str-adc piir
licclrcntutc. Ogri rallgcr ò arclìe un k'trlc ucr'ìsor-c cìrc
slirrtre il rr'rrcno. i pr()pri scnsi acrrtì c la srra pcrizìa nclÌa
rdL( ia pcr clirìilÌiìrc rapklillÌrcrì1c oSlli lùinaccii]. TJovt. i

ranqcr si rlifli rcnzìano I Lrno clall altnr ò ncl urctoc[r.
la larìÌa c larco sort) i tipici strlllllcrrti dei rilrlller. rrìa

csìsLono irnchc aìcLrrìi rangr'r chc stillrìlnno un patto piìr
sir ctto con lc lorzc clcllc terlc seh agge. (ìrresti ranger
lrerr rro rrrrr Lrcstia chc fu rrgc pcr loro cìa a rrr ico e rìa e rrlir.
I allinìrà per qucsta [)cstia polÌct)be rìasccre cln lìrohc
Irnti ciircrsc. l-c lcgecndc parlano cli irÌclivi{lLlì crcsciutì
tra lc blstic sellatir:lìe, opprrrc drltltì lin tlllla nascita rli
Lur'ù1îrìiliì rÌatLlralc lerso di rsse- Pcr- nrotjvi ipttoti. lleloril
bcncdìcc alcrrni soLgctticon un k:.qanrt: di q csto tipo
vcrso gli alrilrìirli. lrìil corì[rì]eIìÌeù1e.1ulliì\ ia. lrn 8io\'ane
aspiralrlc larÌscl stringc alìricizia col] un aniùìal(' o lo
crcscc fìrr da clcciolo pcr f.ìr'ue Lrrr corrrbattt'rrte.

(ìucsl() cal)itoìo intloclucc c clcsctivc taii riilrgcr. c
corìticnc enchc altri til)i rli l:ngcr chc hanno clcciso cli
slihrpparc lc loro capar:i{ì irr rnorìo cìilcr-so. llcapitrrLr
contierre le irrfòrrùaziori segtrenti:

* Nrrovo sviluppo del ranger: ll rarrger rrraeslro cìeììe
bcslic collsclÌte al perso aggio cli ilÌcanìarc la classlca
1ìgrrla farrtasl clcllcror clrc corÌìbu1lc c{rn Lrrr Ii'dele
anirlalc al suo fianco.

+ Nuovo privilegio di classc: Ogni nracstr-o deììc
hcstìc ha bìsogno. olvianrcntc. cli urra Lrcstia pcr cui
firngere da rìaestro. e è qLresto lo scopo rlcl prìr'ilt'gio
Lli r lassc di llacstria clc'llc llcstic. l1 ralgct- pLrò scc
illicrc una bcsija coDrpiìÉllla tJa otto categoric. in Lrasc

e quclle chc nrcelio si adatta iLl proprio stile.
+ Nuoli poteri del ranger: Lo sliluppo specializzato

dcl nracstro rlcllc bcstic rìt:hicclc ura nuor a seric cli

|r odL'zc acìcgLlatc. 'futta\ iil. il|che quei rangerche
predili.qono le la rra o larco possono sccglicrc rra
nrolli lluor i poteri alescrilti ir aloesl(ì cilpitolo.

i \rrr,\i(Jrrrrrlirri leggerrrl.rri: ll r r r!' r .'rr,',, r,, r

trer-c il proprìo addcstramcnto su rurr clci tìodici canr
llìini prcsentnti ilr (luesta seTionc. srihlpl)îndo ancht
tccnichc irlrsuali corne lìrscl alelle arnìi dir ìarìcio o

delle balcstra. Altre rpzioni prcvrftno spcr:ializzalsi
ncllclirììilìarc ull lipo parlicolare dj ncDìici, assorbilc
la nragia clcllc tcrrc visjlatc o anclarc il caccia in Lrrrrìro.

(l \ì'jll()lO+ Rdhr./
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Lì aggiunta agli s\,iluppj del rangcr dcscrjtti ncl r\'ldnudle
rleiGiorotore, questo capitolo ne presenta uno nuovo: il
naestro delle bestie.

RewcrR MAESTRo
DELLE BESTIE
lÌ nraestlo delle bestie. uD cacciatore micidiale. ha
imparato ad attacc:rrc i suoi nenlici coa{liu\.a1o dall'aiu
to di una bcstia cornpagnir. La bestia ò utl estersione
dcl sro lolcrc cd cr consiclcrata un ncrlbto prezioso
deì gruppo. [ì rangcr non ha bìsogno cli ncssnn altro
per poter attaccare la preda ai fìanchi. Glj scontri jn
nlischja coadìuvati dalla sua bcstia sono la sra spccia
lizzazione, quindi la Forza deve essere Ìa sua carattc'
rìstica principalc. ll macstro dellc bestie conta iÌroltre

ll pri\'ilegio cli classe di ùIaestria delle Bestie è disponi
bilc pcr qualsiasi rangcr che dcsideri ottenerc una bcstia
cornpagna a ìui fèdeìe. Per seìezionare tpesto prjvilegio
di classe, il ranger der,e rinunciare aì suo prìr'ììegio di
classe diTiro Ottinrale e Don der.e selezionare né lo Stile

sulla Destrezzir per la sua CÀ c pcr gli occasionali
attacchi a distanza, quin<li quc11o do\'rà essere il suo
secondo pu[tcggio cli caratt(]ristica. I-a Saggezza !ieùe
per terza. iD quanto mìsliora ìa sua abilità di Percezio
nc c pot(ìnzia Dunìerosi dei suoi poteri cla rangcr. I1 prì-
\,ilegio di classc di ,\'lacstrja dcllc Bcstirì è stato ideato
appositamente per qrlesto s\,iluppo-

:l'alento suggerito: Cacciatore Letale (talclto clegli
umani: IniziatiIa ùIigliorata)

Abilità suggerite: AtleticiÌ, Furîivitiì. Cìuarire.
Natlira- Percezionc

Poteri a volontà suÍagetitii .ohro accer.hianre,* colpo
àelytredatore*

Potere a incontro suggerito: coÌpo sirlct'otlizzato*
I'otere giornaliero suggerito: .oÌnpdBrìo seh'aggio*
*NuoÍa opzionc prcscntata in questo libro

di Combattinìeùro dcll'Àrcicrc nó lo Stile di Combatri
nrc'nto a l)uc [.aure.

Maestria delle Bestie: ll personaggio ottiene utìa
[rcstia conrpagna che sceglie tra le scgucnti catcgorje:
cinghiale. fèlir-ro. lrrcertola. lupo, orso. ragno. rapace o

a
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scrpcnte. (ìueste catellorie rorì starÌno a intlicarc clcgli
alìirìÌali specifici, bcnsì dci enqrpì di crcature anaìoghe
clcl rnondo di D&D. È il pe|sonaggio iì decic{ere i dL'ttagli
riler,arrti della creat[ra (la sua specie csatta, i sr]oi detta
gli fisici c così \'ieù, assicurandosi che siano ilppropriati
per la catcgoria c pcr la canlpasna in corso.

'\d cscnpio, sc ìì personaggio plor'ìene da uniì regio
nc parìudosa. iì suo colnpagno lucertola potrcbbc csscrt:
uÌÌ coccoclrillo. ll compagno lucertola c1ì un tanger
prolcniente da Ùna regione di\'ersa potrebbc csscrc un
l'alarìo gjgantc o rln draco. I-a specie di u[a bestia coln
plgna non ha efIètto sullc suc statistichc clì gìoco. che
clipcndolo dalla srra catclloria c clal srn) livcllo.

Tì rattger e la suir bcstia conÌpagner lalorano talfiterì
te bene assierne chc la crcat ra è quasi utì estensiolìe
della sua volontà. (luanclo agisce in contbattinlento, jl
ranger coDtr-olla la sua bcstia aompacna jmpartendole
degli orcLini (r,cclì "Clornandare una bestiil conrpagna,'
pagìna 10ì).

i\laestrìa delle Bestie altcra anchc iì prìr'iìcgio di
Pr(Ìda del Cacciatore di un rangcr. (luando ìl ranger usa
Preda del Cacciatore, la sua prcda prrcì cssere il lelìico
i1 llrì piir licino c chc cgìì sia in grado di veclcrc. oppurc
ìl ncrnico piir vicino alla sua bcstja compagna e che essa
sia in grerdo clì r'cdere. Sia il rarìger che la sua bcstieì conr
pagna possono infliggcrc j danni eatra prelisti da Precla
del Cacciatorc. ma soltanto uno dei due potrà thrlo all in'
terlro cli ulÌ detcrminato roùnd.

La ìrcstia cornpaena deì ranger è consiclcrata una
crcatùra c un aÌleato e poò esserc irlfluenzata dai poteri.
lln chierico può cularla usando pcrolr gù drúr i ae. Lrrr con
dottìero purì concedelÌe ulÌ attacco biìsilarc in rnìschia
rramite aohro dal.onrondnnfc c così r,'ia. Il ranger e la sua
bestia compagna sono considerate crealure separatc.

LIrt ranger può possedere soltanto una t)cstia cornpa
gDa allil \,oltrÌ. l)rxì rcngedarla in qualsiasi molrcnto, ma
otlcncrne un'altra norì è uÌr'imprcsa fàciìc (r'edì Acqui
sìre un rìuovo compagno." pagina 102). Il legarne tra un
ranger e la sua bestia non ò cpcllo <1i un padrorÌe e di un
.r rr it.'rr . l', rrsr rlrrello d;drrr br r' 'rri .rrnir i.

(lome parte dell acldcstrarncnto a crri sj è sottoposto
pcr stabilire il leganc con la bcstia, ìl ra nger lìa apprcso
il rjt ale RianirìÌare llcstia (ìompagna, che gli consentc
di riportilrc in vita jl proprio conrpagno. anchc sc altri
nerÌtj jlpcrsonaggjo rìotì sarebbe in grado dì padroneg
gjare e celebrare i ritralì. (Qucsto Iituale è descritto iÌ
pagina l0l.)

SrerrsrrcHE DELLE BESTTE
COMPAGNE
La categoria di una bcstja coùtpagna deterl]lina la r1lag-
gior parte delle sue statistiche .li gioco. sebbene esista[o
àlcune pcculiarìtà contuni a tuttL'le bcstic cotJìpagDe.

Livello: Il lirello clclla bcstìa compagla è selnpre parj
a quello clel rirngcr. I-c difèse, j punti ferila e il bomrs cli
attacco delliì beslia mìgìÌorano di lilello in livello.

Punteggi di carattcristica: la categoria clclla bcstia
conrpa.qDa deter mina i suoi puDtcggj di caratteristica,
chc iturrÌetÌtal]o lrrano a ]rano che il Iìvello arrnrerrla

ll raùger può aumentare duc puntcggi di caratteristjca
dclla propria bestia conrpagna al +'. 8'. 14". 18", 2:1" e 28'
livello. Tuttj i punteggi di caratrcristir:a deÌla bestia com-
pagna aunrerìtano inoltre dj 1 all 11'e al 21" livr:llo.

Irnpulsi curativi: Una bestia compagna possiecle
clue irnpulsi cllrativi. LanÌntontiìrc cli ogni imptrlso cura
tir o della lrcstia ò pari a un qtÍrk) dcl sr]o nìassilú dcj
punti lcrìta. conre cli consucto-

Visione: []Da bt:stiit collÌpagna è clotata di\,isionc
crcIusr'olare,

CATrcoRrE DELLE BEsrrE
Il rangcr può sceglicrc la propria bestia colnpa.qÌìa tLa
qucstc categorie. [Jna \'olta scelta Lrrla catcgoria. conìe acl
eserrIio il lupo, i1 ranser può stiìbilirc ì' spetto specilìco
deÌla sua bcstia, come acl escrnpìo rrn hlpo gt-iijio. utì
nrastino o Lt n:Ì icrlzr.

CrrucutRr-r
I cirghiali sono r:on]pagni robusti. tcnacì e feroci.

STATISTICHE DEI CINCHIATI
Punteggi di caratteristica: Forza I6, CostituTione 16,

Destrezza 14, ìnte ligenza 6,Saggezza 12, Carjsma 6
Taglia: lMedia
Velocità: 6 quadrcftÌ. B cluadretri quàndo carlcir
Difese: CA 14 + livcllo, Tempra 12 + ivc lo, Riflessi l0 +

ivel o. Volonrà 1? + livello
Punti ferita: 14 + B per livello
Bonus di attacco: Livcl o + 4
Danni: ld8
Attacco basilare in mischia: Zanna: livcllo + 4 r ontro

CA; 1d8 + modilicatore cli Forza darrni.
Carica: Quando carÌca, un cinghiàie otl ene un bonus di

:2 aisuoi tiri deÌdanni.
Abilità con addestramento: Tenaci.r

Fruruo
La catcgoria clci ftlìni cotnprellclc j k onì. le tigt.i. i cogua
ri e i pr-edatori sjmilj.la loro naturale agililà c lurtivirir
le la nelle crcature ideali pcr lc missioni esplorative.

STATISTICHE DEI FETINI
Punteggi di caratteristica: Forza 14, Co\tltlrzionc I 2.

Destrezza 16, lntelllgenza 6. Saggezza 14. Carisma 6
Tagliar l\4e dia
Velocità: 7 quadretti
Dif€se:CA14+livello,Temprall - live lo, Riflcssi ll+

livello.Volontàl? livello
Punti ferita: l4 + B per livellL)
Bonus di attacco: Livel o + zi

Dannir 1d8
Attacco basilare in mischia: Artiglio; ivc lo + zl contro

CA; I dB + nodificatore di Dcstrerra dùnnì.
Abilità con addestramento: Arletica. Furtivir;

.
F
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LucrnrolR
La categoria dellc ìucertole comprende i coccodrilli e i
clrachi. Queste bestie dalla pelle coriacea sono conbat
tenti tenaci.

STATISTICHE DELTE LUCERTOLE
Punteggi di caratteristica: Forza 16, CostÌtuzione 14,

Destrezza 16, lntelligenza 6, Saggezza 1 2, Carisma 6
Taglia: t\'4edìa

Velocità: 6 quadretti
Difese: CA 15 + livello, Tempra 12 + lÌvel o, RÌflessj I 2 +

Iivello, Volontà 10 + livello
Puntiferita: 14 + B per liveilo
Bonus di attacco: Livello + 4
Danni: 1d8
Attacco basilare in mischia: ]\,4orso o artlglÌo; livello + 4

contro CA: 1d8 + modificatore di Forza danni.
Attacchi di opportunità: Una lucertola ottiene un bonus

di +2 al tiro per colpire quando effettua un attacco di
opportunità-

Abilità con addestramento: Atletica. Tenacia

Lupo
La catcgoria dci hpi cornprende i predatori canidi e le
creature analoghe, dai mastini ai lupi grigi agli sciacallì.

STATISTICHE DEI tUPI
Punteggi di caratteristica: Forza 14, Costjtuzione 14,

Destrezza 14, lntelligenza 6. Saggezza '14, CarÌsma 6

Taglia: A,4edia

Velocità: 7 quadretti
Difese: CA 14 + lÌvello, Tempra 12 + liveìlo, Riflessi 12 -

livello, Volontà 13 + livello
Punti ferita: '14 + B per livello
Bonus di attacco: LÍvello + 4
Danni: 1d8
Attacco basilare in mischia: iMo.so;livello + 4 contro

CA; 1d8 + modificatore di Forza danni.
Vantaggio in combattimento: Quando un lupo ottÌene

vantaggio in combattimento contro un bersaglio, il
lupo ottÌene un bonus aitiri dei danni contro il bersa
glio pari al proprio modificatore di Saggezza.

Abilità con addestramento: Percezione. Tenacia

Onso
Questa categoria comprende gli orsi bruni e le varie
crcaturc ernaloghe. Cli orsi sono piii robusti e Ìetali delle
altre bestie compagne, ma sono leggcrmentc più lcnti.

STATISTICHE DECLI ORSI
Punteggi di caratteristica: Forza 16, Costituzione 14,

Destrezza 12, lntelligenza 6, Saggezza I 2, Carisma 6
Taglia: Medla
Velocità: 5 quadretti
Difese: CA 12 + livello, Tempra 14 + livello, Riflessi 10 +

livello. Volontà 12 + livello
Punti ferita: '16 + 1 0 per ljvello
Bonus di attacco: LÌvello + 2
Danni: 1d12
Attacco basilare in mischia: ArtìglÌo;ìivelìo + 2 contro

CA: 1d12 + modificatore di Forza danni.
Abilità con addestramento: AtletÌca, Tenacia

Rncruo
Nel Sottosuolo e in ùolte foreste primordiali, i goblin e
varie crcatrrc fatatc ercldcstrzrno dei ragni da caccia.

STATISTICHE DEI RAGNI
Punteggi di caratteristica: Forza 14, Costituzione ]2,

Destrezza 16, lntelligenza 6, Saggezza 12, Carisma 6
Taglia: Media
Velocità: 6 quadretti, scalata 6 quadretti (arrampicata del

ragno)
Difese: CA 14+livello,Tempra 11 + livello,RiflessÌ 12 +

livello, Volontà '12 + livello
Punti ferita: 14 + B per livello
Bonus di attacco: Livello + 4
Danni: 1d8
Attacco basilare in mischia: l\4orsot livello + 4 contro

CA; ld8 + modificatore dj Destrezza danni.
Abilità con addestramento: Atletica. Furtività

OTTENERE UNA
Come ha fatto ilrangera ottenere la sua belia compagna? Qual
è I'orìgine del legame speciale che lo unisce a essa? lgiocatori
possono prendere in considerazione una di quefe possibilità,
oppure inventarc un background personale.
* ll personaggio ha salvato I'animale da una trappola crudele

o da una riserva e l'ha rimessa in salute.
+ ll personaggio ha catturato la bestia quando era giovane e

l'ha addestrata rigorosamente durante la crescita.
* ll personaggio siè riti.ato nelle terre selvagge, osservando il

digiuno e pregando Melom, finché la dea non lo ha .itenuto
degno di avere un compagno e gliene ha inviato uno.

BEST1A COMPAGNA
* ll personaggio ha celebrato un rituale segreto per vincolare

il proprio spirito a quello del compagno.
* ll personaggio è cresciuto in me2zo a un branco di questi

animali e il compagno è come un fratello o una sorella per
IUI.

* Quando il personaggio è rimasto quasi ucciso nel corso di
un'imboscata nelle terre selvagge, l'animale l'ha trovato e
si è preso cura di lui.

1 fanimale ha attaccato il personaggio nelle terre selvagge,
e i due hanno lottato finché la bestia non ha acconsentito
d divenlare il compagno del personaggio.

C^PÌîOLO 4 R afn er
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RRpRcr
La categoria dei rapaci comprendc 1c aquilc, i falchi, gìi
spiÌrvieri c gli altri uccelli da preda. Sono agili e veloci,
ma rneno fèroci delle altre bestic .ompagne.

STATISTICHE DEI RAPACI
Punteggi di caratteristica: Forza 12, Costituzjone l2,

Dcstrezza 18, lntellÌgenza 6, Saggezza 12, Carisma 6
Taglia: PÌccola
Velocità: 2 quadretti, volo 7 qurdrettÌ (fluttuare)
Difese: CA 14+liveÌlo.Tempra l0+ jvello, Rjflessi l4+

livello. Volontà 1) + livello
Punti ferita: 12 + 6 per liveilo
Bonus di attacco: Livello + 5

Danni: I d6
Attacco basilare in mischia: Artjglio; livello + 5 contro

CA:1d6 + rnodificatore dÌ Destrezza danni.
Abilirà con addestramento: Per.e.i.ne

Srnprrurr
La calegoria clci serpenti colnprende i giganteschi scr-
perti stritolatori e gli altri serperti cacciatorj. Queste
bestie sono diffrsc sopraîtutto nelle regiorÌi tropìcali.

STATISTICHE DEI SERPENTI
Punteggi di caratteristica: Forza 14. Costituzione I4.

Destrezza 16, lntelljgenza 6. Saggezza 12, Carisma 6
Taglia: l\4edia
Velocità:5 quadretti, nuoto 5 quadretti
Difese: CA 14 + livello,Tempra 12 + lvello, Rtflessi ll

livello. Volontà 12 + livello
Punti ferita: 14 + 8 per livello
Bonus di attacco: LÌvel o + 4
Danni: 1d8
Attacco basilare in mischiat lMorsoi livello + 4 contro

CA; I d8 + modificatore di Destrezza danni.
Attacchi di opportunità: Un serpente oftlene un bonus

aÌdanni degli attacchidÌopportunità pari al suo modi
ficatore di Forza.

Abilità con addestramento: l-u ri\ .d

DÈl E RANGER
Melora, la dea delle terre selvagge, è adorata da molti ranget
come anche Kord e la Regina Corvo, divinità che esercitano
a loro volta una ceÉa influenza sul campo di battaglia dove
i €nger dimostrano il loro valore. ln qualità di patrona degli
avventuried e dei viaggiatori, anche Avandra è adorata da
molti ranger

Esistono anche numerosi ranger che non adorano alcun
dio, o che li adorano ma che al contempo offrono sacrificiagli
spiriti primigeni della natura per vivere in armonia anche con
loro. Alcuni di questi ranger credono che gli dèi siano degli
intmsi nel mondo, che spetterebbe di dirìtto a questi spiriti
primordiali. Aìcuni di loro decidono addirittura di diventare
multiclasse in classi primordiali, come quelle del druido o del
barbaro (descritte nel Manuale del Giocdtore 2), appellandosi
aglispiritidella natura per potenziare il loro valore marziale.

RrRrulvrRRE BESTTA
CoupecruR
Lircantatore ri(hidt11a a sé la sro besfia coltpagna. Anche se

la n'Lorte sepordl'uno d.all'altra, iI legome d.i.feà.e e di amiòzia
,lrr li ùlis,,, c ,u/liaicnrc n , rrp, rcrc qrr,.rl.ir:r)i rnrrtill, .

Livello: 1 Costo delle componenti:50 mo
Categoria: RipristÌJìo Prezzo di mercato: Nessurto
Tempo:4 ore Abilità chiave: Natura (nessuna
Durata:lstantanca prova)

Questo rit!ale consente al personagglo dl riportare itì vìta
]a sua bestia compagna quatìdo qLresta viene uccisa. Questo
rituale funzìona soltanto per quei rangcr dotati Llel privilcgio
.lÌ classe di l\4aestri,r delle Bestle.

ll rltuale fLrnzlona corne il rltuale Rianlrìare l\4ortt .on lc
seguentj eccezioni:

a Non è necessarlo che il personaggio possieda una
qualsiasi parte delcadavere della bestid compagra.

+ La pcnalità dl rnorte perdura linché il personaggio
non raggiunge tre pietre mi lari.

+ Rianirnare una bestia compagna dl rango leggendario
costa 500 mo e una di rango epico 5.000 mo.

CoueruonRE UNA BESTTA
COMPAGNA
Gcneralmentc la bestia compagna di un rangcr non
agisce cli sua spofltanea volontà nel corso di un cotìtbatti
nìento. ASisce iìl turno deì ralrger cd esegue i suoi ordini.
sccondo le opzioni sotto indicate. Per comaDdare la
propria bestia compagna. il rangcr csegue l'azionc speci
lìcata per il comando in questione e la bestia deve essere
in grado di r.ederÌo o uclirlo. Sc il ranger non irnpartisce
alcrrn comando, Ìa beslia conrpasna riltanc doye si
tro\,a. fintaDto che il pcrsonaggio è coscicnte e prescntc
nelf incontro. Sc iì personaggio è svenuto o non ir pte
serìtc. la bestia compagna può agirc indipendelrtcnrente
(vedi'Azioni indipendenti della bestia compagna." sott.r.

Attacco (azioÌre standatd): l,er bestia compagna
e1lòttua un attiìcco basilare iD Ùrischia coùtro un qualsia
si nelllico a scclta del raDger.

Difesa (azione standard): La bestia compagna (o la
bestia compagna e il ranger) entra in clifesa totale. Sc j
drc sono adiirccnti, il bor-rus allc difese è pari a +3 piutto
sto che +2.

Movimento (azione di rnovimento): La bestia corn
pagna (o la bcstìa compagna c iì ranger) effcttua un'azio
ne di movincnto.I due non dcvono necessariatnente
Érseguire la stessa azionc di ntoviDtento.

Allacco di opportunità (interruzione imme-
diata): Quando una creatrÌra provoca un attacco di
opportuDitiì a fa\-ore della bestìa compagnir. il ranger usa
uD intcrruzione immcdiata per ordìnare alla bestia di
ellèttuale Iattalco

Altre azioni: Iier ogDi altra azjone, il rangcr usa
l'azione richiest:r e la bestia conrpagna la porta a ternli
nc. Ad esempio. per raccoglicre un oggetto è necessaria
unazionc minore, quindì ìl ranger puìr usare unhzione
minore per ortlinare alla bcstia compagna dì prenderc
un sacchetto di nlonetc tra i denti.

CA PITOI.()
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\c la bcstia cotnPagna noll è in grado cli porlilìre a

lcflììillc tlD aTio e. l aziotre dcl rangcr va sprccata c La

1,, \ti.r I', 'l t.r rrrrll.r. Lr l,r'\liit (,'lrrl'.ìqlì r ttolt I'rtir tt-.tr.'
i poteri deJ raìrger. e ìl DXI h:r seurprc ltLltima pa(rla
ncl ,.lt-c iclere sc la beslja è' ill crado dì conpletarc
L t alione o lìl(-tlo.

Azrotvt INDIPENDENTI DELLA BESTIA
COMPAGNA
In qLlellc sitraTiotli itt crÌj il rangcr lìon pllò cotnandare
ìa prropria bt slia compagtta. questìtìtìr1Ìa pùò agire irr
nrodo inclipendentc. Ad cseltrpio, sc' il rarlger è rnorto
o 5\ enuto o se non prcrtdc parte a ull incontro. lî srÌa

bcstia compa8lla llolr dclc necessariarììclltc staì:c
scdr(a ad aspettar c chc iì ranger sì fitccia vivo. a mr:no
che clrìesto non sia stato l'ordinc esplicilo deì rirnger'

Quanclr tLna bcstia crtrnpagna agìsce ìncljPelldcrltc
nrente. può crcgrtittr un'azione standard, ttnazione cli

]lloYillrc]lto e un aziotte rninore a ogrlttllo alci stloj tullli.
proprio corÌe un pclsonaggio. È iì ranger a clccidcrc lc
azioùicle[la bestia, colì tl]lullicil rcstrilionc: se iì rlngeL
ò prcsentc ncll incontro rll:l tlolì è in grildo dj cotDanclare
la llcstia, qu( staL si devc ntuotcre al uassinro dclla sua
rclocitiì in dir'ezionu del r;rlger acl oglti tortncl al stro

lurno. scegliendo il per()rso mcno pericoloso possilrile
Llna rolta adiaccnte al raLrger. la bestìa conrpagna può
.rSrr, rìel ll ,)J,r, lre ilgior atorr rilielìc lrill ol\lìorlrllìn.

Brsrrr coMPAGNE
E GUARIGIONE
[-a bestiiì corÌìpagna deì rarrget può tlsate j srloi imPtllsi
curati\'i cotìlc qualsiasi Pelsonaggio e Prlò ottencre i
benelìci clellc larie caPiLcità diguiìri8ione, come acl

È\erìrl'io l,, l',r.Jld rJIra' rtri,, dcl ' lri, r ir ".

Recuperare energie: Quando la bestill conlpilSnl
usa laziotre di rectrperarc cnergie'. artclte il rarlgcr prt,:ì

fecupeì:arc erlefsjc assiellte a cssil.
Altre forme di guarigione: Qnanclo ìì rangcr è adia

cente :rlìa propria bcslia compiLglla. può [silre un aTiolÌc
lrlinorc c uno dei propri ilttpulsi curati\'ì pcr curare ìa
bestiir corrpagna conle se fòssc stata qllcst rlltilì]a a llsare
un irìrpulso c:rlrati\o.

Morte e morel1te: Llna [rc'stia compagtra segue lc
stesse regolc riguardo a PersonaSSi lìlorellti c nlorte
(r\ln'ruillc .ldl Giocdtorc, pagina 295). Se 1a bcstia comPa
gna mrrore, i1 ranger puir usare il ritu:rlc di lìi:rninrarc
Bestia (ìonpagna pcr riportarla iIl rita.

AcoursrRE uN Nuovo
COMPAGNO
Se il langr:r clcsidera cambiare la propriiì bestia ()nrpa
gnar, purì rLtilizzarc 1c regole dcl riaddestramento descrit'
te rrel ,\lorrrrole dt I Giocotore (pagina 28) per selczionare
rLna bestia dilersa qrLando acqttisìscc tr:r lrLrolo livc'llo
lrr|ece di r:amtriare rlll talL'tlto. ull Potere o Ìlrl abilitiìì
scclta irr precetlcnza, qLranttr il ralger sì riacldestra ptir
canbj:rrc la bestia compagna ctrc ar'ela sccìto

lrll,, rclle|e r'r'n.c l.t.tt.r hr'.ri.r , otrrprrglr.r .rttttllc
linché non ìrar lbpportunilà di passarrc quaÌche ora a
ccrcarc uìr sostituto iÌr uIì ambicnte ill cùi cì PossibiJe
tror,arc la ntrova bcstia. Se Ia bcstia conìpagna nttore e Ìl
rangcr sccglie di sostituirla invccc cli Iianìrnarla. si appìi'
cano Ic stcssc regoìc.

Il DXI potrcbbe decidcrc cli giocanr una bLet e avlcn
rrrr,rill.rri il t.trrc, rr.rllrIi, ' rr.r di lÌlìlìu,'\,r,ùlìÌl,jr
gno. rnagari libcraldolo dalla prigìoria o sconliggc:rclo
lr1 rìcnlico ilssieùìc a esso. Altrimertti.ll l)\'1 puti lasciarc
chc sìa il giocatore a creare la st()ria della conrparsa deÌ
nuo\'o compilSÌlo.

LÌrr ranger sicdc al centro di Llna viìsta rctc cli caPaciliì
di\ersc. ttrtte appartencnti alla ligtrra clcllaudacc scgu
gio e dcl caccjatorc tenrt:rario Lln ratrger maestro dclle
bcstie possicde deììt plodczzc che gli coosentoÌlo di sui
darc con elficaciir la ProPria bcstiil corìlPagua c cli agite
allrrnisono cott cssa. Sotto r1Ìolli ilsl)etti,la l)cstia è coùe
urì ar ma sotto ìl stlo espcrto controllo. Llna lale sPccia
lizzazionc signilica che jl Ùraestro delle l)cstie Predilige
celti poleri chc gli altri ranger non Poss{)no llelnDlcllo
uslÌre. c viceveì-siì ignora ahri potcri che invcce sono i
prcleIiti dcgli aìtrì ranger-. i\'li{ gli altri ranger sorlo stati
tLrlt'altro clìe trasctt|ati. r\nclle r:tri tron scgÙe lo sviluppo
deÌ rnaestro rlclle bestic troleriì i1ì qrlcsto capjtolo dei
potcri di suo !irad jmcnto.

Alcrrllì potcri di qùcsto caPitolo utjlilzalto la rlttot'a
parola chiavc bestia . tllelltrc altri utilizzatto tna clesi

gnazi{nÌe partjcolate rcliìti\'a alla gittata o ai danrli

BrsrrR
l-lÌ1 ranger'prrò [sarc tllì Potcre corìtencntc qtlesta parola
chìalc soltanto se la sua bestia cottrpagna ò coscienle c
prende parte all incontro.

GrrrRre
In alcùni poterì compairrtro lc scgtenti designaziorti di
gittata.

Restia iD mischia 1: ll bcrsaglio dell attacco de!e
tro\,arsì in posizione acliacetrte alla bcstia compagna clel
raulger,

Arma in mischia (bestia l): ll bersaglio clcll'attacco
dc|c trrxarsl entro la portata dcll altÌta irnpugnata daì
riÌnger e in posiriorìe adjaceltte alìa bcstia conlpag:ra del
ì:angcr.

Entanazione ravvicinatà (bestia): I-cmanazionc ha
originc tlalla br:stia conrpa.qnia clel raugcr.

CAPII()l-() + Rlflger
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ArrRccHr DELLA BEsIA
E DESIGNAZION1 DEI DANNI
Quei poteri incentlatì sLlgli attacchi della bestia compa-
gna del rangcr usano il bonus di attacco della bestia e
usano la dìcitura lBl per indicare il dado dei danni della
bcstia. Sc Ill] ò preceduto da un numero, cluel numero
indica quante \olte bisogna tirare il dado. r\d esempio, il
dado dei danni di un compagno lupo è ld8. Sc il ranger
rsa compagno seh,aggio, che infligge 2[Ì3] + il modificatore
di Forza della bestia danni. il lupo conpagno infliggerà
danni pari a 2d8 + il suo modificatore di lorza.

Prcoorzzr A voLoNTÀ,
DI 1O LIVELLo

ApptoJittand,o della distrazione Jornita ddII' attocco del nnget,
Ialsestia compagna ragyliunÍJe una posizione piit t,antalliasa.
A volontà + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: I [A] + modiffcatore di Forza danni.
I danni aumentano a 2[Al + modificatore di Forza al7'1"

livello.
Effettoi Prima o dopo I'attacco, la bestia compagna del

personaggio può scattare di 1 quadretto.

Il nemico conrcnÍa ld sua cLttenzioie sul ranger, conserLtcndo
qlla suobestto di atîaccarc.

A volontà + Bestia, Marziale
Azione standard Bestia in mischia -l

Bersaglio: Una creatura adiacente al personaggìo
Attacco: Bonus di attacco della bestia contro CA
Colpito: 1[B] + modificatore di Forza della bestia + modifi-

r atore di Saggezz a del personaggio danni.
ldanniaumentano a 2lB] + modificatore di Forza della

bestia + modificatore di Saggezza del personaggio al 21'
Iivello.

Pnonxzzr A rNcoNTRo
DI 1O LIVELLo

ntuíger sferra !í attlcco frtlmineo conl'arma 'JeIILt suo ntttno

Incontro + Arma, Marziale
Azione minore Arma in mÌschia
Requisito: ll personaggio deve ìmpugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mano secondaria)
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni (mano

secondaria).

Atfdcaare assielne d tn compagno fornisce senpre un pizzirc il.i

1)antaB'io in più.
lncontro + Arma, Marziale
A/ione standard Arma in mis.hia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modificatore di Forza danni. Se il personag-

gio attacca aifianchi il bersaglìo, l'attacco infligge danni
extra pari al proprio modificatore diSaggezza.

Il ranger ordina a17a sua bestia compagnl d,i d,ilaniarc i7 suo
at versario, aprendo un |Ltrco che pÒi anch'eBIi ftutterà.
lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Bonus di attacco della bestia contro CA
Colpito: 1[B] + modifìcatore di Forza della bestia danni.
Effetto: ll personaggìo effettua un attacco secondario contro

il bersaglio.
Atfacco serondario: I or,7a contro Riflessi
Colpito: 1 A - modifi.alore di Forza dànni.
Bestia: Se ilcompagno del personaggio è un cinghiale,
una lucertola, un orso, un rapace o un serpente, I'attacco
secondarìo infligge danniextra pad al modificatore di
Saggezza del personaggio.

Con ttelocifà sorprendente. il ranger s(oBlid Lrn poio di j.ecrc
calTtro i suoi nc1nlà .

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro CA, un attacco per bersaglio. Se il

personaggio sceglie come bersagìio una creatura, ottiene
un bonus di+2 altiro deidanni. Se sceglie due creature,
subisce una penalità di '2 a entrambi i tiri per colpire.

Colpito: 1lA] + modificatore di Destrezza danni.

Lo besna compagna d.el ranger aggita la pred,Lt e rd1giLnge untr
posizione miqliore lppena ptimd d.el suo colpo.

lncontro + Arma, Bestia, Marzìale
Azione standard Arma in mischia (bestia 'l )
Bersaglio: Una creatura designata come preda del

personaggio
Effetto: Prima dell'attacco, sia il personaggio che Ia sua

bestia compagna possono scattare di 2 quadretti.
Attacco: Forza coniro CA
Colpito: 2lA modilìcdlore di Forza ddnni.

Bestia: Se il compagno del personaggio è un felino, un
Iupo o un ragno.l'attacco infligge danni extra parial
modifi( dlore di Sa8gezza del personaglio.

II ranger sce1lie un avt,ersarío conle b ersaBlio Íli w tiro
micidiale.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpitoi 2lAl + modificatore di Destrezza danni. Se

nessuna creatura è adiacente al bersaglio, l'attacco
infligge danniexîra pari al modificatore diSaggezza del
personaggio.

(ìAPITOIO
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Plp<omzzr cIoRNALTERE
Dt l'LtvELLo

(Jgni ott4cco.rnddto d sernd .ontro I'd1,1'crcd o ran,la il Ìdnrfl,
4flaDrd più tpndaf.

Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attaccoi Forza .ontro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito:2lA] + modifìcatore di Forza danni (mischia)o 2lAl

+ modificatore di Destrezza dannì(distanza), e il perso
naggio ottiene punti ferita temporanei pari al suo modifi
catore diSaggezza.

Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Finché il bersaglio non scende a 0 punti{erìta, il

personaSsio ottiene un ammontare di punti ferita tempo
ranei pari al proprio modificatore di Saggezza ognivoìta
che.olpisce il be.saSlio.

Lo bestia compagna delrcn11er fa scentpio tlel nerlico ,îenlra il
ranger scilola oÌle sue sltalle pet tn col1to raltido.

Ciornaliero + Bestia, Marziale
Azione standard Bestia in mischia 1

Bersaglio: lJ na creatura
Attacco: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito:2[B]+ modifcatore dì Forza delìa bestia danni.
Mancatoi Danni dimezzati.
Effetto: Se il bersaglio è la preda del persona&lio, quest'ul-

tìmo può scattare di 3 quadretti ed effettuare un attacco
basilare contro di esso.

Il tanger si cottcoúrd l.rllcntdrncnle dÍin.hi ilsro rrlkrro s*Jrri
Irr rline dell'alversario.
Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro

CA (distanza). Se il bersaglio è la preda del personaggio,
l'attacco può mettere a segno un colpo critico nel caso di
un risultato naturale di 19 20 al tiro del dado.

Colpito:3lA] + modificatore di Forza danni(mischia)o 3[A]
+ modìficatore di Destrezza dannildistanzaJ.

Mancato: Danni dimezzati.

EL\DRIN RANGER
Crazie alla loro elevata Destrezza naturale, gli eladrin
sono ottimi ranger arcieri, e la mobilità di cui dispongono
grazie al loro possofotdto è di grande aiuto in questo ruolo.
L'intera razza vanta anche un'antica tradizione di ranger
specializzati nella mischia, che brandiscono spade Iunghe
gemelle e le úsano per intessere una letale danza di accia,
io. L'apice di questa tradizione è il cammìno leggendario
della banshee della lama (pagina 1 19). Cli eladrin ranger
maestri delle bestìe, ovviamente, scelgono delle bestie
compagne di origine fatata e imparano a teletrasportarsi
fìanco a fianco dei loro compagni (vedi il talento Conrpa
gno Fatato, pagina 115).

c,\r)llor.o
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11 ranger assole corJerocia la sua preda e la sua bestio @fipd-
gwt spinle ilbersallio iÍ alanti.
Ciornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Llna creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modifìcatore di FoEa danni.
Man.aîo: Dànni dimezzati.
Effetto: Se il bersaglio è Ia preda del personaggio, quest'ul

timo lo fa scorrere di 2 quadretti e poì fa scorrere la
propÌia bestia compagna di 2 quadretti, portandola in
posizione adiacente al bersaglio. Se il bersaglio è la preda
del personaggio ed è anche sanguinante, la bestia può
scorrere di 4 quadretti.
Bestia: Se il compagno del personaggio è un felino, un
lupo, un ragno o un rapace, il personaggio può farlo
scorrere fino a un qualsiasi quad.etto adiacente al
bersaglìo.

17 ranget opprottala sut anna seconLTaria per de\iiclre Ln attctc
ao hntninente.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale)
Colpito: 2lA]+ modificatore di Forza danni(arma principale).
Effetto: ll personaggio ottiene un bonus dipotere alla CA

pari al suo modificatore diSaggezza fino a lla fine del suo
turno successivo o finché non attacca con la sua mano
secondaria.

PBonrzzr Dr urrlrrA
DI Z" LIVELLo

Con otthio esperto, iI tdn|et sJÍltta vr rdntd\Bio lno1n..17taneo
pet oearsene rno migliorc.

lncontro + Marziale
A?ione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve attaccare aifianchi un

nemico.
Effetto: Il personaggìo ottìene vantaggio in combattimento

contro il nernico attaccato aifianchi fino alla fine del pro
prio turno successivo.

Í sensi acuh del ranger e i s:roi istintl prodi\iasi gli olJtono un
\/ontclBBio prezioso contro la preda.

Giornaliero + Marziale, Stabile
Nessuna azione Personale
Attivazione: ll personaggio effettua una prova di iniziativa

alì'inizìo di un incontro e il risultato della sua prova è
superiore a quello di qualsiasi altro combattente

Effetto: Finche il potere rimane rtabile. il per\ondggio aggiun
ge 3 ai danniextra infertitramite Preda del Cacciatore.

Attralrerso cofiunicazioni sottili, iI ranBer e Ia sua bestia compn

Bna ctliscono cotne se qùdsi condividessero ,li stessi Jensi.

A volontà + Bestia, Marziale
Emanazione rawÌcinala 1 O

Bersagli: ll personaggio e la sua bestia compagna entro
I'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio effettua una prova di Percezione e il
risultato pÌù alto vìene utilizzato da entrambì. lnoltre, se
la bestia compagna del personaggio diventa consapevole
di un bersaglio. anche il perronaggio lo è. e viceversa.
Bestia: Se ìl compagno del personagSio è un felino, un lupo
o un rapace, ibersagli ottengono un bonus di+2 alle prove
di Percezione.

Conun Bid.o di inaofiB|iafiellto, i7 ranger incita ld su.l bestid
(.oi1lpolt1a ct combattere con piùJerocio.
A volontà + Bestia, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinaîa 2O
Bersaglio: La bestia compagna del personaggio entro

l'emanazione
Effetto: Il bersaglio effettua un tiro salvezza.

Bestia: Se il bersaglio è un cinghiale o un orso, ottiene un
bonus al tiro salvezza parial modificatore diSaggezza del
personaggio.

Dístrano da1|'alleato de| ron2let,l'avyetaúo non riesce d rea1ie
eJJícacemente olla sua tnanovíL ostutc.-

lncontro + Marziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: Il personaggio colpìsce un bersaglìo con un

attacco in mischia e il bersaglio è marchiato da un alleato
Effetto: ll personaggio può scattare di 1 quadretto, e ottiene

un bonus di potere +2 a tutte Ie difese contro gli attacchi
del berraglio fìno alla lìne del proprio turno sucr essivo.

ELFI RANGER
Molti eroi elfici sfruttano la combinazione della loro alta
Destrezza e alta Saggezza per diventare degli ottimi ranger
arcieri. La loro elevata velocità e la loro capacità di Passo
Selvatico fornisce loro un'ottima mobilità e li rende difficìli
da seminare o da immobilizzare, mentre i loro sensi acuti li
aiutano a prosperare nelìe terre selvagge. Il cammino Ieggen
dario dell'arciere silvano (pagina I 18) simboleggia I'unione
spirituale che lega un elfo ranger alsuo arco. Iltalento À,lae-
stria delle Bestie Elfica (pagina 138) consente a un elfo mae-
stro delle bestie di condividere sia la proprìa mobilità che la
propria accuratezza con una bestia compagna.

(:API-fa)LO
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PRonrzzr A rNcoNrRo

Iatta(o d,elrLnger attiro lÌrtten.-ione dellìnlsrs.lrio quel fonto
che basto pcrché Ia nta bestid .or?lpd8nd possd intendnir?. ostd
colarulo Ic sue aziori e ottoccando o srlr yoito.

Incontro t Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attaccor Forza contro CA
Colpito:2lA] + modificatore di Forza danni.

Bestia: Se il compagno del personaggio è un felino, un orso,
un ragnol un rapac€ o un serpente,l'attacco infligge danni
extra parial modificatore diSaggezza del personaggio.

Effetto: Se il bersaglio si muove nelsuo turno successivo,
la bestia compagna del personaggio può scattare in un
qualsiasiquadretto adiacente alla nuova posizione del
bersaglio come azione gratuita. Se il bersaglio è anche la
preda del personaggio. è rallentato fino alla fine del turno
successivo del personaggio.

Atîoccún.lo it1rcppìa, iirutrger e lc suc besrio combdttono
cot:lú) i nemicì conletale effícatio.
lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modif'catore di Forza danni.
Effetto: La bestia compagna del personaggio può effettuare

un attacco basilare in mischia contro un bersaglio entro la
sua portata come azione gratuita,
Bestia:5e il compagno del personaggio è un cinghiaìe,
una Iucenola o un lupo, gli attacchi infliggono danni extra
pdri al modiliLdtore di Saggez-za del personaggio.

Cotne w leone a caccia. i7 ranger si scagliacont,? ilsuo nelnico
tentando di sfertùe dlje colpi t iolenti ch.e abbatteranno Lt
vittilna.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Reqoisito; Il personaggio deve impugnare due armì in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA. due atta..hi
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni per atlacco. 5e

entrambigli attacchi colpiscono, il bersaglio viene buttato
a terra prono e subisce danniextra parial modificatore di
Saggezza del personaggio. Se entrambigli attacchi man
cano, il personaggio concede vantaggio in combattimento
a tuttì i nemici fino all'inizio del proprio turno successivo.

Arma in mischia
Requisito: lì personaggio deve impugnare due armiìn mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA lmano secondarial
Colpito: 1[A] - modiflcatore di Forza danni (mano secon-

daria). Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
il bersaglio concede vantaggio in combattimento al per-
sonaggio per il prossimo attacco in mischia che quest'ul
timo effettùerà confro di |ri

Oon un ofJondo sintlle aI pungrglione di LLno tlr.oryitne, iI ranller
distr"e il sro n!ì'crsdno ri l]arrto bLLliro da tl irre un.ospir-llo I'di1tlllJ.g ia
lncontro + Arma. Marzial€

(J,\PITOI,O
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La nlJica ài colpi àel r.t\Ber spinBe i ne:mici s cercat e copertura,
sBotnbrondo il sentìero di suoi alleafi.

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro CA. un attacco per bersaglio. Se il

personaggio sceglie come bersaglio una creatura, ottiene
un bonus di +2 aitiri dei danni. Se sceglie due creature,
subisce una penalità di '2 a entrambi i tiri per colpire.

Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il perso
naggio fa scorrere il bersaglio di I quadretto.

ll proietlile dffíIato s.aBliato cIaI ranger fa barco lldre l'rlvrersd
rio pet qualclre iststtte.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Tempra
Colpito: 1[A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è rallentato e subisce una penalità di '2 aitiri per
colpire fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Prcoorzzr cToRNALTERE
DI 5O LIVELLo

1 rapidi attc..chi de| rallBer prcdú.ono vari risuifdti .l iyers i.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia o un'arma a distanza.
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Forza contro CA (mischia; arma principale e arma

secondaria)o Destrezza contro CA (distanza), due attacchi
Colpito: l iAl + modificatore di Forza danni (mischia) o I [A]

+ modifìcatore di Destrezza danni (distanza) per attacco.
Se entrambigli attacchi colpiscono lo stesso bersaglio, il
bersaglio subisce 5 danni continuati o resta frastornato
(tiro salvezza termìna I'uno o I'altro effetto).

Mancato: Danni dimezzati per atîacco.

Ilfetinrento del nnger o della sua bestia cotnpagna indtrc
quest'uhitna 6 s1tenare un assalto istantr,neo che lascia thÌ

tr er s ar ío 1noln entane olnent e p dt aTizzot o.

Giornaliero + Bestia. Marziale
Reazione immediata Bestia in mischia 1

Attìvazione: Un nemico rende sanguinante il personaggio o
la sua bestia compagna

Bersaglio: ll nemico che attiva iì potere
Effetto: Prima dell'attacco,la bestìa compagna del

personaggio può scattare di 5 quadretti.
Attacco: Bonus di attacco della bestia contro CA
Colpitor 2[B] + modificatore di Forza della bestia danni, e ìl

bersaglio è immobilizzato (tiro salveza termina).
Mancato: Danni dimeTTati.

Dopo at'ere dilaniato la sua pteda cotwn attacco decisivo, il
nnger cowente alla suo bestla cotlrplgni àifedrìd d 5ui1 rolfd.
Lodore del sargue incitalc besti'1od agire.

Giornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] I modificarore di forza danni.

Bestia: Se il compagno del personaggio è un cinghiale, una
lucertola o un orso, I'attacco inflìgge danniextra pari al
modifi(drore dì Sa8gezza del personaggio.

Mancato: Danni dimezTari.
Effetto: Se il bersaglio è la preda del personaggio ed è

adiacente alla sua bestia compagna, subisce 5 danni
continuati(tiro salvezza termina). Finché continua a
subire dannicontinuati, il bersaglio concede vantaggìo in
combattìmento alla bestia.

II ratget si ptepara ald:r,(iaÍe u17 ft1piào nttacco contro uí quol
siasi awersario ahela mind.c.i.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio può

effettuare un attacco basilare a distanza come azione di
opportunità contro un qualsiasi nemico situato entro 5
quadretti da lui e che si muova verso di lui.

PREDA DEL CACCIATORE
Nella sua essenza, ìl privilegio di classe di Preda del Cacciatore
non è altro che un modo per designare un singolo bersaglio e
consentire al rangerdi infliggere danni ingentia quelbersaglio.
Rappresenta la concentrazione e lbstinazionedel personaggio,
disposto a tutto pur di sbarazzarsi di quell'awersario. Ma cosa
fa un ranger quando usa Preda del Cacciatore?

Si prende un istante, respira per concentrarsi e studia il
suo awersario: il modo in cui si muove,la sua velocità, Ia sua
andatura. Quando ha capito come si muove, saprà dire dove si
troverà quando la sua spada o la sua freccia lo raggiungerà.
Poi il ranger cerca le sue debolezze: dov'è che la sua armatura
non lo protegge? C'è un punto in cui le sue scaglie sono meno
spesse? Forse un occhìo o la bocca potrebbero consentirgli di
raggiungere meglio gli organi più vulnerabiliT

lnfine, il ranger si mette nei suoi panni. Cosa vede? Come
sidifende? Chi attacca, e perché? Cosa lo sorprende? ll caccia
tore e la preda diventano una cosa sola, vincolati nel cerchio
della natura.

E poi il ranger stima la distanza giusta. Determina fìno
a che punto tendere la corda dell'arco o quanto angolare il
suo colpo, e come allineare il suo attacco a quel particolare
bersaglio. Lo sente nei suoi muscoli, impone al suo corpo di
.icordare e di riprodurre il tiro perfetto ancora e ancora.

c.\Pttot_o Ra'rger
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llfniJJir o jslinlo dd ..r.cidlor" dflìuìrrer sili)cdÌir:d su rì1
nerniao in pr1rficoldr?.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: tJna creatura
Attac.o: Destrezza contro CA. Questo attacco ignora la

copertura del bersaglio, ma non la copeÍura superiore.
Colpito: 2[Al + modificatore di Destrezza danni. e il perso

naggio designa il bersaglio come sua preda fino alla fine
del proprio turno successivo. Se il bersaglio era già la sua
preda, I'attacco infligge I [A] danni extra.

Mancato: Dannì dimezzati, e il personaggio non designa il
bersaglio come sua preda.

Il ranger punisce ilnenii.o per.sr.ìii d1'r,iriìr11tu lùplo d lui.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Reazione immediata Arma a distanza
Attivazione: Un nemico entra in un qrradretto adiacente al

personaggio
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attaccoi Destrezza contro CA
Colpito: 3[Al + modìficatore di Destrezza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Speciale: fuso diquesto potere non provoca un attacco di

opportunità da parte deì bersaglio.

Prcoorzzr Dr urrlrrA
DI 6O LIVFLLo

ll ranger si nruove a veldcifà slrrpr"rrdc te e i Jrldi dr1'aì,Jirri
hanno LlifJicohti a seguire Ie sLrc trtl(rc.
Giornaliero + Marziale, Stabile

Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio può
correre diun numero di quadretti pari alla sua velocità +
4, invece della sua velocità +2, e non concede vantaggio
in combattimento per ilfatto di correre.

17 rcry1er fa ricot so alla swt -forza intetiot e le r I errcl,crdre.

lncontro + lvlarziale
Azione gratuita Personale
Attivazione: ll personaggio effettua una prova diTenacia e

non griìdisce il risultato
Prerequisito: ll personagqio deve possedere Tenacia come

abilità con addestranrento.
Effetto: ll personaggio ripete la prova diTenacia. Deve

decidere se ripetere il tiro o meno primà che il DM gli
.omuni.hi I'es:to.

La bestia del ranger si irrilliàisce per d'ttlltll e ln eg li o rr rr ro lpo.

Incontro + Bestia. Marziale
lnterruzioneimmediata Emanazionerawicinata20
Attivazione: La bestia compagna del personaggio è colpita

da un attacco entro 20 quadrettida lui
Bersaglio: La bestia rompdgnd cnîro lemandzionp
Effetto: ll bersaglio ottiene un bonús di poter€ +4 alla

difesa che ha subito I'attacco.
Be\lia: 5c il r ompdgno dcl per\onaggio e un or\o. un ragno
o un serpentc, il bonus permane fino all'in;zio delturno
successivo del personaggìo.

\l'llr)lr' I RonHer

IIrnrrger incita Ia bestid.olr?prryrd d aontinulrrc c contbnttet,
nonostdnfc Id stdnche:za c Ie ferite.
6iornaliero ) Bestia, Cuarigione, Marzìale

Misrhia 1

Bersaglio: La bestia compagna del personaggio
Effetto: ll bersaglio recLrpera un ammontare di puntiferita

(ome se ave\\p u\aro un impuko r ur.rtivo.
Bestia: Se il compaSno del personaggio è un cinglriale o
una lucertola, recupera un numero di puntiferita aggiuntivi
parial modili, ato.e di Sdgge,,,,a del pFr\on.rg1lio.

Il rdngeì-si irìsi1ìrld olfre i nenli.i. s1lÌrsridrJo in modo to|nente
cìtile do renrlerc loro diffi(ile rcigire ca Lù1L..tt dc.o.ont,o di hri.

lncontro t Marziale
Azione di movimento Personale
Requisitor ll personaggio deve trovarsi entro 2 quadretti da

almeno due neotìci.
Effetto; ll personaggio può scattare di un numero di qua

dretti paria 1 + iì proprio modificatore di SaRqezza. Fino
alla fine del suo turno successivo, il personaggio ottiene un
bonus di potere a tutte le difese pari al numero di nenìici a
cui era adiacente in un qualsiasi momento dello scatto.

Prcoorzzr A INcoNTRo
DI7" LIVELLo

II rdnllet indicd rol netnico niin srrn brsfio ron4r!1rnd ? id hrslirl
si mroÌe Ìer'so rjuelnolliro rnenlre il rdl]rcr aolpirac.

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (besria 1)
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'dttacco primario, Ia bestia compagna del

personaggio pLrò scattare di un nuntero diquadretti pari.ìl
m,,difi, dlor. di Sagge,,,,s jel per.onaggio.

Attacco primario: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpitor 1fB] + modificatore di Forza della bestia danni.

Bestia:5e il compagno del personaggio è un cinghiale, un
felino. un lupo o un rapace, I'attacco primario infligge danni
extra pari al modificatore di Saggezza del personagg;o.

Effetto: ll personaggio effettua un attacco secondario
contro il bersaglio.
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito: 1[Al modifi( atore di lorrd ddnni.

17 ranger finta con enhornbe le Lrrnri. coly'iendo dllrr spr.orlist(r il

Incontro + Arma, Marziale
Azione minore Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi (arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpito: ll bersaglio subisce una penalità di 2 aitiri per

colpire contro il personaggio fino all'inizio del turno suc
cessivo di quest'ultimo. Se entrambi gli attacchi colpisco
no,la penalità è di -4.
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tLttt.'.ii elelr rger, unitotnente allÍt n1j17Ltt(id,,lelÌo sua bestia
conpogna. ha I effetto disbildnciore lo predo.

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2lAl+ modificatore di Forza dannì.
Effetto:5e il bersaglio è la preda del personaggio, concede

vantaggio in combattimento al personaggio e ai suoi alleati
lino r lla tinc del turno \ur ( e\\ivo del personaggio.
Bestia: Se il compagno del personaggio è una Iucer-
tola, un orso, un ragno o un serpente, gli attacchi deì
personaggio contro il bersaglio infliggono danni extra
pari al suo modificatore di Saggezza fino alla fine del
suo turno su..essivo

I)ue tiri JortLtì1ati ricscono a petrctrare in d1rc p nti daboli
deII' ar maturu Ll el b t r s ttgl io.
lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro Riflessi, due attacchì. Ogni attacco

può mettere a segno un.olpo critico con un risultato
naturale di 1B 20 aì tiro del dado.

Colpito: 1[Al + modiffcatore di Destrezza danni per attacco.

Il rorger prende la nira nretiaoiosnÍleni€ aontro ufl dt1'arsrtlio c
poifr pdrtire ilcohro.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a disfanTa
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA. Se il bersaglìo è la preda del

personaggio, lrattacco colpisce se il tiro per colpire colpisce
la CA o i Riflessi del bersaglio.

Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.

ITtunger i'rcolzla il nemico con ln dlplìrc rolpo. opr..ndo un
Ndrca .l11'dttacco di un altlo dill]dlo prinrd di dilcrudr.si.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attac.o: Forza contro Riflessi (arma principale e arma

secondaria). Effettua due tiri per colpire (uno per ogni
arma)e usa il risultato più alto.

Colpito: 1lA] + modifcatore di Forza danni, e il bersaglio
concede vantaggio in combattimento a un alleato a scelta
del personaggio fino all'inizio del turno successivo del
personaggio. ll personaggio può poi scatfare un numero
diquadretti pari al proprio modificatore di Saggezza.

l4tscÌ-t1A o
Forse più che in ogni altra classe, idiversi sviluppi del ranger
danno origine a due risultati molto diversi. ll ranger delle due
ìame è un personaggio incentrato sulla mischia, simile per
molti aspetti a un ladro, che si affida a dei devastantì attac
chi in mischia per affrontare gli avversari in combaÍinìento
diretto senza le alte difese o ipunti ferita di un personaggìo

Psoorzzr GToRNALTERE
DI 9O LIVELLo

II tuqer itttrappolal'al,yersdr"io .on Id primd nrrra e poi lo
Jerisce conlaseronda.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[Al+ modificatore di Forza danni, e 5 danni con

tinuati (tìro salvezza termina). Se il bersaglio è la preda
del personaggio, subisce invece 10 danni contìnuati (tiro
salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati e nessun danno.onîinri;rto

La bestitt conpagna del rr,r.gerlancia wr 21rù1d mind.rioso .hr
raggela il sanSlue deinerri.i ri.ini.
Ciornaliero + Bestia, Marziale, Paura
Azione standard Emanazìone ra\,'vicinata 2 (bestia)
Bersagliot Ogni nemico entro I'emanazione
Attacco: Bonus diattacco della bestia contro Volontà
Colpìto: 1d8 + modificatore di Saggezza della bestìa danni

psichici, e il bersaglio è immobilizato (tiro salvezza rermina).
Bestia: Se ilconlpagno del pcrsonaggio è un felino, un
lupo, un orso o un rapace, I'attacco infligge danniextra pari
al modifi(dtorp di Saggezzr del p"rsunaggio

Mancato: Dannidimezati, e il bersaglio non è immobjlizato.

DISTANZA?
difensore. ll ranger arciere è più simile a un warlock attacca da
una distanza relatìvamente sicura mentre gira attorno aìfitto
della mischia per otrenere una buona lìnea di tiro. ll ranger
maestro delle bestie è un approccio diverso allo sviluppo del
ranger incentraro su lla mischia, uno che si distingue dalle altre
r la,,si di qual.ia:i ruoio e. hc r ostitui\r e un cd(o uni( o.

ai'

:'
(-.\PIl OLl) + Rdrter
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Il ranger compare dal nulla, inJilza I'awersario e poi saonpdr'e-

Giornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in míschia o a distanza
Bersaglio: Una creatura che è sorpresa o inconsapevole della

presenza del personaggio
Afacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 3[A] + modificatore di Forza + modificatore

di Saggezza danni (mischia) o l[A] + modificatore di
Destrezza + modificatore dì Saggezza danni (distanza), e il
personaggio può scattare di 2 quadretti. Se il personaggio
era nascosto dalbersaglio quando ha effettuato I'attacco,
resta nascosto se benefcia dì una qualsiasi copertura o
occultamento.

Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio può scattare di
1 quadretto. Se il per5onaggio era nascosto dal bersaglio
quando ha effettuato I'attacco, può effettuare una prova
di Furtività con un bonus di+2 per rimanere nascosto se
beneficia di una qualsiasi copertura o occultamento.

Dopa avere pÍeso un istdnte per ntisurarc Ia dist.rnzd cd esse,-si
spastato in unct posiz:rone millliore, íI ranger è pronto d entrdre
Lll :lf,,ovo ií azione -

Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una ereatura
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 2lAl + modificatore di Forza danni (mischia) o 2 [A]

+ modificatore di Destrezza danni(distanza).
Effetto: Prima o dopo l'attacco, il personaggio può scattare

di metà della sua velocità. Se ha usato tutti isuoi poteridi
attacco a incontro, recupera I'uso di un potere diattacco a
incontro da ranger che aveva già usato in questo incontro.
ln alternativa, se colpisce Ia sua preda con questo attaccoi
può scegliere di infligqere 2[A]danni extra.

A orni firo che yd .1 serna il nemico è.ost€tlo oindieteBgidre.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Tempra, tre attacchi
Colpito: l lAl danni per attacco, e il personaggio spinge il

bersaglio di 1 quadretto.
Mancato: Danni dimezzatì per attacco e il bersaglio non

viene spinto.

Pt<oorzzr Dl urlLITA
DI 10. LIVELLo

II tanger non accetterà che questo dttacco lcLàd a vuato.

Giornaliero ) Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ognivolta che il

personaggio manca la sua preda con un attacco, può
scegliere un alleato entro 5 quadretti dalla preda. Se
quell'alleato colpisce la preda prima dell'inizio del turno
successivo del personaggio, I'attacco dell'alleato infligge
danniextra pariaidanni previstidal privilegio di Preda
del Cacciatore del personaggio.

Ilrdn1er si porti ilt posizione e ordind dlìd lro bestio ror'r4roUna
difúe alftettanîo can prtdenzL.
lncontro + Bestia, Marziale
Azione di movimento Emanazione ra!,vicinata 2O
Bersagli; ll personaggio e la sua bestia compagna entro

l'emanazione
Effetto: ll personaggio può muoversidella sua velocità e Ia

sua bestia compagna può scattare diun numero diqua-
dretti pari alla propria velocità.
Bestia:5e ilcompagno del personaggio è un lupo o un
rapace, il personagSio può muoversidi 1 quadretto extra e
la bestìa può scattare di 1 quadretto extra.

I rapidi comaídi del rdnBet consentoÌta /J.IIa su.r bestid .orlp{i
Bna di riprenà,ersi da ún elJeto nociro.
A volontà + Bestia. Marziale
Reazione immediata Emanazione rawicinata 20
Attivazione: La bestia compagna è soggetta a un effetto a

cui un tiro salvezza può porre termine e si trova entro 20
quadrettì dal personaggio

Bersaglio: La bestia compagna del personaggio entro
l'emanazione

Effetto: ll bersaglio effettua un tiro salvezza contro l'effetto,
con un bonus altiro salvezza parial modificatore diSag
gezza deì personaggio.

Set:za rnai fermcrc| il ianller si .fa a'/antl cat:, rn balzo, Ja parti
re un colpo e poi guizzaria.
Ciornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: lìnche ilpolere rimane srdbile. il personagJqio puo

scattare di un numero diquadretti parial proprio modiffca
tore di Saggezza come azione di movimento ogni volta che
colpisce un nemico con un attacco a distanza che benefici
del bonus del prìvilegio diclasse diTiro Ottimale.

I nem)d delronEler non escono ri stdr? dietlî di suoi motimen
ti 1'eloci.

A volontà + Marziale
Azione di movimento Personale
Requisito: ll personaggio deve essere marchiato.
Effetto: La condizione di marchiato ha termine e il perso-

naggio può scattare di 1 quadretto.

Pr<oorzzr A rNcoNTRo
DI 13. LIVELLo

17 tanger míra it un ptnto Bià seBndta d.í und-feritd.
lncontro + Arma, Marziale
Azione slandard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

.dirranza;
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza + modificatore diSag

gezza danni(mischìa)o 3[A]+ modificatore di Destrezza
+ modifìcatore di Saggezza danni(distanza).
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Aìzzatd contro vn arrrersario,la bestiLt onlpoBna del ranger lo
spínge t,erso I'arma d,el padrone, che aÍtende impazlente.
lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Bestia in mischia 1

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Bonus di attacco della bestia contro Tempra
Colpito:1lB] + modificatore di Forza delìa bestia danni,

e la bestia compagna del personaggio può scattare di 2
quadrettiverso il personaggio e poitirare il bersaglio di
2 quadretti. Il bersaglio concede vantaggio in combatti
mento al personaggio fino alla fine del turno successivo
di quest'ultimo.
Bestia: Se il compagno del personaggio è una lucertola. un
lupo, un ragno o un serpente, I'attacco infligge danniextra
p.rridl modifi(àrore di \aggezra del perronaggio.

U sdndo 7a sua orma se.and.aria, il fin1er costringe il ne1nlco d
scoprirsi àcrlli d,bli attac.hi.
lncontro + Arma, Marziale

Arma in mischia
Requisito: ll personagSio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio; Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mano secondaria)
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni (mano secon-

darìa), e il bersaglio concede vantaggio in combattimento
al personaggio e ai suoi alleatifino all'inizio del turno
successivo del personagg:o.

Tendentlo l'alro con granàe sfotzo, il rcnget scalllia un prLio r1i

Jrecce che atterrano i suol bersdgli.
Incontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distan?a
BersaglÌ: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro Tempra, un attacco per bersaglio. Se

il personaggio sceglie come bersagìio una creatura, ottiene
un bonus di +2 al tiro dei danni. Se sceglie due creature,
subisce una penalità di 2 a entrambì itiri per colpire.

Colpito:2[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso
naggio butta il bersaglio a terra prono.

Lobestia ompogna del rolq)et si sca1lia contro la pretlo ntentre
ìl padtone eJfettuo un attacao poderoso. LLttîac.o s.drdvenld 11

teltl l'avrersario.
lncontro + Arma, Bestia, Marzíale
Azione standard Arma in mischia (bestia I )
Bersaglio: Una creatura designata come preda del

personaggio
Effetto: Prima deìl'attacco,la bestia compagna del

personaggio può scattare di un numero diquadretti pari
alla propria velocità.

Attacco: Forza contro CA
Colpito:2[A]+ modiffcatore di Forza danni, e ilpersonaggio

spinge il bersaglio di 1 quadretto e lo butta a rerra prono.
Bestia: Se ilcompagno del personaggio è un cinghiale, un
felino, un orso o un rapace, il personaggìo spinge invece il
bersaglio di 2 qúadretti.

P:r<or zzr cIoRNALIERE
DI 15. LIVELLo

Lttferita inJerta àolrcnger sentbn piccola, ma sanguina
copiosa,í7ente.

Giornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 2[A] + modificatore di Fotza danni(mischia) o 2lAl

+ modificatore di Destrezza danni(distanza), e '10 danni
continuati (tìro salvezza termina)-
Effetto secondario:5 danni continuati (tiro salvezza termina).

Can iI s o attacco, il r.tn|er .l?rsa sangne d .|alontà, e Io sua
besha compagna entLa infrenesia.
Ciornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersagliot Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effettor Fino alla fne dell'incontro, la bestia compagna del

personaggio ottìene un bonus di potere +2 ai tiri per col,
pire e ai tiri dei danni. lnoltre, la bestia ottiene 10 punti
ferita temporanei.
Bestia:5e ilcompagno del personaggio è un cinghiale,
una lùceÍola o ùn ragno, ottiene invece 20 puntiferita
temporanei.

(luanLlo Ia bestia compa1nr: del t anger percepiscc la debolezza
di Ín dr y, rsdrjo. n .rr.a ,.rt nt,ESioìi I N, i,t.
Ciornalíero + Bestia, Marziale
Azione standard Bestia in mischia 1
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito;3lB]+ modiffcatore di Forza della bestia danni.
Effetto: Fino alla fine dell'ìncontro, il bersaglio concede

vantaggio in combattimento alla bestia compagna del
personaggio, e a ogniturno successivo di quest'ultimo, il
personaggio può usare un'azione minore per comandare
alla bestia dieffettuare un attacco basilare in mischia
contro il bersaglio come azione gratuita.

17 ranger sJetale sue anni attorno a só prilnd di liossrolere
!ficl p osiàone àfensi! o.

CiornalÌero + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata'l
Requisito: Il personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado di vedere
Attacco: Forza contro CA (principaìe) e Forza contro CA

(secondaria), due attacchi per bersagìio
Colpito: 1JA] + modificatore di FoEa danni per attacco. Se il

personaggio colpisce almeno due volte, ottiene un bonus
di-2 a lla CA fìno all inizio delsuo turno su((essivo.

Mancato: Danni dimezzati per attacco.

Ci\IrIIOl-o Ra.l get
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Il ranger prendc h n:i.tlr.on ple.isione. i,rliliduc un punto
tlebolc del bersaglio e poi fa partie un (ol1a l(tole.
Giornaliero I Arma, Recuperabile
Azione standard Arma a dislanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito: 3[A] + modificatore di Destrezza danni.

ll ron{Jer" Íso qÌresfo liro per stilmarc la potenzo del rrenrico,
sJruttando ciò che riesce d scoprirc ncllli dttflcchi qr..ersif i.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 3 [AJ - modificatore dì Destrezza danni.
Effetto: Finché non colpisce di nuovo il bersaglio o fino

alla fine dell'incontro, il personaggio ottiene un bonus di
potere ai tiri per colpire contro il bersaglio pari al proprio
modificatore di Saggezza.

Pr<oorzzt Dr urILlrA
DI 16. LIVELLo

ùluoyerrdosi allìrnisono, iirnrrger e 1o srra bestid .drÌfddn.l
sconrpoiono ncllo-/osrhia.
lncontro + Bestia. Marziale

Emanazione rawicinata 2
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Furtività come

abilità con addestramento.
Requisitor Il personaggio e la sua bestia compagna devono

beneficiare di copertura o dioccultamento.
Bersagli: ll personaggio e la sua bestia compagna entro

I'emanazione
Effetto: lbersagli diventano nascosti neiconfrontì di

qualsiasi nemico verso cui beneficino di copertura od
occultamento,
Bestia: Se ìl corìpagno del personaggio è un felino, un
ragno o un serpente. può trovarsi entro 5 quadretti da lui
quando usa questo potere.

Il ì".r1iler e ld sud lrestid .onpa1nd tntÍlúatú for:o l uno dollcl
tra e ì id.quishno lifdiit.ì.
Ciornaliero + Bestia, Cuarigione, Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersagli: ll personaglio e la sua bestia compagna entro

l'emanazione
Effetto: Ogni bersaglio recupera un ammontare di punti

f€rita come se avesse usato un impùlso curativo.

La preda delnnger norl rirldrra ndsaostd a lurlÍlo.
Ciornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rìmane stabile, il personaggio

non subisce alcuna penalità ai tiri per colpire dovuta
all'occultamento o all'occultamento totale quando
attacca Ia sua preda.

G razie a7 suLt agÌIe stile di tiro, iI 1 dnger ti tiew' al s ic u ro d.r.91i
atto(chi enllri.
lncontro + Marziale
Azione minore Personale
Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,

qualsiasiattacco a distanza da lui effettuato non provo.a
attac.hi di opportunità.

Per rrn istonte, sernbrur'a qunsi chc ilrolpo del ranger ondusse

Giornaliero + Ma'iale
Azione gratuita Personale
Attivazioner Il personaggio manca con un attacco a volontà

a distanza
Effettoi ll personaggio ripete I'attacco.

Pqoorzzr A rNcoNTRo
Dl17. LIVELLo

Il mnylet fa grLizzarc le sue nrrri, sorprerulendo il ncrîi.o .or il
suo att.lcro s.lyd8rio.
lncontro + Arma, Marziale
Azion€ standard Arma in mischia
Requisito: II personasgio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro CA (arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpitor 2lA] + modìficatore d; Forza danni per attacco. Se

entrambi gli attacchi colpiscono, il bersaglio è frastornato
fino alla fne del turno sur ( e\\ivo del persondggio. 1

=
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tattacco Llel nnper àerastq i nnlhi sernti dci nen]j'd, infl.iÍl
BeÍda aannl d tutti.
lncontro + Arma, Marziale
A,ior'è standard Arma iî mis.hia o a distanza
Reqùisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia o un'arma a dìstanza.
Bersagli: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mìschia)o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: l[A] + modificatore di Forza danni (mischia)o 3[A]

+ modificatore di Destrezza danni(distanza), e ogni nemìco
adiacente al bersaglio subisce danni parial modificatore di
Saggezza del personaggìo.

Attaccando come tn soTo aolnbdttetTte. i7 Ía11Bet e 1d sucLbestìa
compagna Janno a pezzt un dwefs,jtio.
Incontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 'l )
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito: )fAl modifìrarore di lorza danni.
Effetto: La bestia compagna deì personaggio effettua ùn

attacco secondario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito: 1[B] + modificatore di Forza della bestia danni.
Belia; Se iì compagno del personaggio è un cinghiale,
una lucertola, un orso o un serpente, l'attacco secondario
infligge danniextra parial modificatore di Saggezza del
Personaggio.

Ilranger tempesta iI nemico dí proíetlili,Iasciattdalo stretnato e

inctlp oce Lli fiuole1'sì -

lncontro I Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA, tre attacchi
Colpito: 1[A] + modificatore dì Destrezza dannì per attac'

co. Se due attacchi colpiscono, il bersaglio subisce 1d6
danniextra. Se tre attacchicolpiscono, il bersaglio è
anche immobilizzato fino alla fine del turno successivo
delpersonagjo.

La bestiI compaBno del ron|er sdetta ottorrro u un ovversijrÍia,
Ias a anàol o mi s enmente di s or ient 6t o -

lncontro + Arma, Bestía, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modifìcatore di Foza danni, e il bersaglio

provoca attacchi di opportunità dal personaggio se scafta
o se attacca nel suo turno successivo-

Effetto: Prima o dopo l'attacco, la bestìa compagna del
personaggio può scattare di I quadretto. Se la bestia
scatta, il bersaglio concede vantaggio in combattimento al
personaggio per ulteriori attacchifìno alla fine del turno
successivo di quest'ultimo.
Bestia: Se il compagno del personaggio è un felino, un
lupo, un ragno o un rapace, può scattare di un quadretto
sia prima che dopo l'attacco.

Pr<oorzzr cToRNALTERE
DI 19. LIVELLo

La bestia compagna del ranger sì aw,inghia tL rn orrycrsario e lo
dilania.
Giornaliero + Bestia. Marziale
Azione standard Bestia in mischia 1

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito:2[Bl+ modìficatore di Forza della bestia danni, e il

bersaglio è jmmobilizzato (tiro salvezza termina).
Mancato: Dannidimezzati, e il bersaglio è immobilizzato

fino alla fìne del suo turno successivo.
Effetto: Se il bersaglio era già immobilizzato e la sLra besria

compagna ha iniziato ilturno in posìzione adiacente a
esso, il bersaglio subisce I0 dannì continuati (tiro salvez-
za termina).

Con út tiro ben fiirato, il rcnger abbatte un awersdrio in
cÍviao, che atterra sttdlÍ.rzzarào oi suoi piedi.
Giornaliero + Arma, lvlarziale
lnterruzione immediata
Attivazioner Un nemico effettua un attacco in carica contro

il personaSgio
Bersaglio: ll nemico che attiva il potere
Attacco: Destrezza contro Riflessi
Colpito:3[A]+ modificatore di Destrezza danni, e il perso

nagg'o butta il bersaglio a terra prono.
Man.ato: Danni dimezzati, e il bersaglio non cade a terra

prono.
Speciale: fuso di questo potere non provoca attacchi di

opportunità da parte del bersaglio.

II colpo iniziale àelranger fatolare vitl'tn.r'ersario, e nÉntre
quest'ultimo ancota cerca di riprendersi. 1l nngeì si diìte
fiinr]aciosafiente verso di lui.
Giornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia-
Bersaglio: Una creatura
Attacco primarío: Forza contro CA (arma principale)
Colpito:3[A]+ modifìcatore di Forza danni, e il personag-

gio spinge il bersaglio di 3 quadretti.
Mancato; Danni dimezzati, e ìl personaggio spinge il

bersaglio di 1 quadretto.
Effettol Effettua un attacco secondario contro ìl bersaglio.

Attacco secondario: Forza contro CA (mano secondaria)
Colpito: -l[A]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio
è frastornato (tiro salvezza termina).
Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non è frastornato.

Approfttando della debolezza dell'ayversario. iI ranger cerco di
sJerrare iI colpo Jlnale.
Ciornaliero * Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura sanguinante designata come preda

del personaggio
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 5[A] + modificatore dì Forza danni(m'schia)o 4fAl

+ modificatore di Destrezza danni(distanza).

Arma a distanza

I
È
1
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Con rrn vcrso tcl?ibile. lrr bcstid senlind il pdni.o trd lutli i
nenrici Iiaini.
Giornaliero + Bestia, Marziale, Paura
Azione standard Emanazione rawicinata 2 (bestia)
Bersaglio: Ogni nemìco entro I'emanazione
Attacco: Bonus di attacco della bestia contro Volontà
Colpito:2dg + modlficatore di Saggezza danni psichìcì, e

il bersaglio viene spinto di 1 quadreito e frastornato (tiro
salvezza termina).
Bestia: Se il compagno del personaggio è un felino, un
lupo, urr orso o un serpente, l'attacco infligge danni extra
paridl modilirdlore di Saggezza del pp'sL,ndlgin.

Mancato: Dannidimezzati, il bersaglio viene spinto di 1

quadretto e non è frastornato.

Con Ín ossaho selr,a11iio, ilìdnrar s.dlenn l''e dfld.ahj di pofd
zd aresaerlte coÍtr.o il bcr.srÌrlio.

Ciornaliero r Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisitoi ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersagli: Una, due o tre creature
Attacco: Forza contro CA, tre attacchi(almeno un attacco

con ciirscLrna arma)
Colpito: 1 [A] + modiffcatore di FoEa danni per attacco. 5e il

personaggio colpisce il bersaglio due volte, lo spinge di un
nLrmero di quadretti pari al proprìo modificatore di Saggez
za. Se lo colpisce tre volte, il bersaglio è anche frastornato
fno alla fine dnl turno \u((c..\i\o del ppr\ondggio.

Mancato: Dann; din1ezzati per attacco,
Speciale: Se il personaggio Lrsiì questo potere corne attacco

a distanza, non provoca attacchi di opportunità.

Pgonxzzx Dr urllrrA
DI22" LIVELLo

Ciornaliero + Marziale
Azione minore Emanazione ra\,.vicinata 1

Bersaglio: OSni nemico entro I'emanazione che il
personaRqio sia in grado divedere

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personag-
gio designa ogni bersaglio come sua preda e può infligge
re idanni di Preda del Cacciatore contro ogni nemico che
colpisce.

Conlro o.ini dipelfdtiìd. iir.drr,ger rirrrd ? iÌr picJi r dirnostro di
ahe pdsfn i rcrdrrcrlr fdffo.
Giornaliero + Cuarigione, Marziale
lnterruzione immediata Personale
Attivazione: ll personagg;o scende a 0 puntiferita o meno
Effetto: ll perscrnaggio Llsa un impulso curativo e può scat-

tare di 1 quadretto.

Illonger o lo suo bestin con4ratmo si rfì'rr ppongcr n() .r un rlftd..d
desfi,ldfo rrlldhî.
Ciornaliero + Bestia. lvlarziale
lnterruzion€immediata Emanazionerawi.inatal
Anivarione: ll personaggio o l.r sua besr ia r omp;gna irr

posizione adiacente subiscono danni da un attacco
Bersagli: ll personaggio e la sua bestia compagna entro

l'emanazione
Effetto: ll bersaglio danneggiato dall'attacco.he ha attivaîo

il potere subisce soltanto metà dei danni, e l'altro subisce
idanni restanti. (Se entrambi ibersaglisono rimasti dan
neggiati dall'attacco che ha attivato il potere. un bersaglio
può prendere metà deidannidell'altro.) ll bersaglio che
subisce i danni restanti dell'altro ottiene punti ferita tem
poraneì pari al livello del pe.sonaggio.

La besti. .onlpd!111d del rnrlJ cr si p reclr if.r !r intr,-.cttd ," 1l n{l
ntin.l.cia, o sliggt fub ì'ìedrrcnld.l lln .rtfd..dntr.
Ciornaliero + Bestia, Marziale
Reazioneimmediata Personale
Attivazione: La bestia compagna del personaggio è colpita

da un attacco, oppure un nemico entra;n un quadretto
entro 5 quadretti dal personaggio

Effetto: La bestia compagna del personaggio può scattare
dl un numero di quadretti pari alla propria velocità.

llicorrcndo d t iti i s oi scrìsi, i1 r?ntù diy.ntd r onsopcrole
dnche di .iò.h. non si ì'ede a no si senle.

Giornaliero + [4arziale. Stabile
Azione minore Personale
Prerequisito: ll personaggio deve possedere Percezione

come abilità con addestramento.
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio

ottiene vista cieca 5 e Lrn bonus di potere +5 alle prove di

ll nlrUpr,un5idc,!r rulIi i rr, rrri' i r irirri .1, ll, 1r'..1..

(' \Pt ì_Ot Rdngcr
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Plr<oorzzr, A rNcoNTRo
ot 23" LlvELLo

| ''ando lo .Lrn nrmn sr,ondaria.l r,nget buflo a retru u't
awersdrio con ffi ú:jnitno shrza.
lncontro + Arma. Marziale
Azione minore Arma in mis.hìa
Requisito: ll personaSgio deve impugnare due armi ìn

mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra (mano secondaria)
Colpito:2[A]+ modificatore di Forza danni, e il personag'

gio butta il bersaglio a terra prono.

Il ranger si aw*enta nrl nemico. àisÚaenàolo mentre Ia sua
bestid conlpa1lla si ntLLove per colpíre.

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

concede vantaggio in combattimento alla bestia compa
gna del personaggio fìno alla fine del turno successivo del
personaggio.

Effetto: La bestia compagna del personaggio effettua un
aftacco secondario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito:3[B]+ modificatore di Forza della bestia danni.
Bestia: Se il compagno del personaggio è un cinghiale, una
lucertola o un serpente, I'attacco secondario infligge danni
extra pari al modificatore di Saggezza del personaggio.

It ranger butta d,a pofie il suo oÌyersnrio e Ia suabesti.'ronipd-
gna si ctN|eÍta su di esso.

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azíone standard Arma in mis.hia (bestia 1)
Bersaglio: una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A] + modificatore di Forza danni, e il personag-

gÌo fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti. La sua bestia
compagna può scattare di4 quadretti e deve concìudere
il movimento in posizione adiacente al bersaglio.
Bestia: Se ilcompagno del personaggio è un felino, un
lupo, un orso, un ragno o un rapace, può invece scattare di
un numero diquadretti parialla propria velocità.

II ranger tird t..lmente vlocenente da potersi concederc L\17 tiro
o,,uraro e due Jrenolo<i. In rdrr , nlo. i :!oi npm i rin:ra fL)nt)
fiofientonedmelTte sconvolli ddll'dtocao.
Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Destrezza contro CA, un attacco per bersaglio. Se il

personaggio sce8lie come bersaglio una creatura, ottiene
un bonus di +2 al tiro dei danni. Se ne sceglie due, subisce
una penalità di -2 a entrambi i tiri per colpire.

Colpitor 3lA] + modificatore di Destrezza danni, e il ber-
saglio è frastornato ffno alla ffne del turno successivo del
personaggio,

Il tiro del raryler ozzoppo il íelnico e Io castringe a nroversi
letTto'1;'erte per bre\,e tenpo.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza contro CA
Colpito: 4[A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber

saglio è rallentato ffno all'inizio del turno successivo del
personaggio. Se il bersaglio è la sua preda. resta invece
immobilìzzato fino aìl'inizio del turno successivo del
personagìio.

Pnoorzzr cIoRNALTERE
DI 25" LIVELLo

In un baner d'ouhio, iI ranger e la suo bestia conlpagta si
fanno o'ronh e atîerrano l'avversorio-

Ciornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Requisito: ll personaggio e la sua bestia compagna devono

caricare e usare questo potere al posto di un attacco
basilare in mischia.

Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Bonus diattacco delìa bestia contro CA
Colpito: 2[B] danni, e il bersaglio è buttato a terra prono.

BestÌa: Se ilcompagno del personaggio è un cinghiale,
un felino, una lucertola, un ragno o un rapace, l'attacco
primario infligge danni extra parial modificatore di
Saggezza deì personaggio.

Effetto: La bestia compagna del pe.sonaggio può scattare
di 1 quadretto, e il personaggio effettua un attacco secon,
dario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni, e iì bersaglio
è frastornato (tiro salvezza termina).
Mancato: Danni dimezzati.

lI rcnger balzaJuorí tlLtlle onbre, abbatte due ternici e poi
scomparc dallatista.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersagli: Una o due creature sorprese o neicui confronti il

personaggio è nascosto
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza), un attacco per bersaglio
Colpito:5[A]+ modifìcatore dì Foea + modifìcatore di Sag,

gezza danni (mischia) o 5JAl + modificatore di Destrezza
+ modificatore diSaggezza danni(distanza), e il perso
naggio può scattare di un numero di quadrettiparialla
propria velocità. 5e è nascosto dal bersaglio quando effet
tua I'attacco, rifiane nascosto se dispone diuna qualsiasi
copertura o occultamento.

Mancato; Dannidimezzati, e ìì personaggio può scattare
di -l quadretto. ll personaggio può effettuare una prova
di Furtivìtà con un bonus di+2 per rimanere nascosto se
dispone di una quaìsiasicopeftura o occultamento.

c,\Ptlot() R nnge r
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Ilranger colpisce larn,etsatlo e Id bestìa calnpdrnd ser el{rscid
di sangte della preàa.

Giornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglior Una creatura
Attaccor Forza contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effettor Fino alla fine dell'ìncontro, prima di eseguire qualsias;

azione ad ogni proprio turno, il personaggio può utilizare
unazione gratuita per ordinare alla propria bestia compagna
discattare di un numero dì quadretti parialla sua velocità
verso uno spazio più vìcino o adìacente al bersaglio. lnoltre,
il bersaglio provoca un attacco di opportunità da parte della
bestia compagna qualora il bersaglio scattio effettui un
attacco che non includa la bestia come bersaglio.

Con una grczia degna degli imrnortali, il ranger si porta .lord
desidera e colpisce dwamenfe, pr"pdrondosi inollre n s/rrraru,un
ulferiore nssnlto,

Giornaliero .| Arma, Marziale
Azione standard Arma in mis.hia o a diqtanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 4[A] + modificatore di Forza danni (mischia)o 4lA

+ modificatore di Destrezza danni(distanza).
Effetto: Prima o dopo l'attacco, il personaggio può scattare

di un numero diquadretti pari alla propria velocità. Se ha
esaurìto tutti isuoi poteri diattacco a incontro, recupera
I'uso di un potere di attacco a incontro da ranger che ha
già utilizzato nel corso di questo incontro. ln alternativa, se
colpisce la sua preda con questo attacco, può sceglìere di
infl iggere 4[A] danni extra.

A volte il ranger riesce d .olpire qudlsidsi bersn/io che sio in
grado divdere.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azione standard Distanza visuale
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Destrezza - 2 contro CA
Colpitor 5lA] + modificatore di Destrezza danni.

Pr<oorzzr A tNcoNTRo
Dy27. LIVFLLo

lJn ropido colpo d,ella bestia conpaBtri buttt! a lcrrc l'inl'ersnrio
del nnger, e quest'ultinto non sifa problemi a calpire un neù1ico

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attac.o primario: Bonus di attacco della bestia contro

Riflessi
Colpito: 1lB] + modificatore di Forza della bestia danni, e il

bersaglìo è buttato a terra prono.
Bestia:5e ilcompagno del personaggio è una lucertola, un
orso, o un serpente. fa scorrere il bersaglio di 'l quadretto.

Effetto: ìl personaggio effettua un attacco secondario
contro il bersaglio.
Attacco secondario: Forza contro CA
Colpito: 2lA] + modificatore di Forza danni.

lottactu àeltunger Bella i nernici nel pdnico, sfrefti ellr rìor'rd
trdiltonget e ld swtbesti,J..

lncontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: lJ na creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito:3[A]+ modificatore di Forza danni. Se il personag-

gio e la sua bestia compagna attaccano aifianchi lo stesso
bersaglio, il bersaglio è immobilizzato fino all'inizio del
turno successivo del personaggio.
Bestia: Se il compagno del personaggio è un cinghiale, un
lupo, un ragno o un rapace, l'attacco in{ligge danniextra
parial modilirarore di 5aBBezza del perronaggio.

La ferita inferta dal ran|er è protúa .t ridptirsi di rnininro serno
difitica.
lncontro .} Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito: 2lA]+ modificatore di Fona danni. Se il bersaglio

attacca o si muove per più di 1 quadretto prima delì'ini
zio delturno successivo del personaggio, subisce 4[A]
danni extra-

VEGLIA NOTTURNA
Varis si accomodò sulgrosso ramo e la sua pantera, Shara, si
accucciò accanto a lui. lnsieme osseryarono la strada sotto
stante, strìngendo le dita o gli artigli attorno alla corteccia.
Soltanto iloro occhi si muovevano, perlustrando la foresta e
cogliendo ogni movimento attorno a loro: ognifoglìa d'autun
no che cadeva al suolo, ogni scoiattolo che guizava sulterreno
sottostante o tra ì rami circostanti.

Quando I'ultimo barlume di sole scomparve dal cielo e gli
amici di Varis si addormentarono sotto di lui, Varis chiuse gli
occhi e si lasciò pervadere dai suoni delìa foresta: il richia
mo 50litarìo di un lupo, il frinire dei grilli e il gracidare delle
rane, il remoto tramestio di un orso che avanzava sulle foglie
secche. Riusciva a sentire I'orso che annusava scavando tra
le foglie in cerca di cibo.

Sentì Shara irrigidirsi leggermentc e aprì gli occhi. La

lLrna awoìgeva gli alberi in una tenue luce d'argento, suf'
ficiente per consentire ai suoi occhi da elfo di vedere ogni
cosa. Cettò un'occhiata a Shara e, seguendo il suo sguardo,
capì cosa la allarmava: una sagoma oscura che scivolava tra
le ombre degli alberie avanzava verso I'accampamento. Poi
ne vide una seconda, poi una terza, e poi dietro di esse,
molte altre ancora, avanzando in peffetto silenzio con il
favore delì'oscurità.

ll respiro di Shara era quasi un ringhio, ma lelfo alzò un dito
per zittirla. Che fosse il verso della pantera o ilgesto di Varis,
la creatura pìù vicina sotto di loro alzò una mano e si fermò
di colpo. Varis riuscì a scorgere gli occhi porcin; di un goblin
che esaminavano la foresta cìrcostante. Ma era troppo tardi.
Ruggendo all'unisono, Varis e Shara balzarono giù dall'albero,
e il goblin morì prima che iloro piedi toccassero terra.

CAPITOI-O I Raii get
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Prcomzzr cToRNALTERE
nt 29" LrvELLo

Iionendo attacco le7 runger nlpisce un pu']to |itale, e le ener|ie
vilali abbanàonnno rcpidnmcntr' l nrr rr'nrio.
Ciornaliero * Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra (mischia) o Destrezza contro

fempra (distanza)
Colpitor 4[A] + modifìcatore di Forza dannio 4[A]+ modi-

ficatore di Destrezza danni, e 20 danni continuati (tiro
salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati, e 10 danni continuati (tiro
salvezza termina).

Ilranger apre una.ferita s:ul bersaglio e la sra bestia compa1na
la dilanid vlteriormente.
Ciornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
Colpib: 2fAl - modifi(alore di Forla danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: La bestia compagna delpersonaggio effettua un

attacco secondario contro il bersaglio. Se l'attacco prima
rio ha reso il bersaglio sanguinante, la bestia ottiene van
taggio in combattimento per l'attacco secondario.
Attacco secondario: Bonus di attacco della bestia contro CA
ColpÌto:5[B]+ modificatore di Forza delìa bestia danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Bestia: Se ilcompagno del personaggio è un lupo, un
orso o un serpente,I'attacco secondario infligge danni
extra pari al modificatore di Saggezza del personagqio.

Con morimenf nreti.olosi, iI ranBer scaílid.inque proidilili
contro i sl],ol dwersat| e a|ni prolettile svccessivo semúra più
micídiale del precedente qrando olpisrr.. un besaglio.
Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersagli: Una, due, tre, quattro o cinque creature
Attac(o: Destrezza contro CA, cinque attacchi
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni per attacco.

Se il personaggio colpisce il bersaglio almeno due volte, lo
spinge di 1 quadretto. Se lo colpìsce almeno quattro volte,
lo butta anche a teía prono. Se lo colpisce cinque volte, il
bersaglio è anche immobilizzato (tiro salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati per attacco.
Effetto: ll personaggio può scattare dì 1 quadretto dopo

ognìattacco.

lntenzionato o fnire I'd.ú,ersatlo in un núda o nell'akro, 11

ranget sferra un colpo di potenza îÌiddiale.
Ciornaliero + Arma. Marzial€
Azione standard Arma in mÌs.hia
Bersaglio: Una creatura sanguinante
Effetto: Prima delì'attacco, iì personaggio può scaftare di

un numero di quadretti parial proprio modìficatore di
Saggezza.

Attacco: Forza contro CA
Colpito:8[A] modificdtore di Forla ddnni.
Mancaîo: 5lA modifi(arore di Forza danni.

Il ranger si muove e colpisce con tlj'le Nelocità, che la yista tlei
nemici fetiti è I'uíica pro\'6 del latlo che abhid Lt1ito.

Ciornaliero * Arma, Marziale
Azìone standard Emanazione rawicinata 2
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione che il

personaggio sia in grado divedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 5[Al modilicatore di Forza danni.
Mancato: Danni dime77àti

RANGER Dl MOUIE RAZZE
La Forza elevata fa dei dragonidi degli eccellenti ranger a due
lame o maestri delle bestie. I dragonidi ranger in genere scel
gono dei drachi come bestie compagne-

Gli halfling ranger sono rari. Dal momento che la taglia
Piccola impedisce loro di usare gli archi lunghi, molti halfling
Énger scelgono di diventare maestri delle bestie pìuttosto
che optare per uno stile di combattimento, mostrando una
predilezione prni( olare per i ( ompdgni rdpd( i.

I nani ranger non sono molto diffusi, ma la Saggezza elevata
e la tenacia innata tipica di questa razza consente ad alcuni ero'

nanici di diventare dei ranger. Moltì nani ranger scelgono lo
stile di combattimento a due lame e impugnano asce gemelle,
picconio martelli.

Sono pochi gli eroi tiefling che diventano ranger, ma quelli
che Io fanno in genere preferiscono brandìre due lame affilate
in mischia. Alcuni tiefling ranger scoprono degli antichi segret;
infernali e infondono nei loroattacchi il poteredelfuocoinfernale;
vedì il cammino leggendario dell'ombra infernale (pagina 123).

Vedi anche "Eladrin mnger" e "Elff ranger;" pagina 104 e -105.



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Nota: Il nrarcsciallo cli cotrfìne, un canrnrino l{rggcìrdario
Lkìscritto a pa!irìa 30. è acccssibìlc a q alsiasi persolÌa!l
eio t:hc ederisca sia alla classc clcl ran.qcr che a clrrclla dcl
condotticro (erìtrarclo a far partc dì qucst Llltitììa coI]le
nìÌllticlasse).

AnctrRr srLVANo
''ìleflrrr nrono c1ìn crrniu riellirr'ro tì conrc-firrnrulnre urrgirr
rd,rcnto spiritllrÌle. LrL./ìaa.id.hr sdcttri y.rso ii bersrl,qlio ti il
cornpìnrcnto Ji qrlei11iLrÍt,rìcr1to.'

Prercquisiti: l-.1 fi r, ran.qcr

(Ìrrlc i loro ctruili clirclrirr. ancìrc gìi elfì disporgono dì
1enìpo e volortar suflicjcnti a intpartirc'un impr(ìssione
cì borat a ognialti!i1iì in cui si cinletÌtaùo. Pcr loro. c1Ùal
sìasì cosa a cui lalga la pcna dcdìt:arsi non clt'r'e cssrrc
flrra scnrplicenrerrte bcnc: clcr.c ottenere la clc'cìizionc coIrt
plcta dcl loro colpo, dclla loro nri:trte e cìella lrro anjma.
f)glli irrrprcsa clcena di tnle ltontc. nlcrita una padrorrarrzir
talc da rcndere ìa proccdura di re'alizzazionc. o anr.hc iì
scrùplicc adtlcstranrellto cli prcpararìone. lDioperaalarkr.
Inoìtre, per la rlcntc dcllc crcature lìrtatr, la trrnbjnazio
ne dì fìrrrrre d artc c cli piacere il) apparcrÌza scl)arate c reil
rrrr rìsrrhato finalc ancora piir splendiclo. (ìrcsto \,ale per il
liro cou larco come 1)er quaisiasi altra attiYjtà.

Sc'coli la. dopo essele giullti ncl tnutdo ed csscr si
rcp rati da8li clarlrin, gìi cllì sccprirotro chr cra ncccsstr
rio cìillrrclcrsi pcl sopra\'\'i\crc nclìc tcrre sel\iìgge ostilj.
Ia loro grazia c la loro pcr-ccttì\'ità dir.cnncro i loro nuor i

ìllrlti ali furza. l-arco di\'eIlrre l arnta di Lrro scelta pt'r
,.r,,i.ìr, ' r,, r l.'grr, rlr;lin rrei l','., lri.

La lragia chr: scorre nelle loro animc litate ha corr
\cÌrt;lo a piir di urÌ cllb cli firrgìan: Ìrn ìegarììe spiritualt'
cor larco. Iiìli ar(icri sono di1'eltli1ti abilì a tlìpire i

br:r'sa.qli nelìe lòrestc plìr fittc e nclle aree occlusc da
rturlcrosi tlcmcntj dj copcrtllra. ll suono di ruta cor cla
cl arco ncnrica chc si tcncÌc o laccentro diun nlovirÌlcn
to ncl sotlobosco ò sullìcicnte a provocarc Ltn tjro dj
rr:azìonc piir fulrninco cli qrraìsiasi altro attacro palcse
rìrerì1c- ìììiniìcciato. I hr mnestro ali tiro con l arco eÌlico sa
alliontarc con dìsinvoltura iÌnchc pitì di utì nentico. c col
tenìpo sliltlppa l sorfrcndenle capitcittì dj cornandar e

allc ficc(r rli inseguilc iettcralm(]ntc ìloro bersaeli. Si
prrò dire clre lt- lrccct cliichr: portino il nonc dcl bcrsa
elìo scr-ilto sopra. iD scnso lctterale.

lì personaggio porta aÌanti qUesta gloriosit tr diTìotìe.
Ya a caccia rlci l oghì piir iltliolali c pcrjcolosi. arnÌato
soìtanto di arco e faretra. cd a dilcntalo UIl lro(lcllo
escrrplarc Lli tir-atore ellìco. I suoi scnsi fìnjssinti lol
sono secorìdi iì ncssuDo c la stta tttiLit ttolr alclrld( Ùìai.
r\nchc a conliolÌto col i piir lirrnrìclabiìi cacciatori. clìnro
stra urla rÌrcestria ltc'l tiro chc trasccnde la seruplicc bra
vura dctli alt ri arcjerj. I I sllo sÌtirito si protetÌdc in avanti
pcl infòì-mallo istiDti\'aÌncntc dj ciò clìe llotì ricscc it
verleft.. Se lc suc abjlitiì c le sue stúpclaccntì.qc\ra lo por
tcriùlr1o lontano. tutti ulj clfi clìc dccidono di cilùcrÌtarsj
Deltiro coù liìrro lo |rcnderarìno aal cscnrpio r: grrida
clcllc loro azioni.

Pntvtlrcr LEGGENDART
DELL'ARCIERE SILVANO

Azione dellArciere (l l'livcllo): (lrrando urr arr:ìcrc
sih ano sìleÙde rrn pllnto aziolìc pcr cscilLtìre utl rìri(nle e\trit,
ì suoi til i pcr' collìrc I d istallza non srrbiscolo alcrrna penali
tà per la copertrrr'a, ltì colt('rtLtril sLll)crjoì:c,lbccrrltdìltcnto o
loccrrìtarncnto totale fìno alla iìne del srLo tltrno succcss;\î.

Sensi Silvani (t l'livcllo): l.arciere sih'arlo otticlìe rlr
bonrrs cli 2 aìlc plore dj Pcrft,zìoìre.

Cacciatore Intuiti\.o (16' livcllo): (luando tLl arr:it'rc
silrano clfcttùa atlacchi a clìstoltzil. soDìlna il proprio ntodi
licatorc di Sagrczza ai tlanni crtra ìnlèrti dal suo privilegicr
di classc di Plecla dcl Cacciator(ì.

Pqomzzr DELL'ARcIERE srwANo

QlanJo urt nrt,crsoriorfd p.]rrirc iislro 11ltd..o. iirr.rir:rl silruno
risponde con rn rolpo driÍo in fì1nrl.-
lncontro + Arma. Marziale
Interruzione immediata Arma a distanza
Attivazione: Un nc ico rclpisce il personaggio o un alleato

cntro 5 quadretti dal personaggio con un attacco a distanza
Bersaglio: ll n€mico che attiva il potere
Attacco: Destrczza contro Riflessi
Colpito: 2[A]+ modificatore dì Destrezza danni, e il bersaglio

subisce una penalità di 5 al tiro per colpire che attiva il potere.

l,hr.icrc rih'd o ries.e.f.l.jLn{ît{, d rip.rì-tir.ld s d {ìficn:ionr
lra i bels.ìgli s.elti.
Incontro + Marziale
Azione minore Distanza visu:le
Bersaglío: Una creatura
Effetto: ll personaggio designa il bersaglio come sua preda,

anche se non sitratta del nenÌico a ìuipiù vicino.ll bersaglio
non conta aifinid;determinare il normale limite di una preda
alla volta, sebbene il personaggio possa comunque inlliggere i
danni di Preda del CacciatDre soltanto una volta per round.

Speciale: L'uso diquesto potere non provoca attacchi di
oPPortunità.

-Susslrrnrrrio il rrornc dcllinr'r,rsurio in l_l/ico, lìrrcielc sihuno fo
f.rrri'd ln:Lr.r lr.,r;ú, ld,r.:prr,t ,d.tlir rcfc i , 

r r . r I I i t , r I r I r . rrr. il
bersoly'io iloil'oltro loro rlcl cnnrpo di ùcrtoglirr
Ciornaliero + Arma. Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Se il personaggio pÌonuncia il nome del bersaglio

quando usa questo potere. designa il bersaglio come sua
preda e non subisce alcuna penalità al tiro per colpire
dovuta alla copertura, alla copertura superiore, al!'occul
tamento o all'occultamento totale.

Attaccoi Destrezza contro Volontà
Colpito:4[Al+ modificatore di Destrezza danni, e il bersa

glio è frastornato (tiro salvezza ternìina). Se il personaggio
pronuncìa il nome del bersaglio, invece di essere frastor-
nato, il bersagìio è stordito (tiro salvezza rermina).

Mancato: Dilnni dìmczzati, e il bersaglio è frastornato lino alla
fine del suo turno successivo. Se iì personaggio ha pronunciato
il nome del bersaglio, invece diessere frastornilto. il bersaglio
, srordiro fino;lL line dr I \uo I urno su(Lcssi\ o.

L,\Pl1()lO -t Rdhfier
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BnrusHrr DELLE LAME
''Quel lonzio i ilsuono dcllc trrn mortc che si ovricilro.'

Prerequisiti: l.Ìadrìn, ranger

lr \, lrr lrt,rrr risrronr dierìereiJ lri Jnd. i perra.o di
magia in ognì angolo, daÌ suo cieÌo crepuscolare alle
sue proltlndità scilìtìllarÌti. Le creatùre lÌrtiìtc. i suoi fìgli,
sono iùlmctsj in qucsto flusso soprannaturale. Anche i
pirì sernplici tra loro \antano potcri che lanno al dj là dj
quclli clci comuni rrortali, e che infòndono anche nelle
azioni piiì sentplici rrn alone cli incalrto ultratcrrcno.

GIi eladrir sono alcuni degli ercclì dclla natura della
Sel\a Fatata. Così comc gli rulani c lc altrc razzc hanÌìo
domato alcrue parti clcl mondo, arllo stesso modo gli
eladriu hanno clornìnato aìcune partì delÌa Selva lratata
ìn trase a1 loro tenrperarìrerlto. Hanno svjlupp:rto una
società sofisticirta, dalle tradizioni <' dall artigianato ricco
cd elaborato. iD armonia con la Sclva Fatata stessa. In
c}ranto seguaci di usallze llìolto antichc, ispiratc aìl'aìba
dci tenrpì daì dìo Corellon, gli eladrin considcrano la vita
un'oper-a d'arte sotto tùtti i suoi aspctti. C)gni Ìoro atto,
mertrviglioso o pen erso che sia. r iflette questo idcalc.

Corne le loro controparti ncl mondo naturaìe, gli
ciadrìn tranno spesso dovÙto conbattere e rnorirc pcr
difèndere il loro stilc di vita. f)gnj cladrìn irnpara a
impugrtare la spacla lunga, I arrna tradizionale dr-'lla
razza. lDrparaDo discìpìinc rnarziali clte insegnano loro
a incanalarc la rnagia innata deì ìoro spirito e quelliì riÌc
chiusir ncglj clenlent j.

Ura lanìa originaria della Sclva latata o lòrgiata da
mlni cladrin <ì di una bellezza straordinariir. llmct:rllo
r,ibra di potere rrltratcrrco. Alcuni cladrin iùrparalto a
far vibrare I'acciaio chc compone questa larna all'uni
sono con il cank) dcl krro cuore. Tale canto è uD griclo
latiìto di concliìnna contro ogni attentato alla r,ita. e
coloro cher lo into[ano soDo lroti in tutto il cosmo cornc
banshee delle larnc.

Coì passare degli alni. il personirggio ha sviìuppato
rLna trcncnda sincrgia con le sue lame. Conoscc il
cÙore segreto dell acciaio dj fatt[r:r fatata. l-:r srla voce,
inconfòndibile e terrificante. è fcrricra clclla collera
tli chì lo impugna. Quando una bansìrcc clcllc lame
coùbatte. le suc laurc ronzano e stridono. scatenando
vibriìzioD; strariaDti contro i suoi netìtici. X{a quando
l anima della banshcc propcndc pcr l'anicizia o la
pictit, [c suc larne risuonano della sua gcntilczza, con-
ccdendo un fugace istiìDte di pacc agli amicj prima d i
tornare a rtrlare in battaglia.

PntvtLrcr LEGGENDARI
DELLA BANSHEE DELLE LAME

Azione della Banshee (t t'livcllo): Quanclo rna
lrrrrrrltee deìL I'rrr,- spcrrde uu prrìt,, irliorp per e\cgrir(
un azionc cxtra e intprrtna cluc arnrì in rnJschia, cpalsia
si neDico a lci adiacente subiscc .lannj da trrorro pari al
nrocìilicatore dÌ Saggezza clclla banshee.

l)istruzione ll'agliente (l t'livcllo): Qnando rrna
bansl-ree dellc lame impugna duc arnri in mischia. cluaì,
siasi creatura colpita da più dì ulìo dei suoi attacchi ilt
mischia ncl corso del turno clclla banshee srrbisce una
pcnaìità di 2 ai tiri del coìpire fino all'inizjo del turno
successir,o dclla banshce.

Lame Stridenti (16'livcllo): Quando una banshec
delle lanc inrpugna due armi in nrischia. isuoi dttacchi
in rnjschia infliggoDo clanni da tuono extra parÌ al suo
modificatore di Saggezza.

Pr<oorzzr DELu, BANsHEE DELLE LAME

Lobanshee tlelle lamt incrocid le s e sp.l.Ìe.,errernndo rrno
sftÌd,orc in Brotlo di offis.dre i rensi-

lncontro + Arma, Marziale, Tuono
Azione standard Emanazione rawÌ.inala 1

Requisito: ll personaggio deve impugnare una spada lunga e
un'altra arma in mischia.

Bersaglio: OSni credlura entro lemanazione
Attacco: Forza contro Volontà
Colpitor 'lJA] + modificatore di Forza danni da tuono, e il

bersaglio è frastornato fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

Le lame àella banslpe yibrdno soìÍ'llesslrmcnte 4uando lcngo
no agitate cÒ1lÍIolcezzLt, foccantlo 1e menti degli alleali r,icini per-
rinrriÍlorîli.
Ciornaliero * Arma, Cuarigione, Marziale
Azione minore Emanazione rawicinata 3
Requisito: ll personaggio deve impugnare una spada lunga e

un'altra arma in mischia.
Bersaglio: Ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: Ogni bersaglio può usare un impulso curativo per

recuperare dei puntiferita o per negare una condizione
di frastornato o stordito.

Labanshee usale lame per údcciare wro scher Ltitlttlto annoni
co che gLi consente di assumcrc il controllo dcl berso/io, per poi
scolenirgli conúo un llenÌito disil ttilî.
Ciornaliero + Arma, Charme, Marziale, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Requisito: ll personaggio deve impugnare una spada lunga e

un'aìtra arma in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Tempra
Colpito: l lAl + modificatore di Forza danni, e il bersaglio è

dominato (tiro salvezza termina). Come azione standard,
il personaggio può porre fine all'effetto di domìnazione e
infliggere 5d6 dannida tuono al bersaglio e a ognicrea
tura adiacente a esso.

i|l
*
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CoRnrnonE DEL BRANco
''Qrrondo corri colbron.o. sei lrlf 'uno aol brdrlao.'

Prcrequisiti: Rangcr. privilegio di classe di \laestr-ia
delle Bestie. bestia compagnl (lupo)

Iiu clall alba dei tempi, gli urnanoidi hanro scelto le
bcst ie piir ast ute coltre ìoro bestic t:ompagnc. I ra tali al]i
nrali. i piir tlìil.tlsi sono qrclli clclla larùiglia dei canidi.
C ornc glì urnanoicli, i canidi hanno una merrtalitrì r:olla-
boratila c un ordine socialc bcn stabilito. Non è cluirrcìi
una sorpresa clre quirsì ogni razza Llrnanoidc chc abbia
avuto l'oppo|tuùità di farlo (dagliunrani ai goblin. clagli
elaclrin agli gnoll) atrbia acldornesticato dei cani o rìcllc
(:rcat[rc c]iùt inc.

Seconclo r:crtc ìcggenclc. così come gli unanoicìi
hanno adotlato icarìidi. così certi canidi hanno adottato
dcgli urD:mojdj. Lh di qucstc storicparladi Kurlrgarl. o
KrLrn il Cilcciatore. Poco dopo la cacluta delì impero tit:
fling. quanclo IoLlio r'erso quella razza era ancora rnolto
cliifuso. cìtrc- geùitori urìrani ignoti diedero aìla luce ùn
liglio tiefling. I genitori lasciarono il barnbi[o iD un
Lr,^, n irrr:rrrt:rtu.-r rn,'rir, rlistr rìri. \lir l\'r ur r',lpri( ' ir'
clel tlcstino kr. secondo alctLne versionl, grazie alla lolu
bile misericorciia di l,leìora), firrono ìDvccc i lupi a tro-
varcil banbino. YunuJl, la Signoradei LtLpi.'accolse il
bambino urnano nclla sua cucciolata c lo chiamò I'LJcuro
con lc (-orna.

Kurngarrl sviìuPpir :rbilitiì straorLlinaric lcgatc al
lrìondo natrrrale crescendo accanto alla sua Èrmiglìr cli
lLrpi, e rÌe irnpiìrò illtre iìnc[ìe dagli altri animali della
fòresta. Un giorno, un nano esploratorc dj nornc lar.
grìm trorrì Kllrugarl e portò i1 piccolo tiefling all aDtica
rocca nanica cli l)urigirn. ll gìoYanc ticfliDg divc'nnc un
, irr:rrlirro rl' lLr r "r , .r rrrrr i, ,r. l r,ì ( ',rlir uL' .r \ irj.rr r p-r
lc tcrrc scì\'aggc attorno a cssa ogni volta chc poteva.
\orì,r\ldlrle qrrÈ.1o. lì'rll d, r'ello lìc\\lllì n trr tlrlrir,' r'

nrarnfrnnc tluclb r-hc la ltlra chc lo ar.eva crescitLto gli
avcva dato. lradusse quel tlonre letteralnìente in Nanico,
e accettò soltanto jl soprannome Kurn conrc altcrratir,a.

KurngarJ !isse nohe arveùtùre. quasi trrtle al fìanco
di suo friìtello. il lupo Grabor. Kurn e Grabor djrennero
lalllosi coùre ciìcciatori e segugi plesso i nanj dj I)uri
girn. Vcngono anchc nrcnzionati ncllc lcggencle clelle
.rltre t azze e godotro dittnr r,I'trtrzi,'rrr', ri,r(:r lr'r:r\t r(
colrbattuto c(nltro rl]olti mostri, spccirìlmente gli gùoll e
i giganti. Si dice che Kurn il Cacciatore abbia aizzato gìì
animali clcllc tcrrc sclvaggc contro i rìralvagi delle aree
cir,ilizzatc. l)i conscguorza. è consideLato ù]1 eserrìpio
dai segnarci di I'lclora.

Nonostante le difÍèrenze con 1a storia di Kurn. anchc
il pcrsonaggio Possiccle un legarrre sopraDnaturale con
Uflr, reirllrr'.ì, r n itra. lrtir il \tru r urrpJdll0 JBi\, ullr'
come ùn\rnitiì mjcidialc all jntcrno di un lrranco piiL
granclc composto clai sroi altri alleati. Da parte sua il
cornpagrÌo ha inlparato a reagire alle azioni del corritlorc
dcl branco. sviluppanclo un livello di cornpetenza e di
astuzia chc rilalcggia con cpello di alcuni trmanoìdi. Il
corridore del branco lìa accolto la natur:r sch,aggia ncl
\ ,r:llji ru. ( ,,1,'r.,, lr, o..cr rarro i drre agire.r.'icrtll
harrrro difficoltà a capire <pa1 ì: la linea cli confine chc'
scpara 1'nmanoiclr clalla bestia.

Pntvrt-rcr LIGGENDART
DEL CORRIDORE DEL BRANCO

Azione del Corridorc (ll'lir.ello): Quarìdo ur corri{lo
r.,ìnì Lr , rrr, , , .p, r'J, lr lrlt r,,.t/i,'tì' l\ rivqlircltì,r/io
llc cxtra. pnò scrattarc di nrctà tìcìla propria \,elocità conle
azionc gratuita priÌDa o dopo aver-e esegÙìto la7ìone e\tra.

Cacciare in Branco (11" livello): Se il coniclore clel
branco e la sua bestia corìrpallna si nllovono Lli ahrcno 2
cltLaclrclli clurantc ilturno dcl cor-iclore. entranìbi ottelìgo
no Lrn trorus di +1 ai liri Pcr colpirc fìno all inizio dcl turno
suur:ssivo del corridore.

Astuzia Canina (16" livello): Sc il corrìclorc del branco
si lrova e[tro 5 quaclrctti cla]la sua bcstia compaena,
pttò comanclargli clì scattarc Llj 1 qùadretto come aziole
nrinorc. Quando ìo la. può anch egli scattare a sta volta di
I quadretto.

Pr<omzzx DEL coRRrDoRE
DIL RRANCO

,{gerrdo all'unisonq il corridore dclbranco e ilsuo hrpo ronlpo
11to dilaniano rnnenrico assclendolo rìo nngolrzionj dilprse e
tuntendPr.dori In \1n att.t17l o11?

Incontro + Arma, Bestia, Marziale
Azione srandard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima dell'attacco primario, sia iì personaggio che la

sua best;a compagna possono scattare di 2 qLradretti.
Attacco primario: Forza contro CA
Colpito:2JA]+ modificatore di Forza danni, e il bersaglio

concede vantaggio in combattimento alla bestia compa
gna del personaggio per l'attacco secondario.

Effetto: La bestia conìpagna del personaggio effettua un
attac.o secondario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Bonus di attacco della bestia contro
RiJlessi
Colpito: l JBl + modificatore di Destrezza della bestia
dann;, e ;l bersaglio viene buttato a terra prono.

Qrarldo ilcouidorc dei branco nssrrnre un asprtfo cdnino, i suoi

'.n.i .r.lf.r,r,o liL or Illi , i ,Lr.i p,rs.i fiL l.r]r, .i.
Ciornaliero + Bestia. Primordiale
Azione minore Personale
Requisito: ll personaggio deve trovarsi entro 5 quadretti

dalla sua bestia compagna-
Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di potere +5 alle

prove di Furtività e Percezione e un bonus di potere +2
alla velocità. Qúesto effetto dura per 1 ora, f;nché il per-
sonaggio non vi pone lermine (un un atione minore o
finché il personagqio non sviene.

I atnico lupo del cor'tìdore del bt anco salta ad.dosso alì'olr,crso rio.
trcnolgendolo e sJerrando un lno,:so mi.i.lidle in ùn pr1ìo r'it.lie.
Giornaliero .l Bestia. lvlarziale
Azione standard Bestia in mi{chia 1

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Bonus di aîtacco della bestia contro CA
Colpito:3lB]+ modifcatore di Destrezza della bestia

danni, e il bersaglio viene buttato a terra prono e subisce
10 danni continuati (tìro salvezza termina).

Mancato: Nessun danno, e il bersaglio è rallentato e subisce
10 danni continuati (tir.J salvezza termina entrambi).

C;\l:'l'l 0l.O 1 RarBct
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Lente DANzANTr
" Le larre clv cozzano sco ndi ra n no il rifm o d elTa nostro àanzd

.finale."

Prerequisito: Ranger

Da senpre gli halfling usano la nrusica e il senso del
meraviglioso per r,ivacizzare i la!-ori fisicì e j compiti piìr
noiosi. Quando Ja razza cra irncora giovzrne, crcarono dej
nìovinenti sinìili a una danza che imìtavano delle nosse
marziali...c che in una rnischia si riveÌavano letali. Gli
Ìraliling scoprirono che le lame si prestavano con lacilitiì
a un tale uso raffinato. llano a rnano che lc loro clanzc
da cornbattimento si facevaDo più evolutc, iniziaroDo a
considerare l rso cli un paìo di latrc pcr allinare ulte-
riormentc il loro stile.

GIJ halflirg gitLlsero a chiamare i praticantj di qucstr
tecnica a drc lamc lc lanre danzanti. (ìuando gli halflirg
nomadi sì rnescolarono agli altri popoli,le larrc danz:rnti
dirennero rapidamente fanìose oÍunque. Lc usanzc dcllc
lanre danzanti si dilhlsero in hìngo e irÌ largo. c iÌltri popoli
le adattarono ad altri tjpi di armi. Oggi, numerosj indiÍidui
coloscono c inseSnano le tecniche essenziali dì questo
nìetodo. I maestri piìl rigidi fichicdono ai loro studenti
di mostrare cornpetenza irì combattirnento, oltre chc rn
anore per la vita c pcr i viaggi simile a queÌlo degli haÌflirrg.

Che siaun halfling o nrcno, il personaggio ha sottoposto
il proprio corpo a rln massacrante regime pur di raggiun
gcrc la paclronanza dcllirrte deÌle larne. Le larne gemelle
turbinano atforno a lui conìe veli micidiali. lntdcati passi
di danza gli consentono cli irsinriìrsi trà i pcricoli con
<lisirl'oltura. Le sue armi, come brare ballerine, sanDo dove
egli vuole condrrlc c si rccano al posto gìusto quasi di loro
inizlativa. Un giorno, la lama danzante e le sue arrti elttre
raùno di cliritto ncllc lcggcndc... a passo di danza.

Pnrvrlrcr LEGGENDART
DELLA LAMA DANZANTE

Azione a Doppia Lama (11' livello): lJna lama dan
zirltc può sperìdere un prùlto aTione per eI'fèttuarc rn
attacco basilare iD mischia con la sua afina principale e
un altro con la sua anna secondaria. ìnvece di cscguìre
un'azione extra. OîtieDe un bonus ai tiri dei dannì pari al
suo moclif icatore di Saggezza.

Difesa Danzante (11" livello): Se ula lana danzante
imprgnir due arnii in mischia e colpisce con alrneno duc
iìttacclìi in nlischia al suo turno. ottiene un borùrs di +2 alla
aA c ,rì Rifler.i fino aìl inizio,lt I .rro rrrrno \ucLe\\iru.

Passi Taglienti (16" livello): Quando una lana dan-
zantc inrpugna due armi in ntischia, ottiene un bonus dì
+l ai tiri dei danni in mischia e alla CÀ.

Plpcolrzzr DELLA LAMA DANZANîF

(\ando I'ol'r ercario mena unfendente, la Tama d.anzante inúo
cia rapit),amente le lame yer pararc 11 colpo. poi Ie Ja scitolarc
cott utro scotto sec.o Jino d colpire I'dg|ressore.

Incontro + Arma, Marziale
Interruzione immediata Arma in mischia
Altivazione: lJn nemico effettua un attacco ìn mischia

contro il personaggio
RequÌsito: Il personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio: lì nemico che attiva il potere
Attacco: Forza contro Riflessi(arma principale e arma

secondaria), due attacchi
Colpitor 1[A] danni per attacco. Se entrambi gli attacchi

colpìscono, il bersaglio è indebolìto fìno alla fìne del
tumo successivo del personaggio.
Arma: Se ìl personaggio impugna due lame leggere, due lame
pesantio una lama leggera e una lama pesante, ognìattacco
infligge danniextrd pari al suo modifìcatore di Destrezza.

Fa,cendo ítbinfte Ie sue spade,la lama danzanfe si insilt d trd
i nelnici, dlsarmardoli e Jacendo perdere loro I'e quilibri,o.

Giornaliero + Arma, Marziale
Azione di movimento Personale
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Effefto: ll personaggio scatta di un numero di quadretti

pari al proprio modificatore di Destrezza. Durante questo
scatto, ogni nemico adiacente subisce una penalità di -2
ai tiri per colpire e concede vantaggio in combattimento
aglì alleati del personaggio fino all'inizio del turno succes
sivo di quest'ultimo.

Per un istante, Ialsma àanzantc si trasfonna in una 1e tale tem
pesta dilafie.
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia
Requisito: Il personaggio deve impugnare due armi in mischia.
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: )[A] - modili(arorc di lor,,a danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: ll personaggio può scattare di 3 quadrettie ripetere

I'attacco contro un secondo bersaglio. Può poiscattare di 3
quadretti e ripetere l'attacco contro un terzo bersaglio.
Arma: Se il personaggio impugna due lame leggere, due Iame
pesantì o una lama leggera e una lama pesante,l'attacco
in{ligge danni exira parì alsuo modificatore di Destrezza.

C.ìIitlOl-O I Ranqer



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Lrrucr cAccrATRrcE
''(]Lrrsto-ft1irro ,:ì scnlrro cfr'rocc. ploprio ronrt ilsuo podrone."

Prerequisiti: Iìarìger. privilegio di classc (li ,\'lacstria
clcìlc lìcstic, bestia cornpagna (lilino)

Indipcndcnza. coraggio e prontezza di corpo e di
rîente: i fèìini riìpprcscntano tuttj qncsri tlatti. Preleri
scono osscr!arc il Ìnondo attelìtalneùtc c cla nn punto
d i yistir LrttirÌrale prìma cli cntrarc' in azione. SoIo nor
malnrcntc calrnie 1àstidiosarnente pulitj. ÙliÌ gìj piace
combattere se[ziì rcnorc qnanr:lo ìoccasione Io richie
de. Lln fèliro è un caccjatore firrtivo specializzat<l rlcllc
inìboscatc c Dcgli ssalti fulrninei, e tende a finire la
sua pretla piir ìn 1ì-ctta possibile. Quanrlo ò circondato
clagli arnici, un lèlìDo è inclrrstrioso c prolcttiro, e con
dili<le con loro cirl chc ha.

ll persona.qgìo si ideÌìtifìca nei lìlini. o scnrc chc c è
nn pizzico cìi natura fclina in sí:. È a slra \,olta u[ cac
ciatorc lesto e altcnk). cìim()strer col-aggio e gritzia alcgni
di un gatto. I-a sorprcsa c gli attacchì rapidi sono la stla
sìlecialitiì c porhi ricsc(rìo a telrergli lestiì in tcrmjni di
autosuflir ìcnza

Forse è per qucsto ( hc ha scelto una lilce conlc c(rn.
paena (r 1òrsc è ìa lilce chc ha scclto hri). Il personaggio
ha sr,ilLrppato al m:rssìno le sue qualìtiì lcljnc, divt:ntan
do pitì corsapevoìe. piil sciìltro c piir inficlo. La srra bestia
colÌrpagDa ò dìr'cnrrta a] colfellÌpo un ft]rtc corDbattente
pr(nÌto a intcr-\'cnire al suo fial1co c a utiljTTare ì sooì
ist irrt. lrr',l,rr,,r i p-r .rLrb,rrt, rr' 3li .rr r, r..rli L otrìlltri' ^lri
se lossero selr aggina.

ù'lano a rnano che la ',,occ dcllc suc gesta si diflòldc,
l;r larn.r,lell.r.rr,r l,' \trjr (rLjrc d\\icllLc u[Li. i,lir.,r'r-rr,,
ttn cnrLrlcma chc lo identilica tra coloro chc incontra-
clìc irflucnra o che conrbatle. Qtrando la sltit storia sarà
cornpiLrta.la sua lince siederà accanto a luj nelle cronir
clìe mitologiche. comc sc i duc 1òssct-o trna cosn sola.

Pntvrlrcr LFGGFNDATìr
DELLA LINCE CACCIATRICE

Azione di Soppiatto (11" livello): Quanrlo rrra litcc
cacciatricc spcndc url pllltto iltion( llcr esegLtirc rÌltit7io
nc erlriì. ottirnc irnclÌe occultanìcnto fino a lla fìnc del
propfio trÌrno sLrccessi\ o.

Pultare alla Gola (11'livello): la lincc caccjatl ice
e la sua bcstia cornl)ilgna ott('rìgollo Ltn bon s di+1 ai tiri
pcr colpìre (] ai tir-i clei dalìùi cfllttrratj contro qualsiasi
nelnico sangLrirantc d(ìsignato colnc prcda.

Preda tlella l-ince (16'livello): QtLanclo r:na ìilce
caccjatrice o la suî ltcstia coÙtpagna porlitDo LtD rctrtico
iì {) pllnti lerita (chc quel netnico sia la srra prccla o
mcno), la lincc putì designare una nuola prt'da comcr
.r,,i,,lle St.rlrrir.r irrr, t, di r r'rrziUrtc rnirror,.

Pr<omzzr DELLA LINCE cAccIATRtcE

Crd:ic.ri s oisensi dcllti. ltt iince adaai.llriar r,iasa€ .r Dlirdl" d
rlrfr'nr.rJ.ì,'1, rr,ll, .lif ..,r,rl"'r.r'.r'i
Incontro + Arma, Bestia, Marziale
Aziona standard Arma in mischia o a distanza

(bestia 1)
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi (mischia)o Desrrezza contro

Riflessi(distanza)
ColPito: 2lAl+ modificatore di Forza danni(mischia)o 2lAl

+ modificatore dì Destrezza danni(distanza).5e il perso
naggio gode divantaggio in combattimento contro il ber
saglio, l'attacco infligge danniextra parial modìficatore di
Saggezza del personagqio.

ld lincd cir..iirrri.e r ilsuo.filirro si nrrrovono silerriosi .or1c ld
rebbic sullerùa-
Incontro + Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1

Requisito: ll personaggio e la sua bestia compagna devono
Lreneficiare di occultamento.

Bersagli: Il personaggio e Ia sua bestia compagna entro
I'emanazione

Effetto: Ogni bersaglio beneficia di occultamento totale
fino alla fine del rurno su( ( a\sivu Jel personèAqin o
finché il bersaglio non attacca.

Al segnole drlla lince cd..i.ìlrii., il s oJi'lirìo sì scnlllid conrrr ìÌ
n€r1ìi(0 d /o dildnid ron Ie zd ne e gh ù tiLlli.
Giornaliero + Arma, Bestia, Marziale
Azione standard Bestia in mischia 1

Bersaglio: Una creatura designata come preda del
personaggio

Attacco: Bonus diattacco della bestia contro CA
Colpito:2LB]+ modificatore di Destrezza della besîia

danni. Se la bestia r ompagna del personaggio erd nirv o
sta nei confronti del bersaglio all'inizio del turno del per
sonaggio, l'attacco infligge 3[B] danni extra.

Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Prima e dopo l'attacco, la bestia compagna deì

personaggio può scattare della sua velocità, ignorando il
terreno difficile

cAPl tot cr
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O^,rsRe TNFERNALE
"l r?1ici lrntenati hanna pd{Jrjlo utl adt'o ptezuo per arccdcrc ci
scgrcri rlci Nove lry[eri. Pcrthé non àov ci trorrc bene.ficio dol
Itto sarrillciLt? "

Prerequisiti: I iefling. raùger

Pur csscnclo una crcatnra cli qncsto rÌl(rlclo, un'onrbra
infèrnale è condannata a portare il marchio del patto
inle ralc strctto tlai suoi iìntcDatj mortalì. Ilpeso di qucl
retaggio grala sulla sua arìinÌa. Li1 sua è stata urliì rita
da reietto, scgnaîa cìiri prcgiuclizi :rltmi c daììc battaglic
contro [e orrcnclc crcatùrc v(nritate da]l oscur-ità.

L)a molto tcmpo ha notato rlnbscurità sjmjle cresccrc
dcntro di luj, e dj l.olta in voka l'ha nascosta per elitare
lbdio dei benpensarìti o l lìa rivelata per suscitare lbrrore
rìei suoi nelnici. Si ò ùrcsso irr ccrca dr:gli iìntichj scgrcti
dcl suo popolo. Ha resistito ai sosr maliglìi e agli inìprrlsi
piir inlirrri e ha padroncggiato la sna natura nascosta.
lnfilre. lìa attinto alle sirlistrc conosccnzc dci suoi antcnati
irrrtrrot trli p,rllortirc.r tcrrnirrc l, .rr, irnpr, rt.

Non ha inlportaDza sc abbia ottcnuto qucsti segre.
ti all'intÉrno di cataco[ìbe ceÌate al resto del nronclo
dall aziore tlei sc'coli. dallc profondità rlcl suo io pirìr
nascosto o da qualche visiole clre lo torturava ncl sonno.
Ciò chc conta ò r:hc ha iDìparato a scaTcnare parte del
suo potenTiale nascosto pronrrnciando parole cìi potere
chc bcn pochi rnortîli cotloscono. Grazie alle luneste
Iìrrmrlc che ha appreso. può scatelìare il fuoco,l'ornbra
c i1 dolore. Può perfìno asstrmere una lorùÌa temporarìea
sìrDile a quella clei srroi grarÌdi iìntcnati c spiccarc iì volo.

l-'oscurità a cuiha aperto il suo cuole ora tinge iìllclÌe
le sue irnprese. I suoi iìtti croici c la sua r+)utazione,
rronchó quclla dci suoi corìpagni, sono cotrotti dall ere
dità denloniaca a cui lÌrrnbr:r infèrnale ha volontaria
rncntc latto ricorso. I-':rtto fìnale della sua storia ri|elerà
s, il fjrr' lm d.rr relo qilt.lifi( alo i tìtc,,/i.

Pnlvrlrcr LEGGENDARÌ
DELL'OMBRA IN FERNALE

Azione dell'Immolazione (11' livello): Lorrbra
inlèrnaìc può spendere un punto aziore pt'r infliggere
sulla sua preda danni da fuoco pari ai suoi diìrlni cli
Preda deÌ Cacciatore. iÌlvcce di csegrlirc un azjoDe cxtr:r.

Banchetto del Cacciatore (11'livello)r Ogni r,oÌta
chc l'ombra infernale porta la sua prec{a iì 0 punti fcrita,
otticnc punti fcrita tcùrporanei pari a 1 + il proprio
modilicatore di Costituzione.

Carezza del Fuoco Infernale (16'livello): Ognì
volta che lombra irrfenrale colpisce la sua preda con rÌn
attacco irr nlischia o a .[is1iìnra, il bcrsagfio pcrde 1a sua
resistcnr:r o iùununità al firoco fìno alla fìne del turno
sttccessi\'o clcl lìrrnbra infr:rnalc.

Pnoorzzr DELL'oMBRA INTERNALE

Appena prino di scotendre ilsuo dftdcco.lirmbro infentttle
sussurro rrno porr:rla di poLerc che renderd il nculiao.rncord
più vulnerabile oi suoi nttdcahi I dìrÌ'olgcrr'i se srersd i rì
soffiie reio di ten€br,i.

lncontro + Arma. Marziale
Azione standard Arma in mis.hia
Requisito: ll personaggio deve irnpugnare due armi in

mischia.
Bersagli: Una o due creature
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma

secondaria). due attacchi
Colpito: 1[A]+ modificatore di Forza + modificatore di

Carisma danni per attacco, e il bersaglio acquisisce vul-
nerabilità 5 agli attacchi del personaggio fino alla line del
turno successivo di quest'ultimo.

Effetto: ll personaggio ottiene occultamento fino all'inizio
del proprio turno successivo.

Lonbrd :;'tlirnale sviluppa due malronre ali dd pififrello.
spirca il lolo. Qucndo cÍerro, le nii si dissoh'on o in wl nube ii
futno prLzzolerte.

lncontro + Marziale
Azione di movimento Personale
Effetto: ll personaggio vola di un numero di quadretti

parialla sua velocità e deve atterrare alla conclusione di
questo movimento. Ottiene poi occultamento fino alla
fine del suo turno successivo.

P ronrnciando una parola di poterc, I'onrbrc inJe rno Ie li spriilio
ndre uinlíammitdínJerrdle ahe lrvrolre tuti€ Ie s e drÍri.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 1
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione che il

personaggio sia in grado divedere
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[Al + modificatore di Forza danni, e il bersaglio

subisce 10 danni da fuoco continuati e perde qualsiasi
resistenza o immunità al fuoco (tiro salvezza termina
entrambi).

Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: ll personaggio ottiene occultamento fino alla fine

del suo turno successivo.

i
\

lrll()l() + Rdnrer
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Pururror<r sPrETAro
"Gli rrvr.drJa/i più ppì'i.olosi Jono qúeili .he .o11oJ.ono 1'errl
ntente lo àifJerenza tt'd rirlsfo e sbdrÌidfo, eppure scelgono
rornunqrre di /ore del nr,rle. Devono conosrera dnahe aosd signi
ficn lcrnrncntc nrorìrr.'

Prerequisito: Rangcr

Per urr rrornralc caccintore o un clualunqLle aspirante
eroe, gìì anirnali ordinari e imostri bestiali sono semplì
ccrrcntc dcllc prcLlc. A prcscinclcrc cla ci(ì chc talj crc-
atrrre siano fìsicanrente capaci dilàre. o daì torti di cui
siano rcsponsabiìi. possono ricorrere soltanto alÌ istjnto
prrro o a urìa fòrrrra bnrtale di astuzia da usare colÌtlo i
loro al11agoristi.là reazio[c'tì lìrrrica lbrma di azionc
chc conoscono. l-c bcstic non hanno la capacitir clì ragìo
nare e pianifìcare. rìecessarie per quaÌsiasi lòrma di nal
\.rEir,r ( lr, rì,,rì.i.,Lrf irr.rrrirrr,rI, ',,r.

Le creature unrarroidi rrolÌ sorro lilnitiìte Lla cìuestil
tranale carenza. Anche rrn sernplice barlruue cli intel
ligeùza umana. uflitaùreùte alla capacità di trsare le
attrri e le uìtte r[rilir.r. rcrr,lc rr r\ \, r\.r io,r\\ri lr:l
pcrìcoloso. l)aì scrnplici goblin ai signorj dei dernonì
iìrro alle dir,ilità. le piir lunrerose creature pervcrsc
dcl cosrno assùnìono spesso lòrme umanoìdi di lario
tipo. Tale lorma ò sufficicDtcmcntc comunc a ljvcìlo
gcncrico da far sì < hc la conosccnza di un tjpo sia di
iìiuto ilnchc contr() Lùl altro tìpo. a prcscindcrc da
quanto l'aspctt() sìa poì dive:-so. ùlaler,ole o no. poche
creatrirc costituiscono una sfìda pari i1 quella di Llni1
preda umanoide.

\lolto tempo fà. per vendetta. per desiderio di giusli
ziiì o per pLrro spirik) cli sli.la. jl pcrsonaggìo ha clcciso
di spccializzarsì nclll czrcci:r c ncll clinrinazione degli
itvvcrsitri umanojcli. Èl cstrcrlarlcntc arbilc nel seguìre
c ncl cornbattcrc tali ar,r'crsari astrrii. uccìde i ntolti che
Deritano Ìa morle e cattura i poclìi che gli gariìntiran
ro un pr{lfitto. una rìt-ornpensa o rrna ormer dj gjÌlstjzi;Ì.
Per il punitore spictalo, la comprcnsionc clcllanatonia,
j vari modi di infliggere dolore e di suscitare la patrra
solro ar'lÌìi efficaci (1uan1o una spacla o un arco.

ll pullitore spietato hiì avuto talmc]rtc succc!jso dir
alere sviltrppato una rcputazione eflcrata- Ilsokr mcn.
zionarc il suo nome semina il terrorc tra coloro che sono
obbÌigati ad afliontarlo. LIn giorno, questo è certo, alche
11lì iì\'\.ersarjo Lrùlanoidc Lli portata rritologica tremerà al
sentir e i suoi passi.

Pntvrlrct LEGGENDARI
DEL PLINITORE SPIETATO

Azione Spietata (11'livello): lln pLrnitore spietato può
spcnclere un punto azi(mc pcr ripctcrc jl tiro <li un qualsiasi
tiro per cohire contro un bersaglio umanoialc clcsjgnato
corne sr:ar preila. in'ece di eseguire unazione eritra.

l'reda Pericolosa (11'livello): Contro qualsiasi ber
saglìo unranoide clcsjgnato come sll;l pteda. ulÌ punitorc
spietato otticnc nn bonus ai tiri clei Llannì pari a1 propr io
modjfìcatore di Saegcrr:r.

Punizione Continuata (16' livello): I ln punitore
spictato ottiene un boNls ai {lilnni contin[atj clìe ilìfÌig
ge pari aì proprio modilicatore di Saggcrza. Ottjene
irl,,ltr, \ rlltJEEio i , ',mlralrin r' t t", nntro ' Det ii ilj ì:t
noidiche stanno subcndo danni continuati.

Pgoorzzr DEL PUNIToRE sprETATo

lin colpo violento in rrn p Ìrid ì,ildld (osfrinfle /d rittiìfid d lrd]'
collare e a ylemere di dolore.

lncontro * Arma. Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflessi(mischia) o Destrezza contro

Riflessi(distanza)
Colpito: 1[Aj + modificatore di Forza danni(mischia)o 1[Al

+ modificatore di Destrezza danni(distanza), e il bersaglio
è rallentato fino alla fine del turno successivo del perso-
naggio. Se il bersaglio è un umanoide, rimane anche inde
bolito fino alla fine delturno successivo del personaggio.

llnome del lnrnitorc spici.rtd in.ulc illerrcre trd i Jrrdi rl1,ì'ersdli
wrumoí{li.
Ciornaliero + Marziale. Paura
Azione minore Emanazion€ ra\a/icinafa 1 O
Bersaglio: Ogni nemico umanoide entro l'emanazione e in

grado d;sentire il personaggio
Effetto: ll personaggio pronuncia il proprio nome e ibersa

gli subiscono una penalità di 2 aitiri per colpire contro di
luifino alla fine dell'incontro. Se il personaggio possiede
lntimidire come abilità con addestramento. ottiene an.he
vantaggio in combattimento contro ibersaglifino alla
fine del suo turno successivo.

Se I'nr'versario delprnitare non ceàe Lerreno dùÌdnzi dllrL)
llssfrlto, i suoi colpi inorrdcranno qrrel terreno di sangre.
Giornaliero i Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attaccoi Forza contro Riflessi (mischia) o Destrezza contro

Rifl essi (distanza), tre attacchi
Colpito: l lAl + modificatore di Forza dannì (mischia) o 1 [A]

+ modificatore di Destrezza danni (distanza) per attacco.
ll personaggio fa scorrere il bersaglio di 2 quadretti e può
scattare di 2 quadretti dopo ogni colpo andato a segno.

Mancato: Nessun danno, e il personaggio fa scorrere il
bersaglio di 1 quadretto e può scattare di 1 quadretto
dopo ognicolpo andato a segno.

Effetto: ll bersaglio può negare ogniscorrimento con
un'azione gratuita, ma se lo fa subisce 10 dannì continLra
ti per ogni quadretto di movimento forzato negato.

C.\ PI f O LC)



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

SceclreveLANGHE
'Ardnfi, continu4 d prendertigioco rii me. Non rii serl'e tn
o:rco per colpirti.fin d.a quaggiù."

Pretequisito: Ranger

I primi scagliavalanghe erano dei nani ridotti ìn schia
vitìr alltpoca degli antichi reanÌi dei giganti. lÌrduriti da
iDnumerevoli fatichc c sofferenze, e notr potendo accede
rc ai metodi militari tradizionali. questi nani adattarono
il loro rnodo di combattere agli strumerìti con cui la\,ora
vano. Sr.ilupparono tecDiche marziali clÌc c()llscntirono
l(xo cli combattere in modo flessibile. tln ribclle ha
bisogno di poter uccidere a distanza, pcr potcr tendere
eflìcacemente delle inÌboscate e per uccidere gli avversa
ri in ritirata. La bravura in mischia è invece richiesta per
fronteggiare i nemici piìl grossi o piìr vcloci.

I nani ri\.oluzìonari impugnarono i Ìoro tnartelli e le
loro ascc. Scagìiarono questi strumenti in faccia i loro
oppressod. Poi. colpendo e falciando dal basso, i primi sca-
gliavalanghc ridussero in ginocchio i loro enormi padroni
e si dilcguarono nelle terre selvagge. Si stabiljrono in
alcune caverr-ìe sotterrancc di cui reclarnarono il controllo.
troppo piccole perché i loro trenrici potesscro inr,aderle. Poi
i nani mossero gucrra ai giganti in nome di X{oradin.

I)a allora, i clan nanici si tranand:rrono lo stile di
combattirnento degli scagliavalanghe dj generazione in
generazione. Pur preservando 1'csscnza delÌo stile origi
nale, non Io ritennero nai sacro al punto di non doverlo
condividere con gli allcati delle altre razze. Inoltrc, lo
scagliavalanghe potrà essere stato mcnzionato per la
prirna volta nel ftrlclore nanico, ma anche altre rirzzc svi-
lupparono metodi militari aùaloghi indipendentemelìte.

In qualjtà di ingegnoso scagliavaìanghe, iÌ personag
gio è cfficace sia nel combattimcnto ravvicinato che a
distanza. Piuttosto che padroneggiare uno stile di com
battinÌento dcl raDger,li abbraccia eDtrambi, rsan<lo le
arrni in mischia lanciate come strumenti di morte pre
ferenziali. Ciò che perde in termini di gittata e di danDi
viene compensato in tcrmini di versatiìità, in quanto lo
scirgliavalanghe è in grado di effettuare attacchi contro
i nenici adiaccnti per poi scarayentare le proprie arm j
contro coloro che si trovaDo oltre la sua portata.

Pnrvttrcr LEGGENDART
DELLO SCAGLIAVALAGHE

Azione da Lancio (11'livello): Quando uno scaglia
valanghe spendc un punto azione per eseguire utÌ'azionc
extra, può effettuarc un attacco basilate a distaDza con
unarma da l:rncio leggera o un'arma da lancio pcsante
comc azione Sratuita. Questo attacco a distanza non pro
voca attacchi di opportunità. Lo scagliavalanglre pùò poi
eseguire un'azione cxtra.

Maestro di Lancio (11'livello): Quando uno sca
gliavalanghe usa un'arma da lancio ìeggera o un'arfiÌa da
lancio pesante come arma a distanza, il dado del dar-rno
dell'arma aumenta cli una categoria.

Lanciatore Prodigioso (16' livello): U11o scirglia-
valanghe non subisce alcuna penalità ai tiri per colpire
quando Llsa ún'arrna da Iancio leggera o un'arma da
lancio pesante contro un bersaglio a lunga gjttata.

Proorzzr DELLo sCAGLIAVALANGH F

Lo scagliot,alanghe si scarayenta in úafltílacendo bttlenarele
sue drmi quando drrira addosso ai nemico.

Incontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Requisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersagli: lJna o due creature
Effetto: Prima dell'attacco, ìì personaggio può scattare di 2

quadretti.
Attacco: Forza contro CA (mischia; arma prìncipale e arma

secondaria), o Destrezza contro CA (distanza), un attacco
per bersaglio

Colpito:2JA] + modificatore di Forza + modjficatore di
Destrezza danni.

Lo xagliavalotghe è in Bfido di estrdrre e tinfod.erare 7e arni a
v e7o cità s o r p r ende nt e.

A volontà + Marziale
Azione gratuita Personale
Effetto: ll personaggio sfodera o ripone una o due armi.

l)opo ortere attac.ato con tutte 7e sue armi,Io scafliat,alanghe
si ferma un istr'íte per localizzore i prossimi bersalli del suo
assabo furioso-
Ciornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Reqùisito: ll personaggio deve impugnare due armi in

mischia.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA (mischiaiarma principaìe

e mano secondaria)o Destrezza contro CA (distanza), due
attacchi

Colpito:2IAJ+ modificatore di Forza + modificatore di
Destrezza danni per attacco.

Mancato: Danni dimezzati per attacco.
Effetto: Effettua un attacco secondario.

Bersaglio secondario: Una o due creature diverse dal
bersaglio primario
Attacco secondario: Forza contro CA (mischia;arma prin
cipale e arma secondaria) o Destrezza contro CA (distanza),
Lrn attacco per bersaglio
Colpito: 1[A] + modificatore di Forza + modifìcatore di
Destrezza danni.
Mancato: Danni d:mezzati.

C A PI'I'O I.O
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SptRtro Frnrnro
''Non gli loi c gerrio. È ncanclt t me tai a genio. Oaahi0... mor
didl ohrllirdue."

Prcrcquisiti: RaDger. privilcgio di classe di t\,lacstr-ia
dclle Bestie

Per la nraggi{)r parte dei llrorta]i. un aui[rale c\ rllto stn]
rn' rì1,' rr lllìJ ( otìllr,tqtìi:t.,r U tìle//o r'rtr ( Ui r,lggil ìgr'r(
un line. Tali creature scrvono a fòrnire cibo. firrza larrcro,
protezione e lorsc cortpagniiì. Soltinlto in casi molto rari il
rapporto tra bcstia e padronc si spinge oltrc qucste colì\'en
zioni conuni. OSni ltÌacstro dclle bestie è uneccezione ir
qucsta rcg()ìa generica. jn q anto itìtpdra a fòrmare ununi
tà indissoìrrbile e stnurrcljnaria con un anìmale che firngc
al conttrnpo da arnìr:o. da guardiano c da arma. I lriìrìstrj
delle bestic lo sanDo, e rna volta stretto il lc.qane. capiìcitiì c
destino di bestia c padrone diventano contuni a cntraùìbi.

Presso molte razze clivcrsc i maeslri clcllc bestie lìanno
sviltrppato il lcqanìe njstico che unisce Lut padrone al suo
arìirnale. Hanno sl iluppato na loflna cli comÌlnicazioÌlc
che trasccnde la parr)la c si al'\'icitìiì alla tclepatia. Quando
tali maestri dcllc ltcstie sono divcntati ancoriì piìr potenti. il
loro rapporto è stato ultcrjonnente raihrzato dalla rnngìa
latcnte nel nonclo. Anirnale c mortaÌe sono stati vincolati
aucora phì strettamcnte Iìtno allirltro. ar.r'icilati clalla
dcr.ozione reciproca, da un rlualc tli vincolo t'clallc cause
conruni che i due hanno condiviso. I contatti tra i Iari popoli
hanno diflirse rrltcrjornìetìte clucstc tecniche. anchc se nrolti
allèrmano chc jn origirìe siano stati gli elfi a sviìupparle.

(lhc sia o non sia un eìfò. il pcrsonaggio è rìuscìtcr
a iDstaurarc con la sua bestja compagna rln rapporto
trasccndt:nte di clucsto tipo. '\nchc se ogDuno rcsta lìe
ramente ild\rcntlente e lrriciclia]c, ognLrno condilide lc
errozioni e i pcnsicri delÌ altro. lnsierue. bestia c padro
nc i:oìÌaborano pcr abbatterc j loro nelnjci c a volte i lorc)
stessi allciìti giutano di \'cderlj itÌtervenirc jn aiuto luno
dell'altro piir rapiciaùlente di qrÌanto qualsiasj forma di
conluniciìzjone poss:t ùtai colÌsentirc. Col ternpo, i cluct
possono di\'cntare tallìlcntc vicini da scmbrare un unico

esscre iùcrcclibile che |ivc in due corpi distintì (r'edi il
clcstino cpìco del signore deÌÌe bt:stìe, pagina 158).

Pnrvrlrcr LEGGENDART
DELLO SPÌRITO FERINO

Azione Fcrina: (l I' livello): (luaDclo uno spirito fèr ino
spe[dc un punto azione per cscguire unazione extra,la srla
bestia conìpagna ottiene un bonus di +4 ai tìri pcr colpirc
fino all inizio del turno successir,o dello spirìto fèrino.

Collaborarzione Temibile (1 1' livcllo): Irinché lo
spirito lcrino sj trol'a entro I0 quadretti dalla sua bcstia
compagrÌa, cssa ottienc un borrtrs cli +2 ai tiri dei dannj.

Legame Spirituale (16'livello): Quanclo la bestia
compagn:r clcìlo spirito fèrino usa l'azionc cli recrpcrarc
cncrgie, lo spirito fcrino può sccgìiele rli usare uno dei
propÌi impulsi curati\'i piuttosto che ìrrìo degli ìmpÙlsi
c[rati\'ì dclla bestia.

Pr<onrzzr DELLo st,tRtro FERtNo

ll cornprgno deÌìo spiri to ferino dttita I' Lrttenzione dcll'nrlerso
ria e carsetúe al padtone di dlloÍfdndrsisenzo ris.hi.
lnconlro + Bestia. Marziale
Azione standard Bestia in mischia -l

Bersaglio: Una creatura adiacente al personaggio
Effetto: Prima dell'attacco,la bestia compagna del perso

naggio può scattare di 3 quadretti.
Attaccor Bonus dì attacco della bestia contro CA
Colpìto:2[B]+ modificatore di Forza + modificatore di

Destrezza danni, e il personaggio può scattare di 3 qua
dretti allontanandosi dal bersaglio come azione gratuita.

AI se2lnale del padrone, lc besrin cornpnono dello +ririfo.firiro si
preplfo a etúrdre 1n azione .

lncontro + Bestia. ùlarziale
Azione minore Emanazione rawicinata 5
Bersaglio: La bestia compagna del personaggio entro I'emanazione
Effettor Il bersaglio effettua un'azione di movimento o

ottiene un bonus di +2 al suo tiro per coìpire successivo
in questo incontro.

Sid cl€ ditdcchino dllinisono chc ind.iytentlenldnrenfc, 10 spirito
Jerino e1a suabestia compall u cottrrlinono gii dftur.rhi per
semindrd dncord pirì deydstdzione,

Giornaliero i Arma, Bestia, Marziale
Azione slandard Arma in mischia (bestia 1)
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Forza contro CA
ColPito:3lA]+ modificatore di Forza danni.
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: La bestia compagna del personaggio ottiene van

taggio in combattimento contro il bersaglio primario
per I'attacco successivo che la bestia compagna effettua
contro di esso prima della fine del turno successivo del
personaggio. Poi la bestìa effettua un attacco secondario.
Bersaglio secondario: ll bersaglio primario o un'altra creatura
Attacco secondario: Bonus di attacco della bestia contro CA
Colpito: 2[B] + modificatore di Forza + modificatore di
Destrezza danni.

Effetto: Se il bersaglio secondario è diverso dal bersaglio
primario, il personaggio ottiene vantaggio in combatti
mento contro il bersaglio secondario per I'attacco succes-
sivo che il personaggio effettua contro di esso prima della
lìne del turno 'urre.,rivo dpl per\ondggiD.(.\l'l'l'ùlO + Rarocr
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TrnRronr scELTo
"Più infretta ilrrúano. più inf'ettd ries.o ad d.bbdttcrli."

Irrerequisito: Rangcr

l-a padronanza in unhr-ma di propria scclta è un'arrtica e
onorata tradizionc prcsso quasi tuttj i p(4roli. Le leggen
de sono pieDe di esenrpi: il gúcrricro che è un tutt'uno
con la sua spacla o l assassìno che non sgarra un coÌpo
con i sLloi coltclli. Le fàrole pnrlano anche di eroi chc
sono inlàllibìli ncl tiro con l'arco o con Ia Lralestra.

Alcuni coùrbattetÌti svilupp:rno [n'abilìtà nel tiro coD
I'arco il noclo da er,itare il conlbattintento ravvicin:tto.
,{ltri lo fanno perché le loro capacìtà e le loro inclina
zioni li conrhrcono su qucl cantmino. Gli arcicri serl'olìo
una rniriade di causc clivcrse. corne soldati o conìe rDer
cenari, da quclle nobili a qucllc rlaìet'ole.lln cscmpio al
rignardo è l'arciere cla trattagÌia (Ilnnucle dcl()iocatoi),
un tiratorc tattico che riesce a contbattere efficicntcmen
te anclìe Del caos di una piccol:r unità dì cornbattcntj.

A dilfcrcnza rlegli aÌtri arcicri, lo scopo del tiratore
scelto è .{i clir.entare leggcndario itr ternriÌti di accuratezza
c abilit:ì. nonché pcr il nurnero e il tipo rli ne[ìici sconlitti.
Rapidìtà, prccisione e letalità sono i marchi di fabbrica
del tiratore scelto. unitameDte alln capacità di usarc un
arco o una balestra in mocli cÌre gÌi altri non immagilÌano
ncmncno. Coloro chc dcsiderano divcntare i tiratori scclti
supremi \,anDo ilt cerca di altri arcieri da sfìdar-e irÌ garc
di abilità o perfino in dueìli allìrltimo sarrgue.

Il persorìaggjo ha afIìnato le proprie abilità con
l'arco o con l:r baleslra ncll'intcnto di diventare il
mìg1ìore in assoluto. Riesce a tirarc coÌl utìa ciìdcn7a
tale che quasi nessLlùo rjtcrrebbe possibilc. Quando i
nemici cercano di avvicinar.si per stringersi attortìo a
hri. il tiratore scelto continua ad abbattcrli scnza per
qucsto conìplomcîtcrc lc proprie difcsc. Coloro chc Ìo
osscrvano giurcrebbero che lc suc fiecce sono vjve. LID
giorno colpiranno un bcrsaglio la cui caduta farà entrit
re il tiraiorc scelto nella lcggcnda.

Pnrvtlrcr LEGGENDART
DEL TIRATORE SCELTO

Azione di Fuoco Rapido (11'livello): Qrando
un tiratore scelto spende ùn punto aziorc per esegujre
un azione extra, eUèttua rln attacco basilare a distanza
con un arco o una balestrit conle aziorÌc gratuita prima o
dopo arere cseguito I'azionc extra.

Fuoco di Opportunità (11'livello): lJn tjratore
scelto può usarc un arco o una balestra caricata per eflèt
tuare attacclìi di opportunitiì. ìhli attacchi non prorrrca
no attacchi cli opportnnitiì.

Ireccia Cetcatricc (16'livello): Ln tiratore scclto
non srbisce la consueîa penalità ai tiri pcr coÌpire pcr
I'occultarDento o la coperlura quando e1Íèttua ulr attac
co a distallza contro una creattrra clcsìgnata comc sua
prcda. Subìsce comunquc le penalità do\,utc all occuftiì-
rnento totale o alla copertrlra superiorc.

Pt<ooxzzr DEL TIRAToRE scEt-ro

Il tiratore scelto îrafiB1e un nenti.o adiaccnte con una freccio, Ia
c:nar. lo jrr, o,, a c /n ,,,.rglio ronno un .rlrrr lirli, o.

lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Mischia 1
Requisito: ll personaggio deve impugnare un arco o una balestra.
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito: I [A] + modificatore di Destrezza danni, e il ber-

saglio è frastornato fino alla fine del turno successivo del
personaggio. Effettua un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Una creatura d;versa dal bersaglio
primario entro la gittata deìl'arma
Attacco secondario: Destrezza contro CA
Colpito: 2lAl + modificatore di Destrezza danni.

Il lratore scelto preruL.e il tenpo d,i cui haltisagno per scagliare
uno strd,le micidiale.
lncontro + Arma, Marziale
Azione minore Personale
Requisito: Il personaggio deve impugnare un'arma a distanza.
Effefo: Fino alla fìne delturno successivo del personaggio, il

suo attacco a distanza successivo ottiene un bonus di potere
aitiri per colpire e ai tiri dei danni pari aì suo modificatore di
Saggeza. Se il personaggio si muove o subisce danni prima
dieffettuare un attacco a distanza, ìl bonus va perduto.

Con preaisione e TeLaIità crescente, il tiratore srelfo sporo 1lna
taJfica tIì Jtecce contto rlumerosi n€rnici.
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Arma a distanza
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco primario: Destrezza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni.
Effetto: Effettua un attacco secondario.

Bersaglio se(ondario: Una creatura diversa dal bersaglio
primario
Attacco secondario: Destrezza + 2 contro CA
Colpito: 3[A] + modificatore di Destrezza danni.

Effetto: Effettua un attacco terziario.
BeÌsaglio terziario: Una creatura dìversa dal bersagìio
primario e secondario
Attacco terziario: Destrezza + 4 contro CA
Colpito:4lA] + modificatore di Destrezza danni.

È

{iI

.'
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tlccrsoRr Dr crcANTr
''Non ri pirì.. esserc .olpùo nil iniluineT Allor4 porra qr.Ìllrìù il
lu.r brulfo rrusol"

Prcrequisito: (ìr:err-icro o rargcr

Qualdo le dh inità sì appcllarono per la prima voha tri lrro
seguirci ruor'lalì perché iorpugnassero ìe ar-nrj ()ntro i pri.
nrcrdìalì, ì primi mr:ìsorì di giganti lÌìcevalro parte deglì eroi
chc risposero alla chiiunata delle legioni angeliche. Non tuttj
coloro chc cornbattcvano i giganti si .lirtjnscro come Ùccisori,
rrr.r rrrr terr. r, e r' lrr.r' lr.rrrr ,li r or nL, rtÈrìti |irr\ r r r ilr 'rtrri
Lrnd ritloriiì dopo I'allra cùrtro i giganti e così sì proclrrò il
soprallnofirc che i loro disceDL]erti a[cora oSgi portano corì
orgoglio. Sr,ilupparo:ro uno stilc di conrbattirìrerto che si
dirnostrir cflìt:acr: corìtr-o lc crcaturc più granclì tlcgli unrirni,
rLra categoria che abbraccia una moltjtì.rdirle di nlostr-i.

Iìrc(isorc ch giganti. quintlì, ù rrn cornbattcrÌtc irìtrepi
clo specìalìzzato nell affiotttare i nemìci enormi. Anche
se esistono rnolti altri sentierj marzialj chc hanno usi piir
pratici. soltarìto i piir teÌìeÌ ari e av\,enturosi si cimentano
nell acldestranrerrto corrìe uccisorj di giSanti. Essere abili
ncì mancggìarc una \,asta gaùlrrra ali iìrrli rcndc piil IÌrciÌc
la sconfìtta degli alversari di grossa taglia. Gli attacchi
a distanza possono colpirc glì orchì o gli altri ptlrrti piìr
cliflicili cla raggiungcre: le arrni irr rnischia possoflo essere
usatc pcr tagliarc lc gambe. abbattcnclo una creatura
giganlcsca lino a riclurla a tlimcnsioni piir gestiLrili. Llrr
c{nrìbattcntc dcl gcncrc non ò mai it corto cli risorsc.

Un uccìsorc dì gigantj dcvc anchr: accJtarc ctrc la
srLa carriera potrebLre corcltrclersi irr qualsiasi IÌrorÌÌeùto
con un ùlort(ì sanguinoìcÌta. Qrrcsto fatto, rlnitaùrcntc
all dudacia che il ruolo richìede, inrpÌica clìe quasi tutti Blì
uccisori di giganti siano figurc straordillarie. Coloro che si
frcgiaÌÌo del titolo di uccisori di gigal1ti hanno fa a dì coDr
battenti cluri c di giocatori sporchi. (-oloro chc hanno rispo
sto a questo riclìiaùìo sirispettano l\rn l'altro. Glì ucrjsori
cli gigaùlì \.eri e propri ripuliscono rapidarìÌerÌte i propri
ralghì dalÌa presenza di eventuali ciarlatani. jndacando sù
ogni vcxr: chc possa condrrrli a un fìrlso uccisorc di giganti.

L)uando si parla di uccìsori dì Sìganti, il personaggìo t\
Lrn artìcolo ser)uirÌo. Forse lla iùparato i trucchì del rnestie
re da uD nìentore. Anche se alcune or-garìizTaziolìi rnilitarj
aflnoverillro queste tccDiche tra quelle clìe utilizzaDo. 1ìo1]

csjstc urla trirclizi(nle ulficialc cli uccisori dj giganti. Lc
leziorri apprese nel corso delle a1,\'enture passate olliono
al pursonaggio tuttc lc istruzioni cli cui ha bisogno. Rapiclo,
robrrsto e coraggioso: un uccìsore dì gÌganti s:r cîsa cj luolc
per abbatierc un al,\'er-sario di fgossa taglia... a r:osto cli sal.
targli addosso pel rìuscilci.

Pnlvttrct I.FGGFNDARI
DELLI-ICCISORE DI GIGANTI

Azionc dcll'flccisore (ll' liveìlo): (luando rrn
rr'i i$rI 'ligigrrrrtis|lr rrJ, In pr.rrr,r.r/iorrl. p( r'c\cjlllir,
unaziol]e extriì. otticne un bonus cli +2 ai tiri per colpire e

alla tlÀ lino all inizio dcl proprio tunro successivo. Contro
ncrnici (,rancli o supcriorj. il bomrs alla (i,\ è cli +4.

Sgusciarc tra lc Dita (I l' livelìo): Sc una crcertura
aflì:rra l'uccisorc clì gjganti, qucsti può cffc'ttuare rln
dl t.ì( t o h.r\il.r re irr rn i\, Iì i.r r orìl ro di e\so r or nc Jrior ìc

di opporluùità. sc qrlcsto iìtÎac(]o !a a scgno. lìrccÌsore
Può cf'lcttnarc un tentatir.o di filga conìe azioÌte gratLtitiì.
con un bonus alÌa prova di 

^crobaria 
o cli r\tlctjca parj ai

clatttti inlcrtì tlaìl arttacr:o basiÌare.
Bersaglio Piccolo (16'livello): l-uccìsorc dì gìran

1i ottielle un bonus di +4 alla (li\ contro gli artacclìi di
opportrlrìilà alei ncrrici (irancli o srqrcrìori c ù boltos
cli +2 contro glj attacchj dj opportÙnìtà dej nelìtici Medi
o inlì riori

Pr<omzzr DfLLUccrsoRE Dr ctcANTt

Lctttttcco ìnplattrbile dtll'rrrcisore di gigontilà inluriorc il
neÌnica, spil+lcntlola d iqrl or ri r"e lut fi g li d h ri be rsog li in I n
'ii.otnetrfo (rili(o.
lncontro + Arma, Marziale
Azione standard Arma in mischia o a dislanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro Riflcssi (rÌìischia) o Destrezza contro

Riflessi(distanza)
Colpito:2[Al+ modificatore di Forza danni (m;schia)o 2lA]

+ modificatore di Destrezza danni(distanza), e il bersa
glio è frastornato e subisce una penalità di -5 ai tiri per
colpire contro gli alleati del personaggio ffno alla finc deì
turno successivo di quesî'ultimo. Se il bersaglio è Crande
o superiore, subisce anche una penalità di 2 alla CA fino
alla finc dcl turno ruccessivo del pcr\ondggio.

Lucasole dí Bigcrrf. si an arnpica sulld schiorrr delh rrcogro, distro
atàola e raggiungendo tLnd posizionc oltirndl, dd rui abbottcrlo.

Giornaliero + Marziale
Azione di movimento Mischia l
Bersaglio: Una creatura Crande o superiore
Effetto: ll personaggio si muove nello spazio del bersaglio, pro

vocando attacchi diopportunità come di consueto. Finché
non esce dallo spazio deì bersaglio, il bersaglio concede van'
taggio in combaftimento sia a lui che ai suoialleatì e subisce
una penalità di 2 ai tiri per colpire; il personaggio concede a
sua volta vantaggio in combattimento agli altri nemici. Qual
siasiattracco che infligSa danni al personaggìo infligge anche
metà deì danni dellattacco al bersaglio. Quando il bersaglio
si muove, il personaggio si muove assieme a lui e rinìane
nella lessa porzione dello spazio del bersaglio.

Se iì bersaglio colpisce il personaggio con un attacco in
mischia, può far scorrere il personaggio in un quadretto
adiatente al ruo rpazio. a mpno.hc il personaggio non
superi un tiro salvezza.

Speciale: Se il personaggio possiede Atletica come
abilità con addestramento, non concede vantaggio in
combattimento agli altri ncmici per ilfatto ditrovarsi nello
spazio del bersagìio e può effettuare un tiro salvezza per
negare qualsiasi effetto di tirare, spingere o scorrere che lcr

porterebbe fuori dallo spazio del bersaglio.

I-oprecisione e Ia fono dcll'dttd.ro dell' ..isore deirig.rnti
scontolgono ljJ:rhe 111i awl'r'sdrí pilì trossi.
Ciornaliero + Arma, Marziale, Recuperabile
Azion€ standard Atma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mischia) o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito:4[A] + modificatore di Foia danni(mischia) o 4[A] +

modificatore di Destrezza danni(distanza), e il bersaglio è
fi:astornato (tiro salvezza termina). Se il bersaglio è Crande
o superiore, I'attacco inflìgge l lAl danni extra e il bersaglio,
invece dì essere frastornato, è stordito (tiro salvezza termina).

al \ tt I r)t rl .t Rdrr.r
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VrRwnnrurE oru'oRtzzoNTr
"Col tempo, questi occhi orríveranno a posarsi su tutti i reami."

Prerequisito: Rangcr

Il mondo è vasto, i posti indìcati sulle mappe sono pochi.
C'è bisogno di esplorarlo, e questa necessità accende la
sete di I'iaggiare nei cuori dei piil coraggiosi. Esplorare il
mondo è un'impresa chc ricbiede abilità e resistcnza, una
prova che ricompensagli intrepidi con viste sorprendenti,
incont emozionaitì e altro ancora. Eppure, il mondo
stesso non è che un solo luogo alf intcrno di un cosmo piir
vasto.I nomadi pirìr curiosi odono anche ìì richiamo degli
altrl piani. Le ordalie e le espericnzc che essi offrono vanno
oltre I'imntaginazione dellagente comune ed esigono capa-
cità di adattamento al di 1à di quelle dei conuni mortali.

Il viandante dellbrizzonte è il nomc tradizionale con cìri
vienc indicato ogni pellegrino eternamente in marcia pet
le regiorìi inesplorate dellirniverso. Lappellativo si rifedscc
ai membri di una confèderazione informalc di combattenti
che si considerano semplici compagni lungo il rneraviglioso
cammino della \,ita. Taliviaggiatorl si recano da un luogo
all'altro, daun piano allaltro, accrescono le loro abilità e al
contempo sviluppano rm legame n]istico con I ambiente.
Tornano cambiati dal loro contatto con gli altrì reami, e
dotatì di conoscenze con cui possono proteggere meglio il
mondo noto alla rnaggior parte dei mortali.

Come nolti viandanti dell'orizzonte. il personaggio ha
girato il mondo. Ha imparato a conoscerlo e a protcggere i
suoi abitanti dalle minacce ultraterrene. Poi. senza paura,
ha iniziato a percorrere i sentieri del rcsto deÌlìrnit'erso,
rusando lc proprie abilità c la natura magica dclla sua con
nessione con il mondo per sviluppare dei legami analoghi
con gli altrl luoghi della creazionc.

Ancora oggi, nou riesce a rimanere in un unico posto
a lungo. Il nistero di un luogo inesplorato lo attira come
una calamita. Un panorama sconosciuto racchiude la
promessa sussLurata del suo destino. E ogni ulteriore
P ì\so porla il viandante dellorizzonre niu \ i\ ino a e\so.

PnrvrLrcr LEGGENDART
DEL VIA,NDANTE DELL'ORIZZONTE

Azione del Viandante (11" livello): Quaudo un
viandante dell'orizzontc spende un punto azionc per ese
guire un'azione di nloviÌÌento, ottiene uD ptlnto azione
non appcnr ha e.eguito quell azionc.

Vista della Coltre Oscura (11' livello): Il viandantc
dell'orizzonte acquisisce scurof isione. Se si trova sulla
Coltre Oscura. otticne anche un bonus di +5 alle prove
di Percezionc

Infusione Astrale (16'livello): Il viandante dellbriz-
zonte ottienc rlD bonus ai tiri salvezza contro la mortc e al
valore dei propri impulsi curativi pari al proprio motlifi
catore di Saggezza. Se si trova sùl Marc Astrale o su uno
qualsiasi dei domini divini, non può morire come tisultato
del terzo fallimento di un tiro salvezza contro la ùÌorte. ma
i danni possono semprc ucciderlo.

Pploorzzx DEL vIANDANTE
DELL'ORIZZONTE

Il viond.atlte deII'oilzzonte inforde |'energia orcana de\Ia terra ne7
*o colpo, rendmd.olo più potente .ontro Ie areatnre !]ltrrltefiene.
lncontro + Arcano, Arma
AzÌone standard Arma in mischia o a distanza
Attacco: Forza contro CA (mischia)o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 2{Al + modificatore di Forza danni (mischia) o 2[A]

+ modifìcatore di Destrezza danni(distanza). Se il ber-
saglio ha unbr:gine diversa da quella naturale, I'aîtacco
infligge danni extra al modificatore di Saggezza del perso-
naggio, e il bersaglio è frastornato fìno all'inizio del turno
successivo del personagqio.

IlJtammento della Selto Fatata che il iandante à,e\7'oúzzonte sí
porîd nel cuote BIi conseíte ài trosceídere lo spdzio per ln istaíLe.
lncontro + Arcano, Teletrasporto
Azione di movimento Personale
Efhtto: llpersonaggio può teletrasportarsi di un numero diqua

dretti paria 3 + ilsuo modiffcatore di Saggeza. Se sì trova sulla
Selva Fatata, può teletrasportarsi d i 3 q uad retti aggiu ntivi.

Speciale: Se il personaggio possiede una bestia
compagna che sitrova in posizione a luiadiacente, può
teletrasportarla assieme a sé quando usa questo potere.

AII inteno del viandante d,ell'orizzoÍte turbirra un gorgo di ener
gia elementale, che úene poi rfiersat. aontro il nerniao colpito.
Giornaliero + Arcano, Arma; Acido, Freddo, Fuoco,

Radioso o Tuono
Azione standard Arma in mischia o a distanza
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (mjschia)o Destrezza contro CA

(distanza)
Colpito: 3[A] + modificarore di Forza danni (mìschia) o 3[A]

+ modificatore di Destreza dannì (distanza). ll tipo di
danniviene scelto dal personaggio tra acido, freddo, fuoco,
radioso o tuono e il bersaglio subisce 10 dannicontinuati
di queltipo (tiro salveza termìna). Se il personaggio si
trova sulCaos Elementale, il bersaglio subisce invece 20
danni continuati di queltipo (tiro salvezza termina).

Mancator Danni dimezzatie nessun danno continuato_
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Nfl CTOCO cli l)!N(;r.oÀ..s 8r I)R.\co\s. a\ere piir
,,Frioni eqoiralc a più clivcrtirìrerlto. Qucsto capitolo La
ìo scopo cìi anpìiare le sccltc clre cortseltono a un gioca
:ore di rcnclerc unico iì stro pcrsonaggio ttrarzìalc. Salxr
.Llcune eccezioni (:ornc acl esempio italcnti 11Ìulticlilsse),
lc oll;,ioni aoù1ellute iD c]ucsto capitolo sono riscr\'ittc it
qLreslo ripo di IJ(;.

+ Nuovi talenti: Cornc ncl ,\lanuaie dr lGiocotorc,
LlucstLr capilolo presenta j taleDti Ltrdjrìandoli pcr
rango. Sia il condottiero chc clcsjclcra tnigqliorare l:r
sua pdl-olLr i5pirdfri.c clte il ladro intcnzjt)nato a ittte
srarc la sùt tattica di I{ah'i\'(:ntc'Spietato, chc clrzrl-
siasì persona€sio marziale clte desiclerì utiljzzarc tttt
rocc o razzìale in piir tro\'cl-anno in qLlcsta sezione
nuo\'c opportunitiì ir rlorl finire.

+ falcDti multiclasse: Se un personaggio ò intcnzio
nato ad anrpìiarc lc propric capacità acquiscttcftr unit
cìassc marziale. qtresta seTiorìc cle I capitolo è cirl chc
là pcr ìuì. Anc hc se la sLra classe priDcjpalc nor è

nrarziale. potr'ebbe semprc trovarc clualcosa di inte
ressantc. (losì flìccndo. otliene anchc liìcccsso ai ci1ùì
ùrinileggcndari clcscritti ahroYe ìn clùcsto liìrro.

+ Ileslirìi epici: LJn combattcntc può erìtrare nel mito
in molti mocli- Questi nuol.i dcstini rpici aùrpljano
le opzioni a rlisposizjorre dei giocatori (: clcl l)ùl) per
descrilr:rc l asccsir clel personaggìo vcrso ìa gloria.

TALENT] DE'I GENAS1
E DEl DROW

AlcLrn,talenti in questo capitolo sono riservatiai personagSì
genasì o drow. (Queste due razze sono descritte nella Cuido
del Ciocotorc o Foncorrhr Re,arns".) Se Ia campagna in corso
non comprende personaggi di queste razze, è sufficiente
ignorare quei talenti.

CAPITOLO 5

(i.\ P I Ì () ì.o 5 Opziorti tnirzi dIi
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I talcnti ofllorìo lìotevoli opportunitii per rcndcrc vcr.t
mentc rrnico il proprio personagSio- Qrresti talcnti sono
in( , rìl rJlj .rr lle .rl r i\'ild rnJ r/ i. rli c fÀrrì i..i 

' 
rì, ' , 'lr,/ iùrri

irìl( r, \\Jnli p, r i p, r.orJEEi nrdr /i.rli.
lì pcrsonaggio clcvc sodclisliìre i plerequisiti ìndicati.

se Ìe lÌe sono. per seÌezionare il talento. Sc rnai ciovcssc
per-derc rnìo dci prcrcqrisiti pre!isti dal talento (ad
escrrpio. utilìzza[clo il sistenÌa del riaddestramcDto pcr
sostituirc [n'abilità con iìcldeslranre[to richiesta come
prcr-equisito con tln'altra abilità con addestralrìerlto).
qucl talcnto Don sarar piìr utilizzabile. Se un talerìto ripor
ta una classc tra j suoi prcrcquisiti. è clisponibile soltanto
per i rrrerrrì'ridiqrrell.r r lasse. r,rrrprr'ri rlu( il( rvrrBgi
clìc hanDo adcrito alla classc in qrlestiorìe triìrÌite uno
specìf ìco talento Drllticlasse.

Inlrrurt DI RANGo ERoIco
Ogni taìento deÌìa sezione segucnte cr clÌsponibilc pcr
un pcrsonaggio tli clualsiasi livello che ne soddisfi i
prereqnisiti- Italenti di rango croico sono gli unici
talcnti che rn personaggio di ìivello pari o ìnfèriole al
10'può acquisire.

AccRmpRnrrNTo SlclrRo
Prerequisiti: S:rg 1lì, r:rngcr, h.rrtività, ,\'.atì.rliì e Per

cezione come abilità con addestramcnto
lleneficio: Se il persorìagllio è cosciente quaDdo

sja lui chc i suoi alleati inizjiLno un rjposo cstc!jo, i slroi
iìlle.lti otterìgono un bollùs alle prove di Percezione e
lurtivitar clfc'ttuatc clurantc qucl riposo pari al suo nrodi
fìcatorc cli Saggezza. ()ucsto bonus pernane fino alla
fìnc dcl riposo cstcso.

\ccrrnnrlzzA BRutALt
Prerec}risiti: l-1fir. rangcr, privilegio di classe di

Precìa clel Cacciatore
lleneficio: Se l'iÌttacco ripetuto concesso dal potere

razziirlc cli occvroîezzo e]Jica clel personaggio colpisce la
prcda. Ì attacco inlliggc danDi ertra pari a 1d6 + il nìodi
licatorc cli Saggczza del pcrsonaggio.

Accur<errzzA FLrRrrvA
Prerequisiti: Elfo, ladro, prir,ilegio di classe di Attac

co Furtivo
Benelìcio: Sc il pcrsorÌaggio usa il suo polere razziale

di acctLrotezza elJica pcr ripetcrc un tiro per colpire contro
rrn rremico che gli concede vantaggio in cornbattirncnto c
anche il sccondo tiro nanca il bersaglio. acatatezLt ellica
non ò corìsiderato consunìato.

AccunRrrzzA OPPoRTuNtsrtcA
Prerequisiti: Sag 13, elfo, guerriero
Beneficio: Sc il pcrsonaggio usa il suo potere razziale

di accurattzzo elJico per ripctcrc rnl attacco cli opportu
nitiì c il secorìdo tiro ùanca il bersagììo. il potere non è
considÉìr to aorìsumato.

AoorsrnRroRE DELLA Brsna
Prerequisiti: Rerngcr. prjvilcgio dj classe di,\'Iaestria

delle Bestie
Ilenefìcio: l.a bestia conÌllagrìa del personaggio

acqrrisisce un'abilità co[ addestranlcDto. Sc il pcrso'
naggio carnbia la sua bestia coDrpagna. può anche cam-
bjare l'abilità conccssa da cpcsto talento alla sua bestia
corllPagna.

Speciale: È possilrile sclczionarc qrcsto taletìto pìil
rr'ìtr'. A.rqnirrrr.rra r, lczi,'nr'. Lr hr sri.r ('rrnp;rqn.r rr rlrri
sisce una Dtrova abilitiì con addcstramento.

AssRrro Accnrsslvo
Prerequisiti: Ladro, pli\,ilegìo c{i classc c{i (lanaglia

Brutale, pri\'ìlcgio cli clerssc tlì Prìmo Colpo
Beneficio:,\ll'inizio clcll incontro. cluando il perso

traggio colpiscc un bcrsagìio che non ha aùcora agik).liì
sco|rere c1Ùel bcrsaglio di 1 quadretto.

Asserro Dl GRuppo
Prerequisiti: ùlczzclfo. guen iero
tseneficio: Glì alleati clel personaggìo ottcngono ult

bonus di +1 ai tiri clci clanni contro ibersagli rnarchiati
dal personaggio.

Arrecco Funrrvo lnrprruoso
Prerequisiti: IJmano,1adro. privilegio di classe cli

/\ttacco l'urtivo
Beneficio: Qrrancb ilpcrsonaggìo infligge i danni

dellAttacco lurti\î. ptl(ì scegliere di ottenere un bonus
di +2 al tiro clei clanni. Sc lo fa. concede Íalttaggio in
conìbattincnto a tutti i nenici fitro alla fine clcl suo
tutno successil'o,

Azrorur DELLAssASsINo
Prcrequisiti: Ladro. priYilcgìo dì classe di Attacco

Furtivo
Beneficio: Se il pcrsonaggio spende un punto azionc

per eseguire rn azjonc cxtra c ha già infèrto i danni con,
cessi da Attacco Furtiro nel round in corso, putì infligge
rc i daDni extra urìa seconda volta in qucsto trrrno.

Azrorur DEL PREDAToRE
Plerequisiti: Rangcr, privilegio di classe di Prccla clcl

Cacciatore
Beneficio: Sc ìì pelsonaggìo spende uu pLrnto azione

per clllttuare un'aziolÌe extra e hiì giiì infcrto i danni di
Preda del Cacciatorc in qrcsto round, può infliggere i
danni extra una secolda volta Llurantc qùesto tltrlìo.

Brr<sRcr-ro DEL Fuoco Oscuno
Prerequisiti: l)rou' rangcr o drou' ìadro
Beneficio: Ogni volta cìre iì personaggio infliglie

dalrni tramiîc Attacco Furtivo o Preda del Cacciatorc al
bers:rglio del suo potere di firoco osturo. l attercco infligge
danrri extra parì al suo rÌlodifìcatore di Saggezz:Ì.

'"-,\ c A Ptrot.o \ Opzioii ftarziali
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Brsne Rrsrsrrrurr Rl Sorrro
Prerequisiti: Dragonide, ranger, privilegio di classe

di Maestria delle Bestie
Beneficio: La bestia compagnir clcl pcrsonaggio ottie

ne resistenza 5 + rnetà del livello del person:rggio irltipo
di danrro inlèrto dal potere razzialc di solJio del drago del
personaggio.

Brsrrn VrNnrcRrr<rcr
Prerequisiti: Rangcr, pri\.ilcgio di classe di Maestria

delle Bestie, privilegio di classe di Preda del Cacciatore
Benefìcio: Quando la preda del persoraggio infligge

clanni sul personaggio corÌ un attacco, la bestia compa
gna di quest'ultimo ottiene un borts di +1 ai tiri per
colpire e aì tiri dei danni contro quella creatura fìno alla
fine del rurno 'rrccessiro deì personaggio.

CRccrRronr DEr IUNNEL
Prerequisiti: For 13, Cos I 3, nano, ladro
Beneficio: Il personaggio può usare qralsiasi potere

da ladro chc richicdauna lama leggcra anchc sc impr-
gna coD una mano un'ascia, un marteÌlo o un piccone.
Riduce I Attacco Furtivo di ur danno quando imprgna
uDa di queste arnìi.

CRccrRronr DEL VENTo E DELL'ONDA
Prerequisiti: Genasi, ranger
Benelìcio: Quando il personaggio usa il suo potere ruz

zialle di corretúe rapida o r'íandonîe delyento, la distanza di cui
il poterc gli consente di muoversi aumenta di 2 quadretti.

CRnrcR Sonpnrruorrurr
Prerequisiti: Des 17, gucrriero o laclro
Beneficio: Quando il personaggio effettua un attacco

in carica contro rrn bersaglio che gli concede vantaggio
in coùrbattjmento. l'attacco infligge 1[A] danni extra se il
personaggio usa una larna leggera o una lirncia.

CrlrnrrÀ MRnzrRlr
Prerequisiti: Des 15, qualsiasi classe rnarziale
Beneficio: Il personaggio ottiene ún boDus di taleúto

+2 alle prove di iniziativa. Inoltre, durante il primo turno
Ji lln i rxlrnl ru. pu'' drìL lì( \(altar( (urìrL Jzionc rninore,

Collrne MrnrRccrose
Prerequisiti: Car 15, tiefling, ladro
Benefìcio: Quando il pcrsonaggio usail suo potere raz-

zlale di ollerainfernale unitamcnte a un poterc contcnente la
parola chiave "minacciosd', Ìapenalità ai tiri per colpire del
bersaglio dol-uti alla parola chiave "rninaccioso" sale a ,1.

Se il personaggio mette a segno un colpo critico
con questo attacco. c olleta infernale non è considerato
consuùtato.

CollrnR Prnsrsrrrurr
Prerequisiti: Ticfling, grerricro, privilegio di cìassc

di Sfida in CoÌnbattimento
Benefìcio: Quardo il personaggio usa il poîere raz

ziale d1 collera itJerndie contro uiì nemico da lui marchia-
to, benelicia c{ei bomrs corcessi da rollern irlfernale contro
quel nemico finché il rnarchio permane.

Collrne Ssrr-Rr\JcrR Jrr
Prerequisiti: Tiefling. condottiero
Beneficio: Il bersaglio di un attacco beneficiantc del

potere di collero iry'ernale dcl pcrsonaggio concede van
taggio in combattimento agli alleati del personaggio fìúo
all'inizio clel turno cli qucst'uÌtimo.

Cor-po Dr AvvERTTMENTo
Prerequisitii Sag 15, guerriero
Beneficio: Qtando il personaggio mette a segno

rrn colpo critico contro un bersaglio con un attacco in
mischia. ottiene un bonùs di +2 a tutte le difese coútro
gli attacchi del bcrsaglio fino alla fine del turno successi
vo del personaggio.

Cor-po Orrtiuelr
Prerequisito: Ranger
Benelìcio: ll personaggio ottiene un bonus dj +1 ai

tiri pcr colpire in mischia contro un bersaglìo, se non è
presente nessun'altra cleatura entro 3 quaclretti da esso.

Coir,rRwoenr L'OscuRrrA
Prerequisiti; Dro$,, condotticro
Benefìcio: Quando il personaggio usa i1 suo potere

razziale dlt nube di oscuritd, può scegliere se fare in
modo dl rendcre lbrea soggetta a oscuramento leggero
o pesante, invece di oscurarla totalmeDte. Sc attcnua
I'oscurità in questo modo. le creature all'interno della
nube non sono accecate.

Coruleloo AunRcr
Prerequisiti: Halfling, condottiero. priviÌegio di

classe di Presenza Spavalda
Beneficio: Se un nemico che gode di vantaggio in

conlbattimento cor-ìtro il personaggio 1o maDca con ùn
attacco in mischia, gli alleati del personaggio ottcngono
un bonus cli +1 ai tiri per colpire contro quel nemico fino
cll ir i,, io dr.l r u rru sucr essivo del per sonaggio.

ContRloo Inrnro
Prerequisiti: Eladrin, condottiero, prir,iìegio di

classc di Presenza Tattica
Beneficio: Quando rn alleato che il personaggio è in

grado di vederc spende un punto azione pcr effettuare
uù attacco, quell'alleato può tclctrasportatsi di I qua-
dretto primà o dopo 1'attacco.

CorurpRcruo Acrlr
Prerequisiti: Halfling, ranger, privilegio cli classe di

Maestria dcllc llestie
Beneficio: La bestia compagna del personaggio

ottiene un bonus di +2 alla CA coDtro gli attacchi di
opportunità.

Qtando rùì attacco colpisce la bestia compagna del
personaggio, quest'ultìmo può usarc i1 suo potere razzia
le di secondd opporfunità a be[eficio delìa bestia.

CA PITOLO 5 Opzioní înarziali
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TATENTI DI RANGO EROICO

Des 15, qualsiasi classe +2 a iníziativa e ìl personaggio scatta rapidamente nel suo primo turno

Libertà Marziale
marziale
Sag 13, qualsiasi classe +5 aitiri salvezza contro Ie condizioni di rall€ntato e immobilizzato
marziale, Tenacia come abilità
.on addestramenro

Comandare l'Oscurità
Comando Audace

Comando Fatato

Difesa lspirata
Guida lnfuocata

lngegno Migliorato

lspirazione Migliorata

lspirazione Rafforzante
lspirazione Salvifica
lspirazione Tattica
Parola Ispiratrice
Miglìorata
Prestare Potenza
Spavalderia Migliorata

Spiriro 5pavaldo

Tattiche lspirate

Tatriche Migliorate

Tiefling, condotliero
Drow, condottiero
Halfling, condottiero,
Presenza Spavalda
Eladrin, condottiero,
Presenza Tattica
Umano, condottiero
Elfo, condottiero, Guida in
Combattimento
Condottiero, Presenza
lngegnosa
Candottiero, Presenza
lspiratrice
Nano, condottiero
Condottiero
EIadrin, condottiero
Condottiero

Condottiero
Condottiero, Presenza
Spavalda
Dragonide, condottiero,
Presenza Spavalda
Mezzelfo, condottiero,
Presenza lspiratrice
Condottiero, Presenza Tattica

ll bersaglio di collera infernale concede vantaggio in combattimento
Altera l'intensità con cui nube di oscurità oscura I'area
Cli alleati ottengono +1 ai tirÌ per colpire contro un nemico che manca il
personaggio
Un alleato può teletrasportarsi prima o dopo I'attacco

Un alleato ottiene +1 a tuft€ le difese gazie a parola ispiratrice
Cli alleari ottengono +1 ai tiri per colpire a distanza contro il bersaglio

Un alleato ottiene +2 ai danni e ai pftemporanei forniti da Presenza
lngegnosa
Un alleato ottiene +2 pfgrazie a Presenza lspiratrice

Tiro salvezza o pf aggiuntivi per il bersaglio di parola ispiraÍice
Un alleato ottiene un tiro salvezza grazie a parola ispiratrice
ll personaggio somma il modiffcatore di lnt ai pfriprifinati da parola ispirafice
ll personaggio aggiunge il modificatore di Car ai pf ripristinati da parola
ispiratrice
+l ai tiri per colpir€ degli attacchi concessi dal personaggio
Un alleato ottiene +1 aitiri per colpire o alla velocità grazie a Presenza
5pavalda
Un alleato sanguinante ottiene bonus aggiuntìvi da Presenza Spavalda

Un alleato ottiene +1 ai tiri per colpire quando spende un punto azione

Un alleato ottiene +1 aitiriper colpiregrazie a Presenza TattiG

Opportunistica
Assalîo di Gruppo
Carica 5orprendente
Collera Persistente

Colpo diAvvertimento
Custode della Tempesta

Difesa Laterale

Difesa dello Scudo
Ferita Profonda
Ciocare Sporco
Halfling lncrollabile
lmpeto dellArma su Asta
Lama del Mietitore
Lame Fatate

Maestro della Terra
Rombante
Martello Tonante

Mazzafrusto Trascinante

Resilienza Difensiva
Resilienza Offensiva

Rinvigorire i Sanguinanli

Sag 13, elto, guerriero

Mezzelfo, guerriero
Des 17, guerriero o ladro
Ti€fling, Suerriero, Sfìda in
Combattimenîo
Sag 15, guerriero
6enasi, guerriero, Sfida in
Combattimento
Umano, guer.iero, Sfida in
Combattimento
Sag 13, guerriero
Cos 15, guerriero
Guerriero o ladro
Halfling, guerriero
Des 15, Sag 15, guerriero
Des 15, guerriero
Eladrin, guerriero, Tecnica
della Tempesta
C€nasi, guerriero

Cos 15, guerriero

Des 15, guerriero

Cos 13, Sag 13, glerriero
De5 13, 5a9'13, guerriero

Cos 13, dragonide,
guerriefo

ll personaggio mantiene accuratezza elfìca quando manca ilcolpo

Gli alleati ottengono +1 dannicontro il bersaglio marchiaro
+1[A] danni quando il personaggio carica con una lama leggera o una lancia
I bonus di collera infernale durano quanto il marchio del personaggio

+2 a tutte le difese contro un bersaglio in caso di colpo (ritico in mischia
ll personaggio infligge danni da ruono o da fulmine quando usa la sua anima di
tempesta
Cli alleati adia€en{i ottengono +l alle difese contro il nemico marchiato

+1 a CA e Riflessiquando un potere che richiede l'uso delloscudo colpisce ilbersaglio
ll nemíco subisce -2 ai tiri salvezza contro i danni continuati
-4 aidanni in mi\(hia rontro inemkisorpresi
+1 ai tiri per colpire contro i bersagli marchiati Crandi o superiori
Ilpersonaggio butta a t€rra il personaggio spinto o fatto scorrere con un'arma su asta
Il personaggio scalta come azione minore quando abbaite un nemico
+1 ai dannicon Ia spada lunga in ogni mano

Bonus ai tiri per colpire e ai danni con scossa sismica

ll nemico subisce -2 aitiri salvezza contro le condizioni imposte con un martello
o una mazza
Usando un mazzafrusto, il personaggio fa scorrere il n€mi€o quando lo butta
a terra
+1 a tutte le difese quando il personaggio è sanguinante e recupera energie
+1 ai tiri per colpire dopo avere recuperato energie quando il personaggio è
sanguinante
I poteri rinvigorenti .oncedono +2 pftemporanei quando il personaggio è
sanguinante

5 Opzioní naarzidli
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Sangue di Pietra Nanico

Sfida Devota

Sicurezza del Vincitore
Soffio lntenso
Vigore lvligliorato

Nano, guerri€ro, Vigot" O"t t' Ourtonr*
Combattente Furioso Combarrente Fuiio." "
Nano, gu€rriero, sf;da in Bonus agli attarchi basilari in mischia pari al modíficatore di Saggezza rlelCombattimento p€rsonaggio
Cos 15, guerriero +1 ai tiri salvezza dopo avere portato un nemico a 0 puntí ferita
Cos 13, dragonide, guerriero 

'soffio 
del drago conferisce +-t agli attacchi con i poteri rinvigorentí

Cuerriero. Tenacia come I poteri rinvigorenti (oncedono 1 pftemporanei
abilita con addestramento

TATENTI DI RANCO ERoIco (CoNTINUA)

Se il nemÌco manca il c.tpo,ffi
ll personaggio fa scorrere di 1 quadrerto i bersagti che non hanno ancoraagito

Umano, ladro, Attacco personaggio concede vantaggio in combattimento ma inftigge danni €xtraFurîivo con il suo Arra, ( o Furtivo
Azione dell'Assassino Ladro' Attac'o Furtivo uusando un punto azione, il personaggio infligge di nuovo i danni dell'Attacco
Bersaglio delFuo{o oscuro Drow ladro o drow ranger ll bersaglio del fuoco oscuro del personaggio subisce danni extracacciatore dei runnel For'13. cos-t3, nano, ladro ll personaggio considera le asce a una mano, i mart€'i e i picconi come jame

leggere
carica sorPrendente Des 17, guerriero o ladro +1lAl danni quando il personaggio cari.a con 

'na lama leggera o una lanciacollera Minacciosa car 15' tiefling, ladro un potere minac(ioso si combina con collera infernale per aumentare lapenalítà minacciosa a 4

Accuratezza Furtiva
Assalto Aggressivo

Attacco Furtivo
lmpetuoso

Elfo, fadro, Attacco Furtivo
Ladro, Canaglia Brutale,
Primo Colpo

Ladro, Attacco Furtivo,
Canaglia Brutale
Ladro, Attacco Furtivo.
Malvivente Spi€tato
Des 15, ladro
Cuerriero o ladro
Tiefling,Iadro

Detentore della Fiamma Genasi. ladro
Penetrante
Ferita Brutale

Ferita Spietata

fuga Rapida
Giocare Sporco
lmboscata Astuta

t'impulso infuo(ato ignora ld resi\tenra o l.immunita del bersaElio ouando ilpersonèggio benefi(ia di vantaggio in (ombdtrimento
Il personaggio infligge danni continuatiaggiuntivicon ilsuo Artacco Furrivo

ll nemico subisce -Z ai tiri salvezza contro le condizioni imposte con Ia mazzao il randello
Se rolpiro da un auarco di opportunitd. il perlonaggio si muove piu velor emenre
+4 ai danni in mischia contro i nemici sorpresi
I bonùs ai tiri per colpire e ai tiri dei danni di rollera inf€rnale e di vantaggio
in combattimento si combinano tra loro
+2 ai danni quando il personaggio è adiacente a un a €ato
CIi alleati ottengono +t ai tiri per (otpire contro it nemico inftuenzato da unpotere minaccioso del personaggìo

+4 alle prove di Percezione e Manolesta relative a trappole e serrature

+1 alla v€locità e ailiri per colpire ìn mischia nel round di sorpresa
+2 a tutte le difese contro le trappole, +2 per scoprire trappol€
ll personaggio è pi'ì difficite da cotpire quando corre

ll personaggio considera la mazza un'arma leggera
llperronaggio ronridera ta spada lunga una lama tegger.r
ll personaggio si muove piu lontano inve.e di s(attar;

Conrpacruo lvnroruoo
Prcrequisiti: tìeflirìg. rilnger. pri\.ìlegio cli classe cli

\l;rr:strìa dcìle Iìestic
Benefìcio: La bestja coÙrpa.qna (lcl pcrsonaggjo ottielrc

resistenza al fìurco parj a 5 + nreti dcl lilcllo cl"l p"rs,t,ruggi,,.

LAME FAIATE
Cli armaioli eladrin spesso realizzano Ie loro lame in coppìa.
Che si tratti di due lame 

'dentiche, 
dì una legg"ra e un"

po\dnle. o dir.rd rfr"J" doppia. le armiven*orìo Iorgiare per
apparire assieme con eleganza. [4a, cosa più importante. sono
bilanciate luna sull altra Ìn modo da poteressere impugnate
con disinvoltrra dalcornbattente che le usa.

Lavoro di Squadra Brutale For'lS, dragonide, ladro
MinacciadiCruppo Mezzelfo,tadro,tnrimidire

(ome abitità .on
add€stramento

Nano Costruttore di Nano, ladro
lrappole
NelCuore della Mischia Ladro, primo Cotpo
Perc€pire Trappole Sag 13, ladro
Schermagliatore Hatfling Iadro o hatftingFortunato ranger
Sicario di Strada For i3. Cos 13. tadro
Spada Lunga Accurata Eladrin. tadro
Spostamento Avventato Ladro, Arrista dello

Schivare
Taglio alla caviglia Halfling, Iadro, Attac(o Furtivo ll bersaglio di un Atracco Furtivo crande o superiore viene rallentatoliratore Ambidestro Ladro ll personaggio considera la balestra a mano un,arma da mano secondaria, ela ri€arica come azione gratuita

:

I
I

Conrpacruo Farano
Prerequisili: l.laclrin. rangcr. pfivilegjo diclassc di

l\laestria clclle lìe'stic
IleDeficio: La bestia cotrpagna del personageìo

:ì,,lli.r\,( Jor ititj, tjl, r.r irrr,.,e,liqrr,.ll,r r..rrrr l, _
ottielÌc un bonus di i5 ai tiri saivezra contro gli elfcrtì di
c harmc.

Quando iì pcr-sonaegio usa jl sLto potcre Ì.azzialc di
p4sJof rrllo. la sua bcstiit (.orÌlpogllit llrtr.r teletraspor
tarsi della stessa {listanra di.uì sj telctrasporta ìì suo
padronc.

( \t,Ì t()l t) a oPziotli marziati
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Conrpncruo ZRwruRroruRwrr
Plerequisiti: Nano, ranger, prìr'iìegio t1i cìasse di

i\'Iaestria delle Bestie
Bene{ìcio: Se ilpersonaggio seleziona un cinghiale come

sua bcstia compagna, il massimo dei pulti ferlta della bestia
:rrrncnta di un arnrnontare pari al livello del personaggio.

Cusroor DELLA TÉMPESTA
Prerequisiti: Genasi, Suerriero, privilegio di classc

di Sfida in Combattirncntcr
Reneficio: Se il personaggio manifesta un anima di

telnpesta quiìlc1o cffcttua un attacco basi]are in misclìia
concessogli da Sficla in ConrbattiÌrento, può scegliere se
infliggerc clanni cl:r tuono o da fulrnine con quell'aftacco.
invccc dcl norrnale tipo di danni pre\,isto.

Drrrruronr DELLA FTAMMA Prrlrrnruvrr
Prerequisiti: Genasi, ladro
Benelìcio: Quando il persolìaggio beneficia di van

taggio in combattiùrento contro il bersaslio tlel suo potere
razziale cli impuìso irlfuocaro, quel potele ignora quiìlsiiìsi
rcsjstenza o irnmunità al fuoco possecluta dal bersaglìo.

Drrrse lsprnRre
Prerequisiti: Unìano. condottiero
Beneficio: Qr-rancio ilpcrsonaggio rrsa la sua pdruid ispi

rdrl'i.e. il bersaglio otticnc rrn bonus di potcre +1 a tutte le
difese fino all'inizio dclturno sucr:cssil-o deì pelsonaggio.

DrrrsR LRrrnRlr
Prerequisiti: Urnano, guelriero, privilegio di classc

di SIìda in Conbattimento
Beneficio: Cli alleati adjacenti al personaggio olten

gono un bonus di +1 a tutte le djfèse colttro qUalsiasi
crealura Dlarchiata claì bcrsaglio.

DrrrsR DELLo ScuDo
Prerequisiti: Sag 13, guerriero
Beneficio: Quando il personirggio colpisce un ber

saglio coll un potcrc chc richicdc uno scrÌdo. ottierle on
bonus di +l alla CA c ai Riflessi fìno alla fìne del suo
tultlo successir,o o liDchí'Don smette di usare lo scudo.

Esprnro Srcucro
PÌelequisiti: Sag 13. ranger, Percczionc comc abilitàr

con addcstramento
Beneficio: Il personaggio ottiene uù bonlrs di talcnto

+5 allc prove di Percezione effettuate per trol,are îraccc.
Aggiunge inoltre 5 alla CD di PercezÌone clcllc altrc

creature che tentano c{i trovarc lc sue tre(:ce. Tì personagl
gio pur) cstendere questo beneficio a un rnassimo di dieci
allcati chc \,iiìggiano assiene a lui.

Frr<rrR BnurRlr
Prerequisiti: Ladro, privilegio di classe di 

^ttaccoFurtivo, privilegio di classe di Carìaglia Brùtale
Beneficio: Quando l'attacco del pcrsoniÌggio inflig-

gc danni contiDuati e ìl personaggio infligge danni da
Attacco llurtivo albersaglio, per ogni clacìo di danno
derll',{ttacr:o F'urtivo i danni continuati arÌÌnentano di 1.

(:APITOI-O 5 Opzíofi traazíolí

FrnrrR PnororunR
Prerequisiti: Cos 15. guerrielo
Beneficio: Qrrando il personaggio infìigge danni

coDtinuati che non appartengoDo ad alcun tipo usando
un ascia o un piccone. il bersaglio subiscc una penalitiì cli
2 ai tiri salvczza cotìto i danni contin[ati.

Frr<rre SplrrRrR
Prerequisiti: Ladro, pri\,ilcgio di Attacco Furtivo,

privilegio di classe di Mah,ivellte Spictato
Benefìcio: Qrrando il pcrsonaggio usa urtzt l11Llzza o

un randello pcr cfÍèttuare urì attacco 1ìrrtivo che rende il
bersaglio accccato, immobilizzato, indebolito o rallcntl-
to, cluel bcrserglìo subisce una pcnalìtì di 2 ai tiri sah cz-
za contro queste coùdizioni.

Fuca Rapron
Prerequisiti: Des 15, ladro
Beneficio: Se il personaggio è colpito dil rn attacco

di opportunità nìentre si mrrove. ottiene un bonus di +1
alla vclocità per quel mol.imento. Questo bencficio è
cunìulativo se il pcrsonaggio r,iene colpito pjlì volte.

GrocRnr Sponco
Prerequisito: aluerrielo o ladro
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus cli +4

ai tiri dei cliÌnni delle anni in mischia contro i ncnìi.i
sorpresi.

Gurnn DELLA BESTIA
Prerequisiti: Rànger. prjviÌegio di classc di Nlaestriiì

delle Bestic
Benefìcio: La bestia compagna deÌ pers()]rerggio ottie

ne un bonus di talento +2 a qualsiasi abilità chc possieda
collle abilità con addestrilDlcnto.

Guroe lruruocerR
Prerequisiti: EÌlo, condottiero. privilegio cli classe di

Guida in Combrìttimento
Beneficio: Qualdo il personaggìo colpisce un

nernico tirando con l'arco, ogni alleato entro 10 quadret
ti da lui c che sia in grado di scntirìo e di veclerlo ottiene
un bonùs di +1 ai tiri .lcgli attacchi a distanza contro il
bcrsaglio del suo attacco, fino all'inizio del turno succcs-
sivo dcl pcrsonaggio.

HRlnrrruc lrucnollRgrlr
Prerequisiti: Ha1fl ing, guerrjero
Beneficio: ll personaggio ottiene un bonus di +1 ai

tiri per colpirc contro le creature (lrandì o superiori chc
ha narchiato.

ln,rsoscRre AsrurR
Prerequisiti: Tiefling, ladro
Benefìcio: Se il personaggio usa collera iryl'ernole

tluando beneficia di vantaggio in contbattilnento contro
il bcrsagÌio dell'attacco, otticne un bonus al tìro per col
pire e ai tiri clci danni pali al proprio modifìcatore di
Intclligenza.
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TALENTI DI RANGO EROICO TcoNTINUA)

Accampamento Sicuio

Accuratezza Brutale

Addestratore della Bestía
Azioné dèl Predatorè

Sag 13, ranger, Furtività, Cli alleati ottengono un bonus a Percezione e Furtività durante i riposi estesi
Natura e Percezione €ome
abilità con addestramento
Elfo, ranger, Preda d€l ll nemico colpito €on il secondo tiro di accuratezza elfica subisce danni extra
Cacciatore
Ranger, Maestria delle Bestie La bestia acquisisce unhbílità con addestramento

Bersaglío delFuoco Oscuro Drow ladro o drow ranger ll bersaglio del{uoco oscuro del personaggio subísce danni extra
Bestia R€sistente alSoffio Dragonide, ranger, Maestria La bestia ottiene resistenza al tipo di danno del soffio del drago del padrone

delle Eestie
Ranger, Maestria delle
Bestí€, Preda del Cacciatore
Cenasi, ranger

Ranger
Halfl ing, ranger, Maestria
delle B€stie
Eladrin, ranger, Maestria
delle Besti€
Tiefling, ranger, Maestria
delle Bestie
Nano, ranger, Maestria
delle Bestie
Sag 13, ranger, Percezione
come abilità con

Ranger, Ma€stria delle Bestie La bestia ottiene +2 alle abilità con addestramento del padrone
Drow, ranger, Maestria La bestia è in grado di vedere attraverso Ia nub€ di oscurità del personaggio
delle Bestie
Elfo, ranger, Maestria delle
Besfie
Umano, ranger, Maestria
delle Bestie
Sag 13, ranger, Fufività
come abilità con

Ranger, Preda del
Cacciatore
Ranger, Maestria delle Bestie +2 danni agli attacchi di opportunità se la bestia è adiacente al padrone
Mezzelfo, ranger Clialleatioftengono +l ai danni contro la preda del personaggio
Ranger, Maestria delle Cli attacchi contro la bestia provocano attacchi di opportunità da parte del
Bestie padrone
Halflìng ladro o halflingranger llpersonaggio è pirì difficile da colpire quando corre

Ranger, Preda del
Ca.cíator€

Bestia Vendicatrice

Cacciatore del Vento e
dell'Onda
Colpo Ottimale
Compagno Agile

Compagno Fatato

Compagno lmmondo

Compagno
Zannatonante
Esperto Segugio

Guida della Bestia
Maestria delle Bestie
Drow
Maestria delle Besti€
Elfi<a
Maeslria delle Bestie
Umana
Mimetismo

Mira del Cacciatore

Opportunità Coordinata
Preda di Gruppo
Protettore della Bestia

Schermagliatore Fort llnato

lnrprro DELLARMA su AsrA
Prerequisiti: l),. lq. \irg lq. grer r iero
Beneficio: Ogni r.olta che il personaggio attacca cur

Lrn arlla su iìsta o una laÌìcia Per sPingere o fàr scorrere uD
bersaglìo dì 2 o pirì quadrettj. può anchc buttarc a terra
prono quel bersaglio alla fine del suo rnovjùrcnto fòrz:rto.

lrucrcruo MrclronRro
Prerequisiti: Condottiero. prj\,ilegio di classc di Prc-

senza lnÉlegnosa
Iìeneficio: ll personaggio agliiunge 2 al bonus dei

danni e ai pr:nti fèrita temporanei ()n(:essi dallir sua Pre
senza Ingegnosa

lsprnRzrorur Mrcr-ronRrR
Prerequisiti: Condottiero, privilcgio cli classe di Pre

senza Ispiratrice
Beneficio: La Presenza IspÌratricc dcl persortìggio

riprislina 2 punti ferita aggiuntivi.

Usando un punto azione, il personaggio infligge di nuovo i danni di Preda del
Cacciatore

La bestia ottiene +1 ai tiri per colpire e ai tiri dei danni contro la preda

+2 al movimento di corrente rapida o viandante del venlo

+1 aitiri per colpire in mischia quando nessun altro è vicino al bersaglio
la bestia ottiene +2 alla CA contro gli atlacchi di opportunità

La bestia acquisisce Ie origini fatate e altri benefici

La bestia acquisisce resistenza al fuoco

I pfd€l cinghiale del personaggio aumentano di livello in livello

+5 alle prove di Percezione per scoprire tracce e alla CD degli altri per
scoprire le tracce del personaggio

La bestia ottiene i benefici di Passo Selvatico e accuratezza elfica

La bestia ottiene +1 a tult€ le difese

+5 alle prove di Furtività in esterno quando il personaggio beneficia di

ll personaggio ignora la copertura o I'occultamento della preda

lsptaRzrorur RerronzRlrr
Prerequisiti: Naùo. condotticro
Beneficio: Quando il personaggio usa parold ispirdtr-i

re su uu alleato adiacente. quell'alleato può rccuperare
un ammontiìre aggiuntivo dj punti ferita pari al ùroclifi-
catore di Saggczza del personaggio. oppure effettuare un
tiro salvezza.

lsprnRz rorrrt SRr-vrnce
Prerequisito: Condottiero
Berreficio: Quando il personaggio us:Ì pdrolo ispiratrice,

può rinunciare ai c{adi extra.li guarigione concessi dal
potere per conceclcrc inlccc al bersaglio un tiro salvezza.

ÌsprnRzrorur TRrrrcR
Prerequisiti: EladriD, condotticro
Beneficio: ll personaggio sorDrna il suo modifìcatore

di lnrelligenza ai prlnti lerita riprjstinati dalla sua prrroln
isfir!1rriar.

a \PllOL{) \ Opziorí narziall
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LenrR nrl Mrrruonr
Prerequisiti: l)es 15, guerriero
Beneffcio: Se il personaggio porta 1rn nemico a 0

punti fèrita attaccando con una laÙra pesante, può sqattare
coùe azione minore lino alla fìne del suo turno attuale.

Lair,rr Ferarr
Prerequisiti: adrin, gúerriero, privilegìo di classe

di Tecr.rica dclla'lèmpesta
Beneficio: Quando il pcrsonaggio impugna due lame

leggere. due lame pesanti o una larna leggera e una lana
pesaDte, ottiene úù bomrs di +1 ai tiri dei danni.

LRvono Dr SoUADRA BnurRlr
Pretequisiti: For 15, dragonide, ladro
Beneficio: IÌ persorÌaggio otticnc rn bonus di +2 ai tiri

dei danni quando si trova adiacente ad almeno un allcato.

LrnrnrÀ Menzrelr
Prerequisiti: Sag 13, qualsiasi classe marzialc, lena-

cia conìe abilitiì con addesttantento
Benefìcio: Il persorìaggio otticnc un bonus di +5

ai tiri salvezza contro Ic condizioni di rallentato e
immobilizzato.

MRrsrnrR DELLE BESTTE Dnow
Prerequisiti: Dro\'v. r:rnger, prìr'ììegio di classe di

Maestria delle Bestic
Benefìcio: l,a bestia compagna del personaggio ò

imrnunc all'effetto del suo potere razzialc di nube di oscuritrì.

MersrnrR DELLE BESTTE ElrtcR
Prerequisiti: Elfo, ranger, prì.r'ilegio di classc di Mae

stria delle Bestie
Benefìcio: La bestia compagna del personaggio

ignora iì terreno difficile quando scatta.
ll personaggio può usarc il suo potere razziale di

acatratezza elficaper r\)etere un tiro per colpire appena
eflcttrrato da lui o <lalla sua bestia compagna.

MRrsrnle DELLE BESTTE UnrRnre
Prerequisiti: UDtano. ranger. prjvilegio di classe di

Nlaestria delle Bestie
Beneficio: la bestia compagna del personaggio ottic-

ne un bonts di +1 a tuttc le difèse.

Mnrsrno DELLA TERRA Ronaserurr
Prerequisiti: Genasi. guerricro
Benefìcio: Il personaggio ottierìe rn bonus di +1 ai

tiri per colpire clcl suo potere razziale di scossd sismicd
e illfligge dar-Ìni pari al suo modificatore di Forza ai
nemici bÌlttati a tcna proni da quel potere.

MRnrrllo TóruRnrrr
Prerequisiti: Cos 15. guerr.iero
Beneficio: Qrrando il personaggio altacca usando un

martello o una mazza c un potere chc rende il bersaglio
fiastornato. immobilizzato, raÌlentato o stordito, quel
bersaglio subisce una pcnalità di 2 ai tiri salvezza coDtro
questc condizioni.

Mezznrnusto InRscrruellrr
Prerequisiti; Dcs 15, guerriero
Beneficio: Quando iÌ personaggio usa un mazzafiu

sto pcr buttare un ncmico a terra prono, può alchc far
s(orr( r( quel nerni,ndi I qrradrerrr,.

Mtnrrrrsruro
Prerequisiti: Rangcr, Furtività come abilità con

addestramento
Benefìcio: Quando il personaggio bcneficia di coper-

tura o di occultamento in un ambientc ester-no. otticne
un bonus di +5 alle prove di Furlivitiì.

MrruRccrR Dr GRur,r,o
Prerequisiti: Mezzelfo, laclro, lntimidire come abili

tà con addestranrenfo
Beneficio: Gli alleati del personaggjo ottengono

un bonus di +1 ai tiri per colpire contro i nemici che
hanno una penalità al tiro per colpire come risultato di
un attacco con un potere contcDente la parola chial-e
'ininaccioso".

Mrnn orl CRccrRronr
Prerequisiti: Ranger, privilegio di classe di Prcda del

Cacciatore
Beneficio: ll pcrsonaggio non subìsce ìa normalc

pcnalità di 2 ai tiri per colpire contro la sua preda se
questa bcncfìcia di copertura o occultamento.

CAPITOLO 5 Opziori ndrziali
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Nnrvo CosrnurroRE or Tneppolr
Prerequisiti: Nano, ladro
Beneficio: Il pelsoDaggjo ottiene rln bomrs di talertto

+,1 allc provc di Pcrcezione eflettuate per tro\,are trap-
pole e aÌle prove di Nlanolcsta cficttuate per scassinare
sefl-atur-e o disattivare trappole.

Nrl Cuonr DELLA MrscHrA
Prerequisiti: Ladro. pri\,jlegio di classe di Primo

Colpo
Beneficio: Durante il round di sorprcsa c ncl prino

round cli un incontro, il perso[ag8io ottiene rrn bonus di
+1 alla sua vclocità c ai suoi tiri per colpire in îrischia.

OpponrururrR Coonorruern
Prerequisiti: Ranger. prir.ilegio di classe di l\'laestria

delÌe llestie
Beneficio: Se la bestia cornpagna del personag5lìo

è acliaccntc al bcrsaglio dcll'attacco di opporlunità del
padronc, ilpcrsonaggio ottiene un bonus di +2 al tiro deì
danni.

Penoln lsprnRrnrcr Mrcr-ronRrn
Prerequisito: Colldottiero
Beneficio: Il personaggìo aggiunge ìf proprio mocli

ficatore di Carisma ai punti ferita ripristinati dalla sua
parold ispirdtrirc.

Prncrprnr TnRppolr
Prerequisiti: Sag 13, ladro
Beneficio: ll pcrsonaggio ottiene uÌl bonus di talento

+2 a tutte le difese contro gli attacchi delÌe trappole e
irlle prove di Percczione efGttrlate per scoprire tlappole.

Pnroe Dr GRUPPo
Prerequisiti: ùIezzelfò. ranger. prìvììegjo di classe di

Prccla del Cacciatore
Beneficio: Gli alleati ottelÌgono un bonus di +1 ai tiri

dei darnir ontro lr pr.Llr L]"l l)t r\,'rìrBBi,,

PnrsrRnr PorrnrzR
Itrerequisito: Condotticro
Berreficio: Qrrcrrdo rrn r llcrt, ' , lh ttrrr u Jlrir,r r,

concesso da uno dei poteri da condottiero del personag-
gio pcr attaccarc rln ncÙrico adiacente al personaggio,
quell'alleato ottielle uD borìLls di +1 al tiro pel coÌpire.

Pnorrrronr DELLA BESTTA
Prerequisiti: Ranger. privilegio di classc cli Macstria

delle Bestie
Beneficio: Sc un ncmico cflcttua un attacco in

mischia ccxrtro la bcstia conpagna del persorÌaggio,
quando lo fà provoca un attacco di opportuniteì diì
p:rrte del personaggio. Inohre. se il personaggio si trova
adiacette alla sua bestia conìpagna. può eflèttuare
rÌucsto attacco anche se non sarebbe in glado di rag
giungcrc l'attaccantc (colpirà nc1 cscnpio l arto proteso
delÌ'attaccante).

RrsrllrnrzR DrrrrusrvR
Prerequisiti: Cos 13, Sag 13, guerrielr
Beneficio: Quando jl personaggio è sangrinantc c

usa l'azione di recuperare energie. ottienc un bonus di
+1 a tutte le dilcsc, in aggiunta al normale bonus di recn
perare energie. lino alla fìne del suo turno successil'o.

RrsrllrruzR OrrrrusrvR
PrereqUi\iti: ll(\ I l.\dA I l.S errierL,
Benefìcio: Quando jl pel-sonaggio è sanguinantc

e ttsa lazionc di recùpelare energie, otticnc un bonus
cli +1 ai tili per colpirc' fino all:r finc dcl suo turno
successiÌo.

Rtruvrcor<tr<r I SANGUINANTT
Prerequi\ili: ao. I t. dragorridc. grr,"rrit'ro
tseneficio: Quando il personaggio è sanguinante e

colpisce un bersaglio cotr ulr potcrc contcltcnte la parola
chiave "rinvigorcntc", acqrisisce 2 puDti ferita tenpora-
nci aggjunti\.i.

SRwcur Dr PTETRA NRrutco
Prerequisiti: Nano. guer r-iero, privilegio cli cl:rssc di

Yigore del Combattcnte Furioso
Beneficio: Iì personaggio sornrna metà clcl proprio

modìlicatore di Costituzione ai punti Èrita telnporanei
concessi dal suo Yjgorc Llcl Combattente Furioso.
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ScHrnnaRclrRronr FonruruRro
Prerequisiti: Hallìing ladro o haìfìin11 ranger
Beneficio: Quando il personaggio corre, i nenìici che

elfettuano attacchi di opportunità contro di lui durantc
quel movimento devono tirare due rolte e usare iÌ risuÌ
rato pellgior-e.

SrroR Drvorn
Prerequisiti: Nano. guerriero, privilegio di classe di

Sfi da in Cornbattirnento
Beneficio: Quando il personaggio effettua un attacco

5asilarc in rnischia conccssogli da Sfida in Cornbatti-
;:ento. otticnc un bonus ai tiri per colpire e ai tiri dej
j:nni pari al proprio rnodifìcatore di Saggezza.

Srcenro Dl STRADA
Prerequisiti: For 13, Cos 13,ladro
Beneficio: Il personaggio può impùgnarc una mazza

oer utilizzare quaìsiasi potere da ladro che richieda una
ì:ma leggera. Quando impugna una mazza, riduce i
,l:nni del suo Attacco Furtivo di un daclo.

SrcunrzzR DEL VrNcrroRE
Prerequisiti: Cos 15, gucrricro
Beneficio: Quando il personaggio porta Lln l1el-l]ico

.1 0 punti ferita con un attacco in nìischia, ottiene rln
bonus cìi +I ai tiri salvczza fino alla finc dclf incontro.

Sorrro lrurrNso
Prerequisiti: { o\ I J.(lragL'riJ(.grcrrilr,
Berreficio: Quando il personaggio usa il suo potele

:rzzialc di sofio deldrdro, ottienc un bon[s di +l ai tiri
oer colpirc dci poteri contenenti la parola chiave "rinvi
'-'-relr, lirro rlla iirrt del pr,r|rio turnn \uc(p\\i\o.

SpRoR LuwcR AccunRrR
Prerequisiti: Eladrin, ladro
Beneficio: Ilpcrsonaggio può impugnare una spada

lunga per infliggere danni da Attacco Frutivo e usare
quei poteri da ladro chc richiedono una lama lcggcra
non può comunquc lanciare la spada lunga). ()uando

usa lir spada lunga, riducc i danni tlcll'r\ttacco Furtivo di
un dado.

SpevRlnrnrR Mrcr-ronRrR
Prerequisiti: Condottiero. privilegio di classe di Pre

senza Spavalda
Beneficio: Quando un alleato usa la Presenza Spa

r aÌda del personaggio, quell'alleato può scegliere se otte
nere un bonus di +1 al tiro per colpire o tn bonus di +l
alla lelocità per 1a sua azione di rnovimento.

SprRrro SpRveloo
Prerequisitii DIaSorÌide, condottiero. privilegio di

cìasse di Presenza Spavalda
Beneficio: Quando un alleato sanguinante usa la

Presenza Spavalda del personaggio. queJlhlleato può sce
glierc se ottcncrc un bonus <li +2 erì tìro per coìpire o un
bonLrs di +2 alla velocità per I'aziole di movinrento.

SposrRnrrruro Avvrrurano
Prerequisiti: Ladro, privilegio di cìasse di Artista

dello Schivare
Beneficio: Qrrando un potere gli conseDtc dj scat'

tare, il pcrsonaggio può invece decidcrc di muoversi di
quclliì clistanza +2 quadretti.

TRcr-ro ALLA CAvrcLtA
Prerequisiti: Ilalfling, ladro, privilegio di classe di

^ttacco 
Furtivo

Beneficio: Quando ìl personaggio colpiscc un
nemico Grandc o superiore e infliggcrcbbe danni da
\t tar cu I urtiro r onlro qrreì bcr'agli',. puo rirutì, iJIe J
tirare i danni dellAttacco furti\'o c costringere invece il
bcrsaglio a diventare rallcntato fino alla fine del turncr
succcssivo del personaggio. L'uso di questiì opzi{)ne conta
come I'rso di Attacco Frrtivo per il round in corso.

TÀrrrcHr lsprnerr
Prerequisiti: ùlczzellì), condottiero. privilcgio di

classc dì Presenza lspiratricc
Beneficio: Quando ul alleato in gratlo cli vedere il

personaggio spende un punto àz:one per eflèttuarc nn
attacco, quell'allcato ottiene un bonus di -l al tiro per
colpirc.

TRrrrcHr Mrcr-ronnrr
Prerequisiti: Condotticro, priviÌegio di classc'tli Pre

scnza'lhttica
Beneficio: Ilpcrsonaggio aggiunge I al bonus al tiro

per colpire concesso dallir sra Prcsenza Tattìca.

Trnanonr Air,grorsrno
Prerequisito: Ladro
Beneficio: Il personaggìo considera la balcstra a

mano un'arma da mano secondaria e pllò ricarjcarla
usando nna rlano coÌne azionc gratuita. Quando mctte
a segno rln colpo critico e impugDa rlna balestra a mano
nella mano secondaria. può eflèttuare un attiìcco basila
re a distanza con qrrell'arrna.

Vrconr Mrcr-lonero
Prerequisiti: Grerriero, Tenacia comc abilità colt

addestramcnto
Beneficio: Il persoDzrggio ottietìe 1 punto fcrjta

tenìporanco ogni \olta che acquisiscc dei punti lèrita
tcmporanei da un poterc contcnente la parola chiar,e
"rinvigorente".

Sc il personaggio possictlc il privilegio di classc di
Vigore del Combattcnte Furioso, questo beneficio si
applica anchc ai punti ferita temporanei concessi da talc
privilegio.

All'l 1' livello, qucsto bonus sale a 2 ponti ferit:r
aggiuntili e al 21'livello a 3 punti ferita aggiuntiyi.

CAPITOLO 5 I Opziofli narziali



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Inlrrun Dr RANGo
LFGGENDARIO
Tutti i talentì della sezione seguente sono disponibili pcr
un pcrsonaggio dì lir,cllo pari o superiore all'11'cl-re sod
disfì i relativi prereqrisiti.

AcrlrrÀ rN CorrA Dr MAGLTA
Prerequisili: I I" lir, ll,'. llr'. I 5. guer r ier o
Beneficio: Il personaggio ignora la penalità alla velo-

cità normalÙleDte pre\,ist:r pcr chi indossa r1na cotta di
Ìnaglia.

AprnrunR rN CoMBATTTMENTo
Prerequisiti: I l' 1ivel1o, mezzelfò. grerricro, privilc

gio di classe di Sfida in Combattimento
Beneficio: Quando il personaggio può eflettuare un

attacco basilare in mischia contro un bersaglio concesso
da Sfida in Combattinento, può decidere che sia invece
un alleato a effettuare un attacco basilare iD mischia
coùtro quel bersaglio conìe azione gratuita.

Ancrrnr OpponruusrR
Prerequisiti: 11' livello, elfo, guerriero. privilegio di

classe di Sfida in Conbattinento
Beneficio: Quando iì personaggio prir cffcttuarc rn

attacco basilare in rnischia contro r-rn bersaglio grazie a
S1ìda in Cornb:rttimento. prò invccc sfcrrarc un attac.
co basilare a distanza con un arco contro il bersaglio.
Lattacco basilare a distanza non provoca attacchi di
opportunità.

Annocerrrze Dnecorurce
Prerequisiti: 11' livello. dragonide, gueuiero
Beneficio: Ogr i \ olld ( l)e iì per.or rcggio spirrge u n

nenÌico o lo butta a terra prono, infligge a quel nemico
clanni pari al proprio nodifìcatore di Forza.

ArrRccRlrr AvvrrurRro
Prerequisiti: 1 1' ìivello, guerricro
Beneficio: Quando i1 personaggio mctte a scgno un

cofuo critico con rn potere dí attacco cla guerriero, putì
,,[èrrare un atta, r o ba.ilare in mirt hia r orne d/iorìe Bra
tuita. Se lo fa, subisce una perÌalità di 2 alla CA fiDo alla
fine clel suo turno succcssivo.

Arrecco Ar FrANcHl Dr GRUPPo
Prerequisitii 1 1' livello, rnezzelfò, ladro
Beneficio: Finché il personaggio attacca un neùrico

ai fianchi. tutti gli alleati ottengono vantaggio in combat
timento contro quel neniico.

ArrRcco Funrrvo lrurrnruRlr
Prerequisiti: 11' livello, tiefl ing, lerdro, privilcgio di

cìassc cli Attacco Furti\,o
Beneficio: Se il personaggio infliggc danni rla Attac

co Furtivo corÌ un attacco confèritogli dal suo potere raz-
ziale di colletairJernole, infligge un dado extra di danni
da Attacco Frirtivo.

ArrRcco Eur<rrvo Opponrurursrn
Prerequisitir 11' livello, ladro. privilegio di classe dj

Attacco Frutivo
Beneficio: Quando il personaggio colpisce un ber

saglio con un attacco di opportunitar c infligge danni da
Attacco Furtiyo, il bersaglio è rallentato fino alla fine del
turno successivo dcl pcrsonaggio.

Azzxt<oo IRrRro
Prerequisiti: l1' livello. eladrin. ladro
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere

rirzziaìe di pcsso.rfatnto per portarsi in posizione adia
ccnte a un nenlco, ottierÌe vantaggio jn combattinìento
nei corÌfionti di quel nemico fino alla fìne del turno del
personaggio.

Brsrre Pnorrtrrve
Prerequisiti: l1'livcllo, ràu8er. privilegio di classe

di i![aestria dcllc Bestie
Beneficio: Ogni volta chc la sua bestia compagna gli ò

adiacente, il personaggio otticne un bon(rs di +1 alla Cr\.

BrsrrR Rorusre
Prerequisiti: 11'livello, ranger. privilegio di classe

di N{acstria delle Bestie
Beneficio: La bestia compagna de1 personaggio ottie

ne un ìrnpulso curativo aggiurÌtivo, nonché un anìnìoùta
rc di punti ferita aggiuntivi pari a 5 + il Ìrodificarore di
Saggezza del personaggio.

CRccrRronr CoLLrnrco
Prerequisiti: 11' livello, ticfling, ranger, privilegio di

classe di Preda del Cacciirtorc
Beneficio: Se il personaggio usa il suo potere razzialc

tli collerc inJetnale contro la sua preda. ottiene un bonus
di potere +3 all'attacco successivo contro il bcrsaglio
(invcce di +1).

CRccreronr Oscuno
Prerequisiti: l1' livello, drorl,, ranger, privilegio di

classe di Preda del Cacciirtorc
Beneficio: Quando il personerggio usa il potere raz

ziale di nube di osrurirà. ogni nemico all'interno clclla
nube viene dcsignato come sua precla lintanto che si
trova all'interno della nube. Qrcstc prede non rientrano
nel limite normale dì una preda, e qualsiasi altra cre
atura designata come preda del personaggio continua
a rinancre tale.Il personaggio p1rò infliggcre i danni
previsti cl:r Irreda del Cacciatore contro ogni preda che
colpisce alÌ'intenro della nube.

CRnrcR AccrncHrRnrrr
Prerequisiti: 11'livello, Iadro. Aclobazia conc abili.

tà con addesîramenro
Beneficio: Quanrìo il personaggio carica, può conclu

dere il suo mor imcnto ìn qualsiasi quadretto adiacente
al trersaglio da cui esli sia ìn grado di attaccarlo.

a \I'TÒlu Opziori mat-iali
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TALENTI DI RANGO TEGGENDARIO

Combattente del Soffio
del Drago
Tenacia Sanguinante

Dragoníde, qualsiasi classe
marziale
umano, qualsiasi classe

Danni extra agli in mi\chia sferrati dopo il soffio del drago

+2 a tutte le difese quando il personaggio diventa sanguinante per la prima

Caricare €on lmpeto

Combaltente della
Falange

Compagni Elementali

Formazione del
Condoitiero
lmpulso Difensivo
Ingegno Affidabile

lspirazione Sanguinante
Ispirazione Vitale
Spirito Vendicatore

Tattiche Fatate
Tatti.he Solide

Car.l5, condottiero

Condottiero o guerriero,
competenza negliscudi
leggeri o pesanti
Cenasi, condottiero

lnt 17, condottiero

Cos 15, condottiero
Condottiero, Presenza
lngegnosa
Dragonide, condottiero
Mezzelfo, condottiero
Condottiero umano o
guerriero umano
Eladrin, condottìero
Nano, condottiero

Cli alleati ottengono vantaggio in combattimento contro un nemi€o caricato
dalpersonaggio
Gli alleati adiacenti ottengono +1 a CA quando il personaggio impugna uno
scudo

GIi alleati adiacenti condividono la resistenza all'energia razziale del
personaggio
Il personaggio aiuta due alleati simultaneamente

Un alleato ortiene dei bonus difensivi quando il personaggio recupera energie
Gli alleati ottengono pftemporanei dalla Presenza Ingegnosa del
personaggio
Un se.ondo alleato otliene i benefici della parola ispiratrice del personaggio
Cli alleati ottengono pirì pfquando recuperano energi€
ll personaggio ottiene un punto azione quando un alleato scende a 0 pfo meno

Un alleato vicino può llsare passo fatato quando lo fa il personaggio
Parola ispiratrice ridu(e gli effetri di tirdre. spingere e s(orrere

Agilità in Cotta di Maglia Des 15, guerriero
Mezzelfo, guerriero, Sfida
in Combattimento
Elfo, guerriero, Sfida in
Combattimento
Dragonide, guerriero
Cuerriero
EIadrin, guerriero
Condottiero o guerriero,
competenza negli scudi
Ieggeri o pesanti
Cos 15, guerriero, Vigore
del Combattente Furioso
Tiefling, guerriero, Sfida in
Combattimento
Cuerriero. Sfida in
Combattimento
Cos 15, genasi, guerriero
Cos 17, guerriero
Nano, guerriero

Nano, guerriero
Guerriero, Sfìda in
CombaltimenÍo
Condottiero umano o
guerriero umano
Des 15, guerriero, Tecnica
della Tempesta

llpersonaggio ignora la penalità alla imposta dalla cotta di maglia
Apertura in
Combattimento
Arciere Opportunista

Arroganza Draconica
Attaccante Awentato
Carica Fatata
Combattente della
Falange

Combattente Furioso

Difensore lmmondo

Flagello Marchiato

Cuardiano Elementale
Pelle Dura
Percossa Persistente

Piedi di Pietra
Sfida lmpegnativa

Spirito V€ndicatore

Tempesta Agile

ll personaggio cons€nte a un alleato di attaccare il proprio nemico

ll personaggio usa un arco per gli attacchi concessi da Sfida in
Combattimento
ll personaggio infligge danni ai nemici che spinge o che butta a terra proni
ll personaggio effettua un atlacco basilare a seguir€ dopo un colpo €ritico
ll personaggio usa un passo fatato re.uperabile quando carica
GIi alleati adiacenti ottengono +1 a CA quando il personaggio impugna uno
scudo

I danni di Vigore del Combattente Furioso aumentano

ll personaggio applica collera infernale al nemico ch€ colpisce un suo alleato

ll personaggio somma il modificatore di Sag ai danni inferti su un nemico

lltratto razziale del personaggio migliora quando ha un alleato adiacente
ll personaggio ottiene pftemporanei quando usa un impulso curativo
ll personaggio infligge danni continuati aggiuntivi con un potere giornaliero
da guerriero
ll nemico che spinge o fa scorrere il personaggio provoca un attacco di opportunità
Le creature marchiate subiscono una penalità di .3 se attaccano qÚalcun
altro €he non sia il personaggio
ll personaggio ottien€ un punto azione quando un alleato sc€nde a 0 pfo meno

+1 ai danni inferii con Tecnica della T€mpesta

Attacco ai
Gruppo

ladro Gli alleati ottengono vantaggio in contro í nehici attaccati ai

Attacco Furtivo lnfernale

Attacco Furlivo
Opportunista
Azzardo Fatato

Carica Accerchianle

Dono di Avandra

Tiefling, Iadro, Attacco
Furtivo
Ladro, Atta€co Furtivo

EIadrin,Iadro

Ladro, Acrobazia come
abilità con addestramento
Halfling,ladro

fìanchi dal personaggio
Il personaggio combina Attacco Furtivo con collera infernale per infliggere
danniextra
Un Altacco Furtívo sferralo come attacco di opportunità rallenta il bersaglio

ll personaggio ottiene vantaggio in rombattimento contro ogni nemico a cui
si avvicina tramite passo fatato
ll personaggio può terminare la carica in qualsiasi quadretto adiacente al
bersaglio
ll personaggio ottien€ vantaggio in .ombattimento con seconda possibilirà

(i,\ l'] I l'O I- O ; Opzíoni n.trziali
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TALENTI DI RANGO TEGGENDARIO (CONTINUA)

Fal.iare i Deboli

Cioco di Gambe Elusivo
Maestria nelle Armi da
Ladro
Pugnalata alle Spalle
Sanguinaria
Salto oscuro

tl..isore Oftimale

Car'15, Iadro

Des '17, Car l5,ladro
Ladro, Portato per le Armi
da Ladro
Ladro, Attacco Furtivo

Drow,ladro

Elfo,Iadro

ll personaggio infligge +2 danni in mischÌa contro gli awersari indeboliti o
sanguinanti
+1 a CA e Riflessi quando il personaggio scatta di 2 o più quadretti
ll personaggio considera i pugnali e gli shuriken coffe armi ad alto critico

llpersonaggio infligge 5 danni continuati con un potere da ladro giornaliero

ll personaggio si teletrasporfa come azione gratuita all'interno della sua
nube di oscurità
ll personaggio infligg€ +2 danni se è il nemico più vicino al bersaglio

Bestia Protettiva
Bestia Robusta
Cacciatore Collerico

Cacciatore Oscuro

Compagno Distraente

Maestria delle Bestie
Halfling
Precisione Sanguinaria
Preda Oftimale

Ripresa del Cacciatore
S€nsi Soprannaturali

Vantaggio del Cacciatore

Cacciatore
Ranger, Maestria

Ranger, Maestria delle Bestie ll personaggio otti€ne +1 alla CA se è adiacente alla sua bestìa compagna
Rang€r, Maestria dell€ Bestie La bestia compagna ottiene un impulso curativo e pfaggiuntivi
Tiefling, ranger, Preda del ll personaggio usa collera infernale contro Ia preda e ottiene bonus ai tiri per
Cacciatore colpir€
Drow, ranger, Preda del Ogni nemico entro la nùbe di oscurità è designato come preda del

personaggio
La preda subisce -2 ai tiri per colpire e ai danni contro il personaggio e la sua

delle Bestie, Preda del bestia compagna
Cacciatore
Halfling, ranger, Maestria La bestia compagna ottiene seconda possibilità una volta per incontro
delle Bestie
Ranger, Preda del Cacciatore ll personaggio infligge 5 dannÌ continuati con un potere giornaliero da ranger
Sag 15, ranger, Preda del Il bonus diTiro Ottimale aitiri percolpire aumenta se ilbersaglio è anche la
Car( iatorp. Tiro Otiimale preda del personaggio
Ranger, Preda del Cacciatore ll personaggio recupera energie quando elimina un nemico
Sag 15, ranger, Percezione ll personaggio tira due volte quando effettua una prova di Percezione
€ome abilità con
addestramento
Elfo, ranger, Preda del ll personaggio ínfligge +2 danni €ontro una preda che gli concede vantaggio
Ca..iatore in comt'attimento

CRnrcR Fnrnrn
Prerequisiti: 1 1' ìir.ello, eìadrin. guer riero
Beneficio; Qrrando il persolaggio cilrica. prò usare

i1 sr:o potcre razzìaìe dip.lsso.fardfo collìe azione gratuita
pcr sostitllire fìno a 5 quadretti del rnor,imento della sua
carica corì il teletrasJ)orto.

Sc I'attacco dclla carìca coÌpisce iÌ bersaglio. posso

,[nlo r non è considcrat() conlLrrlat().

Canrcenr coN lMpETo
Prerequisiti: 11'livello. Car' I 5. corìdottiero
Benefit io: Qttr rtdo il per \orJEEio , a Ì i, ,r rr r r rer rl:L 1,.

i suoi aÌleati ottengoDo vafltiìggio in conÌbiìttimcnto
conlro quel ncmico lino alla lìne clelturno successilo del
per sonaggio.

ConrnRrrrrurE DELLA FRlnrucr
Prcrcquisiti: II lir ello. , or rdor r irr o u gu( u i( ro.

conrpetenza negli scucli leggeri o pcsrìnti
Beneficio: ()uando il pcrsonaggìo usa uno scudo. gli

aÌleati a lui adìaceDti ottengono un boù11s di scudo +1

aÌla CA.

ConrnRrrrrurE FuRroso Possrrurr
Prcrcquisiti: I 1' livello, Cos I 5, guerriero. privi legjo

di classe di Vigore del Cornbattente Irurioso
Beneficio: ll bonts aj dannj conccsso clal Vigorc dc1

(loDbattente Furioso del personaggio aurnenta di 1. Al
21 lircllr. il bonus armcnta di 2.

Coiranerrrrurr DEL SoFFto DEL DRAGo
Prerequisiti: 1 1'lilello, clragonìdc, qualsiasi classc

nìarzialc
Beneficio: Quando il personaggjo usa il suo

poterc razTiale di solJn del Arogo, il suo successi\1)
attacco in mischja con un'arma infliggc I lAl danni
extra sc colpjsce. Il tìpo di clanno cì lo stesso del suo
solJio del drago.

Corvrpncrur ElrntrrutRlt
Prerequisiti: 1 1' livello. genasi. condottiero
Beneficio: Gli alleati adiaccntj traggono beDcficio

da qualsiasi resistenza o bonrrs ai tiri salvezza for
nitì aÌ personaggio dalla sua attralc manjlèstaziolìe
elernentalc.

Conrpecruo Dlsrnnrrurr
Prerequisiti: 11'livello. rangcr, prililegio clj classe

di Xlacstria delle Bestic, pril'jlegio di classe cìi Prcda del
Clacciatore

Beneficio: Se la preda dcl pcrsonaggio si trova in
posizionc adiacente alÌa bestia compagna di qtrest'ulti-
mo quando il personaggio la coÌpisce cofl un attacco.la
preda subiscc una penalità di 2 ai tiri pcr colpire cortro
ìl personaggio c la sua bestja coùpiìgna iìno zrll'inizio del
turno srrccessivo <ìel personaggio.

CÀPtlOLO 5 Opziotti ndlziali ,,..,r -'i
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DIrrrusonr Inrntotvto
Prerequisiti: 11' livello. tiefling. guerrlero, privilegio

di classe di Sf ida in Colnbiìttimento
Beneficio: Iì potere razziale di coilerc inJernole può

csserc appìicato a qualsiasi nenrico nrar-chìato dal per
sonaggìo chc erbbìa colpito un alleato a partire daÌ tr:r'no
precedente del personaggio.

Doruo nr AyeruonR
Prerequisiti: 1l' lir.ello, halfling. laclro
Beneficio: ()rerndo il pcrsonaggio usa il sro potcre

razzialc di sccondo posiibilitò e l'attacco del nemico 1o

manca, il pcrsonaggio otticnc vantaggio in combattimen'
to per i1 prossiùro tiro per colpire nei confi-onti di quel
nemico prima della fine del ploprìo turrro successivo.

FRlcrRnr r DEBoLT
Prerequisiti: I l' livello, Car 1 5, ladro
Beneficio: Qrando il personaggio beneficja di van-

taggio in coùrbattimento contro un bersaglio saDguiDan
te o indeboÌito, ottiene un bonus di +2 ai tiri dei danni iD
nischia contro qrcl bcrsaglio.

FlRcrllo MRncurRro
Prerequisiti: I l' livello, guerriero, privilegio di

classc di Sfida in Combattimcnto
Beneficio: Il personaggio aggirnge il proprio modi-

ficatore dj Saggezza ai tiri dei danni che elIèttua contro i
nemicì da llri rnarchiati.

FonnrRz ronr DEL CoNDorrrERo
Prerequisiti: 11' livello, Int 17, coDdottiero
Beneficio: Quando il pcrsonaggio usa l azione di aiu

tarc un altro. può aiutare fino a dre alleati. I)cvc fornire
lo stesso tipo di aiùto a entriìrnbi gli alleati (ad esempio,
non può aumentare i tiri pcr colpirc dj un alleato e le
difèse di un altro. c non pu(ì aumentar-e i tir-i per colpire
effettuaîi contro bersagìì di!ersi).

Gloco Dr GAMBE Elusrvo
Prerequisiti: 11'ljvello, Des 17. Car l5,ladro
Beneficio: Quando il personaggio scatta di 2 o piìr

quadretti duraflte il proprio turno, ottiene un bonus
di +1 alla CA e ai Riflcssi fillo all'inizio del suo turlo
successivo.

GuenntnNo ElrmrnrrRlr
lrrerequisiti: I l"lirelìo.t "\ I r gela\i.Euerriern
Beneficio: finché i1 persooaggio rirnane adiaccnte a

un qualsiasi alleato, la sra dote innata razziale difcnsivar
cli\,enta piil lorte. ll pcrsonaggio ottiene il treneficio rcla,
tivo alla sua attuale uranifèstazione elementale.

Animn di acqua; Il bonus ÌirzTialc ai tiri sah'ezza
I orìlro i rla rì ni Luntiltu tti , lrlìenrd .L -l!.

AnùnLt diJuoco, cLnirna dí tenlpestd o a11i:mo. diyenLo: ll
r,alore dcll:r resistenza aumenta di 5.

Anima di rerro; Il bonus razziale ai tiri sah,e77a
aumenla a +2

lnnpulso Drrrrustvo
Irrerequisiti: I 1' li\'ello, Cos 1 5, condottiero
Benefìcio: Quando il personaggio rsa lhzione di

rectperare energie, può concedcrc il bolus di +2 a trttc lc
difesc cli un alleato adiacente. oltrc che a ottenerlo per sé.

lrucrcruo ArrrnesrLr
Prerequisiti: 11' livello, condottiero, prir'ìlegio di

classc di Presenza Ingegnosa
Beneficio: Quando un alleato che è in grado di

r,ederc il personaggio spende un punto azione per ese
guire un'azione extra e non usa clucll azione per attacca
re, otticnc rrn numero di punti ferita tetnpoÌanei pari al
rn,"liiic;tore di Carirnra dcl 1r'r.onrggio.

lsplr<eztorur SRwcu rnretrrrr
Prerequisiti: 1 I' livello. dragonidc, condottiero
Beneficio: Se il personaggio us:r pdrold ispirdtì'ice

quando ò sanguinante e non sceglie se stesso come
bersaglio. un secondo alleato entro la gittata del poterc
otîicne punti ferita temporanci pari al doppio del modifì-
cJlore di I.r'\tilu,,ione del per.orrrggi,'.

lsprr<Rzrorur Mrelr
Prerequisiti: 11' livello. r-nezzelftr, conclottiero
Benelìcio: Qualsiasi alleato in gmclo cli vedere e sen

tire il pcrsonaggio somma anche il modilìcatore dì Cari
sma clcl personaggio ai punti ferita rccupel-ati traùite
Iazione di recuperarc cncrgic.

c^PIr()ì.() 5 Opzioni narzi.t11
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Mersrnrn rurur Aanu oR LRlno
Prerequisiti: 11' livello. ladro, privilegjo dj classc cli

Irortato per lc Armì da l-aclro
Bene[ir io: Qrrarrdo iì personaggi,' irrpugrr;r un

pugnalc o uno shuriken, l arDra ottiene la proprìetà di
alto critico.

MRrsrr<rR DELLE BESTTE Helrlrruc
Prerequisiti: I I" livcllo. halfling, ranger, prir,ilegio

di classe dì \{aestria delle Bestie
Beneficio: l.a bcstia cornpagna dcl pcrsonaggio può

usare il potere razziale di secondo possibìiitíì come potere
a inconLro. Questo rrso l1on corìta colne uso del potere deì
personaggio. e viceversa.

Prllr Dunn
I'rerequisili: I I lirclln.t n. l;.gUi.rril.r'o
Beneficio: Quando i1 personaggìo usa un ìrrpulso

curativo per recuperiìre pul1ti lerita, ottie[e arche un
numero di punti ferita temporanei pari al proprio nìodì
ficiìtore di Costituzione.

PrncossR Prnsrsrrrurr
Prcrequisiti: I l'iivello. rìJrro. errerricro
Beneficio: Quando ìlpcrsonaggio colpiscc un

nenìico con un potere di atÌacco giornalìero da guerrie
ro e impugna un'ascia. un rnartello o un piccone, quel
nerùico subisce danni continuati pari al modificatore di
Costitr.rzioDe del personaggio (tiro salvezza termina). Se
il potcre infliggc già clei clanni continuati chc non appar
tengono a nessun tipo di danno in paÍicolare. quell am-
montare di dirnni continuati aunenta clel modificatore
di Costitùzione del personaggjo.

Prror nr PrrrnR
Prerequisit i: I l' li\ i lL '. nJ n, '. gr r, rri, r, '
Beneficio: Se un nemico adiacente spinge o fà

scorrerc ilpcrsonaggjo, qucst'ultiùìo prlò cffcttuare un
attacco di opportullità contro qrlel nenìico prirna del
movinrento lórzato. Se l'attacco colpiscc il bcrsaglio, i1

pcrsonaggìo purì ncgarc il movirncnto fòrzato.

Pnrcrsrorur SRwcu rruRr<rR
Prerequisiti: 1 1" lìr'cl1(). rerngcr, privilegio di classc

di Preda del Cacciatore
tseneficio: Ognì r'olta chc ìl pcrsonaggio colpiscc la

sua preda con un potere di attacco giornaìiero da ranger,
ìl bersagìio subisce 5 danni corìtinuatj (tiro salvezza ter
mina). Se iÌ potere iDfligge già danni continLrati che noD
iìppartengono a lressrn tipo di darÌrìo ilr particolare. quei
danDi continuati aurnentano di 5.

Pnrna Orrrunlr
Prerequisiti: 11'livello, Sag 15, ranger. privilegio di

classe di Preda del Cacciatore. privjlegio di classe di Tiro
Ottimale

Beneficio: Il bonus ai tiri per colpire conferito da
'l'jro C)ttimale aumcnta a +2 sc il bcrsaglio ò:rnche la
preda del personaggio.

Puclranane ALLE SpALLE SRtvcumRnre
Prerequisiti: I l" livcllo. ladro, pri\,ilegio dj classe di

^ttacco 
Fllrtivo

Beneficio: Ognì volter chc ìl pi:rsonaggio infligge
clarlli cla Attzrcco Frlrtivo con un potere di attacco gior
naliero d:r larìro, jl bersagìio subisce 5 danrri continuati
(tiro sal\,czza ter-nìitra). Se iÌ pote|e irtlligge già danni
continuati che non iìppartengono a ncssurì tjpo dj danno
in partìcoliìre. qrcj (lanDi conîinuati autnerÌtano cli 5.

RtpntsR DEL CAccTAToRE
Prerequisiti: 1 1' livello, ranger. pri! ilegio cli classc

cli Prccla clcl Cacciatore
Beneficio: Quardo iÌ personagllio portiÌ la sra preda

a 0 puntj fèrita, può usare la sua azione dj recuperare
energie corìre azionc gratuita- Sc lo fà. non ottiene i
bonus :rllc difese nornìalnìente previsti.

SRlro Oscuno
Prerequisiti: 11' livello. drou', ladro
Beneficio: Nel turno in cui usa i1 potere r-azziale di

rlubc di oscúrifà. il pcrsonaggio può teletrasportarsi una
volta in un qualsìasì quadretto lìolt occupato all jntcrno
della nube cone azionÉr gratuita.

Srrust SoptRNNATLTRALT
Prerequisiti: 11' livello, Sag 15. rangcr, Pcrcezione

coDlc abilità con addestriìmcnto
Bencficio: Ognj volta chc il llcrsonaggio effettua

una pro!a cli Pcrcezione. til-a due volte c usa il risultzrîo
nrigliorc-

Srroe luprcNATrvA
Prelequisiti: I l" 1ivcl10. guerriero, privilegio di

classe di Slida in (i(nrbattirncnto
Beneficio: l-c creatrÌre ùtarclìiate dal pcrson:rggìo

sutriscono una penalità di 3 ai tiri pcr colpire che non
conrprendono il personaggio conre bersaglio (invece di
una penalità cli 2).

Sprnrro VrruotcRronr
Prerequisi(i: I l" lircllo.,,'n,1,'rri, f,, rrrìJrìo o SuÈr

ricro utì1aùo,
Beneficio: ()uando un alleato di lir,cllo pari o sùpe

riore a quello del pcrsonaggio sccnde a 0 punti ferita o
neno, il pcrsonaggio ottiene un punto azionc che deve
usarc prina della fine del suo prossirno turno, altrinreiti
andril perduto. Il personaggio clcvc csscrc in gracìo cli
vcclcrc o sentire l alleato ncl morncnto in ctri scende a 0
punti fèrita o rrlero Pcr ottcncrc il beneficio di questo
taÌento.

TArrrcur FRrRrr
Prerequisiti; I 1' livello. eladrin, condottiero
Benelìcio: Quando il personaggio usa il suo potere

razzialc dì pnsso.lfttalo, pLlò iìDchc tcletrasportare ult
trlleato entro 5 quadretti clalla posizione di partenza del
pcrsonaggio per una dìstanza pari alla cìistanza clcl suo
p.1sso /dtdrLr.

Cr\lrI I OLO \ Opziof.i mdrziali
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Tarrrcur Sorrot
Prcrcquisiti: 1 1' lil'ello, nano. coidottiero
Beneficio: Qrrando i1 personagflio usa prlrolri ispi

rdtri.e su un alÌeato, cluell'alleato prò rìclr1rÌc glj clfcttj
t1i tirare. spingcrc c scorrcrc appìicati contro dj lui di I
quadretto fino alla lìnc clcll'incontro.

TtnrprsrR Acrlr
I'rerequisiti: I I ' Iilerllo. Des 1 5. grrerr iero. privilegio

di classe di Tecuica clelìa Tempcsta
Beneficio: bonus ai danni confèrito cla Tecnica

della Tempesta cluando il pcrsonaggio ìndoss:r rìna cotta
di maglia o un'armatura leggera aumenta dì 1. Al 21'
lilello. aull1entiì cli 2.

Trruacre SRwcurrunlrr
Irrerequisiti: 11' lir,ello, umano. qualsiasi classe

rnarziale
Beneficio: Quando il personaggio è sanlluiDantc

per la prina voìta ncl corso di un incontro. ottiene un
bonus di +2 a tutte le difèse fino alla firre del suo turno

Uccrsonr Orrrnrmr
Prerequisiti: 11' lilello, cllo. laclro
Beneficio: finchí'ncssuno dei suoi alleati si trola piìr

r-iciDo di lui al bcrs:rglio, il personaggio ottieùe urÌ bolrus
di -2 ai tiri dei dannì clcgli attacchi a distanza coDtro
quel bersaglio.

VRwrRccro DEL CAccTAToRE
Prerequisiti: I l' lìvel1o. elfò, ranger. pri!ilegio .li

classc di ljrcda del Cacciatore
Beneficio: Il personaggio infligee 2 clanni cxtra c:rln

Prccla dcl (lzr:ciatore quando Lreneficia clì \,antaggio jn
combattinento contro la stla prcda.

IRlrrurr Dr RANGo EPrco
Tutti i talc i deÌla seziolÌe segucÌrtc s(rro r1ìsponibili per
un pcrsonaggio di ÌilelLr pari o supcrìore al 21'che sod
rlr sl r rrelJfrvr pret eq Ll lsttL.

Apprllo ALLA GLoRTA
Prerequisiti: 2l " liYcllo, Car 17, condottiero
Beneficio: Ogni lolta che i1 personaggio concede a

un alleato ùn attacco tramite un potere da condottìcro.
qtrell alleato otticnc ùn Du[ìero di punti ferita tempora-
tÌei pari a rrrctaì clcl liveìlo del personaggio sc l attacco I'a
a scgllo.

AnrrsrR DELLA PRovocAzroNE
Prerequisiti: 21'livello, Cnr 17, ladro, prìr,ìlcgìo di

classe di Artista dcllo Sctrir,are
Benefìcio: Quando il personaggio vicne rnancato da

trn atliìcco clj opportunità. ottiene yiìntaggio in coùlbattj-
rlcnto contro l attaccalte fino alla finc dcl proprio turno

AsruzrR TarrrcR
Prerequisiti: 21' livello, lnt 17, condottiero
Bene[it io: Oqrrir,'lta, lre il pcrw'rr.rggj,' 11rx 1111

poterc da corìdottiero pcr far scorrere un alleato,
qùcll'allearo otricnc un bonus di +2 alla CA 1ìno aÌla fiùe
J, lrLrt no srrr.,,.ir,' rl, I I'er.orr.rSAiu.

Arracco Funrrvo Tunnrrunrurr
Prerequisiti: 21'lìr'ello, ltrclro. priviÌegio dj classc di

r\ttacco Furtivo
Beneficio: Il personirggìo sceglie on poterc di attacco

a jncortro cla laclro clre gÌi è noto. Prxì inflìggere i da:rni
da Attacco Furtivo su qualsiasi bcrsaglio che ricsca a
, nìpirc,,'rr qrrcl 1'e161s. s 1,111 "Jrzr rìe e, o ì ,llti (,,tì
siderata un sitrgolo uso clj i\ttacco furtivo. Dcvc cornurr
quc clÌsporre di virntaggio iÌt colìtbiìttirncnto col)tro un
bersagìio pcr ìnfìiggere i cliìnnì cxtra su di lui, c non può
iDfliggere i darrnì cxtra pitl di una \'olta sÙllo stesso bcr
saglio, ncmmeno se il polerc gli lasciasse attaccarc quel
belsaglio piir volte.

Speciarle: Ogni volta chc ìl per-sonaggio auÌncnta di
livello. può sceglicrc Lli riùrÌrolere queskr bcnefìcio dal
p()tcre attualc c di assegnarlo a rn potcre diverso.

AuronrrÀ AccnrssrvR
Prerequisiti: 21' livello, (lar 19. corìdotticro
Benefìcio: ìlinché il pcrsonaggio è cosciente, glì alle

ati sangrinantj ln grtrdo dì r'cderlo e di sertirlo otterìgo
ruo un bonus di +2 ai tiri Llci danlti.

Azrorur Dr SoRpRESA
Prerequisitir 21' li\'cllo. Sag 17. ra|ger
Beneficio: Durantc jl round di sorprcszr, il person:rg-

gio può ese8uire un azione staDclard. lln'azione di rnovi
nlcnto e ult'iìziorc rnjnore se ùon a- !jorpreso.

CRccrRronr OrrrnrRlr
Prerequisiti: 21" livello. ranger
Beneficio: ll persorìaggio ottiene un bonlls di +1 ai

tiri per-colpire in lnìschìa contro qualsiasì ìtersaglio chc
sia adiacetrte sokr c so]tanto a lui.

CRccrRronr Srrvze Pnnr
Prcrequisiti: 21'ìi\'ello. Sag 17, rangcr, privilegjo (li

classc cli lrreda deÌ Cacciatore
Beneficio: Quanclo il personaggio <lesigna ul bcr.

saglio cornc sua preda. può clcsìgnare come sua preda
anche un sccondo betsaglio cntro 5 quadrL'tti dal prinìo.
Qtrando ìl personaggio dcsigna un terzo bersaglÌo come
sua prccla, decide qualc clcl1c due prede prcccdenti non
ò più la sua prcda.

CRnrcR lruRnnrsrenrlr
Prerequisiti: 21' livelb, lor 21. Cos 17. gucrriero
BeneIìcio: Tl tumo del personaggio notr si conclude

automaticanlente dopo la sua carìca; 1l persoDaggio prrò
eseguìl(: altre azioni.
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TALENTI DI RANCO EPICO

Cos 17, nano, Personaggio usa recupeGre energie come azione gfatuita
Cuordipietra
Combattente Drago

Combattente Elemental€

Combattente del Fuoco
Oscuro
Combattente lnfernale

Fortùna dèl Combatlenfe

Ma.stria Màrziele
Prod€zza Minacciosa
Prodezza Rinvigorente
Recupero Epico

Ripresa Tempestiva

classe marzìale
Cos 17, dragonide,
qualsiasi classe marziale
Genasi, qualsiasi classe
marziale
Drow, qualsiasi classe
marziale
Car 17, tiefling, quals;asi
classe marziale

Combattente Occhio di Sag 17, elfo, qualsiasi
Falco classe marziale
Combattente della Selva Des 17, eladrin, qlalsiasi
Fatata classe marziale
Det€rminazione Marziale Sag 15, qualsiasi classe

marziale, Tenacia come
abilità con addestramento
Des 17, halfling, qualsiasi
classe marziale
Qualsiasi classe marziale
Qualsiasi classe marziale
Qualsiasi classe marziale
Cos 19, qualsiasi classe

Umano, qualsiasi classe
marziale

ll personaggio recupera l'uso di soffio del drago quando diventa sanguinante
per la prima volta
ll personaggio recrpera l'uso di un potere razziale quando m€tte a segno un
colpo critico
ll personaggio recupera I'uso difuoco oscuro quando reduce un bersaglio a 0 pf

ll personaggio reagisce a ùn colpo (ritico usando collera infernal€

+1 aitiri per colpire dopo avere usato accuratezza elfica

ll personaggio teletrasporta se stesso e il suo bersaglio dopo aver€ usato un
potere giornaliero
Il personaggio eff€ttua i tiri salvezza contro alcune condizioni sia all'inizio
che alla fine delturno

ll personaggio ottiene vantaggio in combattimento dopo av€re usato
seconda possibilità
ll personaggio recupera un potere a incontro quando spend€ un punto azione
Un potere marziale di atia(.o divenrd minaccioso
Un potere marziale diattacco diventa rinvigor€nte
ll personaggio può recuperare €nergie due volfe per incontro

ll personaggio effettua i tiri salvezza (ontro la morte all'inizio del turno

Appello alla Cloria Car 17, condottiero 6li alleati ottengono pftemporanei quando il personaggio concede loro un attacco
Astuzia Tatrica lnt 17, condottiero Gli alleatifatti scorrere dal personaggio ottensono +2 a CA

Cli alleati sanguinanti ottengono -2 ai danniAutoritàAggressiva Car'19,condotliero
Concedere Azione

Guida Protettiva
lspirazione Suprema
Spirito Audace

lnt 15, Car 15, condottiero, Un alleato ottiene Ilno dei punti azione del personaggio
Presenza lngegnosa
Int 19, condottiero
Car 19, .ondottiero
Condottiero, Presenza
Spavalda

Cli alleati sanguinanti oltengono +1 a tutte le difese
ll personaggio può curare un bersaglio extra con parola ispiratrice
ll personaggio ottiene pftemporanei quando è sanguinante o quando
concede vantaggio ín combattÌmento

Cari.a
Combattente Mobile
Fendente Energico
Furia lncanalata

lntuizione Tattica
Portata Turbinante

Recuperabilità
Collaudata
Tempesta Dilaniante

For 21, Cos 17, guerriero
Des 17, guerriero
Cos 17, guerriero
Cos 17, guerriero, Vigore
del Combattent€ Furioso
Mezzel{o, guerriero
Des 15, Sag 15, guerriero

Guerriero

Des '17, guerriero o ranger

lllurno del personaggio non si automaticamente alla fine di una carica
ll personaggio scatta di 1 quadretto dopo avere attaccato con certe armi
GIi attacchi sferrati con cer{€ armÌ spingono il bersaglio dÌ 1 quadretto
ll personaggio perde i suoi pftemporanei ma ripete iltiro d€i danni

Gli alleati ottengono un bonus di +2 ai danni contro un nemico marchiato
L'emanazione di un potere da guerriero che faccia uso di un'arma con
portata diventa più grande
ll personaggio aggiunge la parola chiave "recuperabile" a un potere a
incontro da guerriero
Se il personaggio colpisce il bersaglio con enrrambe le armi, infligge danni €xtra

Car'17, ladro, Artista dello
Schivare
Ladro, Attacco Furtivo

Ladro
For 17, ladro, lntimidire
come abilità con
addestramento
For 17,ladro, Canaglia
Brutale
Ladro

Gli attacchi di opportunità mancati
nei confronti dell'attaccante

vantaggio in combattimento

Attacco Furtivo
Tr.rrbinante
Simbiosicon le Ombr€
Terrore Spietato

Vantaggio Brutale

Vantaggio Duraturo

ll personaggio infligge i danni di Attacco Furtivo a tutti i bersagli di un
potere di attacco a in.ontro da ladro
ll personaggio può muoversi attraverso gli spazi dei nemici quando è nascosto
6liattacchi minacciosi impongono una penalità di 1 se mancano il bersaglio

ll personaggio aggiunge il modificatore di For ai danni quando beneficia di
vantaggio in combattimento
ll bersaglio concede vantaggio in combattimento al personaggio dopo un
colpo critico

I \l'l 'rtI ot,,iuni nar-iùti
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Conrnrvoo RRproo nnre BrsrtR
Prerequisiti: 21" lìr'cllo. Sag 17, rar.rger, prililegio dì

classc di ù'laestria delle Bestie
Benclicio: \f .Lro trrrrr,,. ilp, r.orrrggio ptrò rtrare

uùaziorìe mirìore pel ordìnarc aìla sua bcstia cornpagrìa
di elfettuare un attacco basilarc in mischia.

CoivtnRrnrurE CUoRDtPtETRA
Prerequisiti: 21' livello. Cos 17, nano, qualsiasì

classe marziale
Benefìcio: Il personaggìo può usare l azione di rccu.

l ' r-rr'( lì( rgi( r1'lrì' :1,,i,'lìr'8r.rlllil.l.

ConrnRrrrrurE DRAGo
Prerequisiti: 21'lilello, Cos 17, dragonide, quaìsiasi

classc rnarziale
Beneficio: Quando il personaggjo divcnta sangri-

nante pcr Ia pÌimd !olta in un incorìtro, recrLpera l'uso
del suo potere raTziaìe di solJìo dci drago sc lo aleva già
usato dnrante questo incontro.

Coir,rsRrrrNlrE ELEMENTALE
Prercquisiti: 21' lilello, genasi, qualsjasj (:lassc marzialc
Beneficio: Quando ìlpcrsonirggio mette a segìro Lllì

' ù lrn i rilir o r orr lr rì .rrrìì r iÌ) It ri.r lt ie. pttò ret rrl'erc re
I uso di un potcrc razzìalc c{a gcnasi che ha già usato
clurantc qucsto inc{nltro. Può ottcnere que:to lreneficio
rna volt;r a inlontro

ConmRrrrrurE DEL Fuoco Oscuno
Prerequisiti: 21' lir€llo, dron, qualsiasi classe rnarzjalc
Beneficio: Quando il pcrsonaggio porta il Lrersaglio

deÌ suo potere "-azziale diJrroco oscrrro a 0 prùrti 1òrita con
un attacco da arnla. recupera l uso diJuoco oscrrro.

CoivrnerrrrurE INFERNALE
Prerequisiti: 21" livcllo. (iar 17. tii:f1ing, qualsiasi

classc marziale
Beneficio: Qrrando un ncrnìco mette a segno un

colpo critico contro il personaggio. quest'ultiîro può
usarc il suo potere razzìale di collera in/i,rnale contro clucl
rìcnlico conìe azioDe gratuita. arìche se ha già usato qucl
potere rrel corso clell incontro.

ConanettrrurE MoBTLE
Prerequi\ili: 21" lir ' ll,'. I )r'. 17. !rrr rrieru
Beneficio: QualÌdo iÌ persorìaggio effettuiì un attacco

con una ìarna leggera, una lalDa pesiìrte, una lancia o un
rnazzafiusto. ptrò scattare di un quadrctto dopo avcrc
rjsolto l attiìcco, a prcscinclcrc chc abbia r:olpito ìl bersa
glio o rncrro.

Conrgerrrnrrr OccHro Dr IALco
Prerequisiti: 21" lnclb. Sag 17. clfò, qualsiasi classe

mar-zìale
Reneficio: Quantlo il pcrsonaggio usa il potele raz

zrale dr tccrLrotezza eificd, ottjcne un bonus d i +1 ai tj ri
pcr colpire contro il bersaglio dell'attacco fino alla line
clell'incontro.

ConrgRrrrrurE DELLA Srrve Farern
Prerequisiti: 2l'lir.ello, L)cs I7, claclrjn, qualsìasi

classe rnarziale
Beneficio: ()uanckr ìl personaggio colpisce un lrersa

glio con un potere di attacco giorrÌalicro l1rarzìalc, pur)
tclctrasportare se sîcsso c ìl bcrsaglio di 5 qrradretti dopo
avere risolto l'attacco.

Colcrnrnr Azrorur
Prerequisiti: 21'livcllo, Int I5. Car 15, condotticro,

pri\,ilcgio di classe di Presenza lngegnosa
Bcneficio: Quanclo il pcrsonerggjo tira per l'ilìiziativiì

all'inizio di un irÌcolltro, può cederc uno clci suoi pÌltìti
azionc a rn alleato tra quelli che è in graclo di vcdcrc.
()uel punto azione deve essere usato ncl corso dell'jncon
tro, altrinìenti aùdrà perduto.

Connrccrnr LA MIRA
Prerequisiti: 21'livello. rangcr, prìvilcgìo dì classe

di Preda dcl Cacciartorc
Beneficior Se il personaggio manca la sua preda con

un attacco, ottielc un bomrs cli +2 a] suo tir-o per colpire
sriccessi\,o contro di cssa.

DrrrnnuruRzroNE MARZTALE
Prerequisiti: 21' livcllo, Sag 15. qualsiasi classe rnar

ziale. Telacia conc abilitiìL con :rdtlcstrarnento
Benefìcio: I1 personaggio può ellettuare i tiri salvczTa

contro le condizioni di frastornato, immobilizzato, illdebolito.
rallentato e stordito sia alf inizio chc alla fìnc dcl suo tulrro.

Frrunrrurr Erurncrco
Prerequisiti: 21" livello, Cos 17, gucrrìero
Beneficio: Quando ìì personaggio effettua un attac( o

dj opportulità con un'ascia. un martcllo, una ù)azza o
ul picconc, spingc iì bcrsagìio dì 1 quadretto. a prescin
dere chc l'attacco colpisca jl ber-saglio o nleno.5 Opziorí matzi.rli
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Fonrurun orl Conmerrrrurr
Prerequisiti: 21'livello. Des 17, halfling, qualsiasi

classe marziale
Beneficio: Quando il personaggio usa il potere raz-

zialc di secondo possibilità contro ur attaccante, ottiene
\.antaggio in combattimeDto con i poteri marziali di
attacco clìe usa contuo quell'attaccantc fino alla fine del
proprio turno successivo.

FunrR llceruRlRrR
Prerequisiti: 21" livcllo, Cos 17, guerriero, privilegio

dicìcs.e di \ igore del t ontbarrenre I rr riu.r '
Beneficio: Quando il personaggio colpisce il bersa

glio con un attacco iD lnisclìia. può sccglicrc di perdere
tutti i punti ferita temporanei che possiede per effettuare
duc tirj dei danni e usare il migliore tra i due risultati.

Gurnn PnotrtttvR
Prerequisiti: 2l'li!ello, lnt I9, condottiero
Beneficio: FiDché il personaggio è cosciente, gli alle

ati sanguinanti in grado di sentirlo e di l-ederlo otterÌgo
no un bonus di +1 a tuttc le difese.

lrururzrorur TÀrlcn
Prerequisili: 21" lirello. rnezzello. grrcrri, ru
Beneficio: Gli alleati ottengono un bonus di +2 ai tiri

dei danni chc effèttuano contto i nernici Ìnarchiati dal
personaggio.

I sprnRz rorur Supnrir,rR
Prerequisiti: 21' livcllo, Car 19, condottiero
Beneficio: C)gni volta che il personaggio usa porolo

ispirdfri.e, può curare duc pcrsonaggi invece di uno (pucì
trattarsi di due alleati o di un alleato e di se stesso).

MRrsrnrl MenzrRlr
Prerequisiti: 2I' livcllo, qualsiasi classe marziale
Beneficior Quando il personaggio spende un punto

azione per cscguire un'azione extra, recupera anche
l uso cli un potere a incontro marziale che ha già usato
duriìrÌtc qucsto incotlt ro.

Por<rnrR IunsrNIRNrrr
Prerequisiti: 21'livello, Des 15, Sag 15, guerriero
Benefìcio: Quando il personaggio inprgna unar.rna

con portata, può considerarc qualsiasi potere di attacco da
guerriero conte[cnte laparola chiare'arma' a cmanazione
raln'icjnata 1 come rrn potere a enìanazione ravvicinafa 2

Pp'otl zzx Mrruecclose
Prerequisiti: 21' livello, qualsiasi classe rnarziale
Beneficio: Il personaggio sceglie un potere marziale

dj attacco a incontro che gli è noto. Quel potere ottiene la
parola chiave'ilinaccioso".

Speciale: Ogni r.olta che il personaggio aumenta di livel
lo. può sceglierc di assegnare il benefìcio di questo talento a
un poterc dilerso e di rimuoverlo dal potere attuale.

Pqoorzzx Rrruvtcorcrrurr
Prerequisiti: 21' lir.ello, qualsiasi classe marziale
Benefìcio: IÌ personaggjo sceglie un potere di attacco

a jncontro a lui noto. Quel potcre acquisisce la parola
chiaye "rinligorente .

Speciale: Ogni volta che iì personaggio aumenta di
livello, può decidere di assegnare il beneficio di quesro
talento a un poterc dir.erso e rimuoverlo dal poterc a cui
ò applicato attualmente.

RrcuprnertllrA CoLLAUDATA
Prerequisiti: 21' livcllo, guerriero
Beneficio: Il person;rggio sceglie un potere di attac-

co a incontro da guerricro che gli è noto, che preveda
un singolo bersaglio e un silgolo tiro per colpire. Quel
potere otticnc la parola chiave "recuperabilc".

Speciale: Ognì volta che il personaggio aumcnta di
lìveìlo, può scegliere di rirnuovere questo bcnefìcio dal
potcrc attuale e di iìssegnarlo a un potere diverso.

Rrcuprno Eptco
Prerequisiti: 21' livel1o, Cos 19, qualsiasi classe

rnarziale
Beneficio: Il pcrsonaggio può usare lbzione di recu,

pcrare energie due volte pcr iDcontro.

RrpnrsR Irrurprsrrve
Prerequisiti: 21" livello, tmano, qualsiasi classe

marziale
Beneficio: Il pcrsonaggio effettua i tiri salvezza

contro la morte aÌl'inizio dcl proprio turno invece clre
alla finc. Se il personaggio supera rrn tiro sah'e,17a contro
ìa nrorte e non ha ancora úsato la sua azionc di recupera
re cnergie nelf incontro in corso, può farlo. Poi sl-olge il
resto del suo turno rìormalmcnte.

Stnrnrosl coN LE Oir,rsnr
Prerequisiti: 21' livello, ladro
Beneficio: Qrando il personaggio è nascosto da

un nemico. può muoversi attraverso lo spazio di quel
nemico e rimanere nascosto.

Sprnrro AuoRcr
Prerequisiti: 21' livello, condottiero. privilegio di

classe dì Presenza Spalalda
Beneficio: Qrrando il personaggio vicne colpito da

rln attacco in mischia mentre è sanguinante o concede
vantaggi() in combattimento all'attiÌccante. ottiene un
numero di punti ferita temporanei pari al proprio modi
lìcatore di Carisma uDa volta risolto l'attacco.

TrrurpEstR Drletglerurr
Prerequisiti: ,l l'lirello. Iìe,, 17. guerrir..ro o rcrrgcr
Beneficio: Quando jl personaggio colpisce un bersa

glìo con un attacco in mischia usando due armi durante
il proprio turno. i suoi attacchi iI mischia succcssivi
contro il bersaglio inflìggono 1[A] danni extra se colpi
scono iì bersaglio durante lo stesso turno.

C'\Pl-fOT-O 5 Op zioni narziali
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TÈr<r<onr Sprrrero
Prerequisiti: 21'livello, For 17, ladro, Intirnidire

come abilità con irddcstrantento
Beneficio: Quando il personaggir; manca ìl bersaglio

coÌl uD attacco nlinaccioso. il bersaglio s[bisce una pelÌa
lità di I ai tiri per colpire contro di lui 1ìno alla fìne del
turno successivo del personaggio.

Trno Bnncolleltr
Irrerequisiti: 21' lir.ello, rangcr, prir-iÌegio di classc

di Preda del Cacciatore
Beneficio: Quando il personaggio colpisce ìa sua

preda con un attacco a distanza. può rinuncìare a inflig
gere i danni di Preda del Cacciatorc <r costringere invece
il bcrsaglio a rirnanere rallcntato fìno alla lile de'lturno
successivo tlel pcrsonaggio.

Trno Ornnrnt-E MlcLroRATo
Prerequisiti: 2l' livello, Sag 17, ranger, privilegio .li

classc cli'l'iro Ottin1ale
Benefìcio: Il bonus ai tiri pcr colpire a distanziÌ conces

so al persolaggio clar'firo Ottinìale è pari :Ì +2 :ùtziché a +1.

Velteccro Bnuretr
Prerequisiti: 21' livello, For 17, Iadro. privilegio cli

classe di Canagìia Brutale
Beneficio: Qr:ando il personaggìo beneficia di r.an-

tiìggio in combattinìento contro un bersaglio ma non usa
,,\ttacco Furtivo contro di esso, sonÌma il proprio modifi
catore dì Forza al tiro dei danni.

Vnrureccro Dunnrur<o
Prerequisiti: 2 1 " lir,cllo, ladro
Beneficio: Quando i1 pcrsonaggio nlette a scgno un

colpo critico c()lr un poter-e di attacco cliÌ Iaclro, il bersa
glio clell'attacco gli coùceclc \.antaggio in cotnbiìttimcnto
lìno aÌla fìne dcl turno successivo cìcl personaggio.

IRlrrurr MULTTCLASSE
Alcuni di questi talentj prevedono comc rcqrisito che il
pelsoDaggio siiì un multiclasse leggendarjo in rina deter
minata classe. Per poter acquisirc quel talento, il pcr
sonaggìo deve essere divcntare rnuÌticlasse leggcndario
(Ilanutle del Ciocatore, pagina 209) appartenente a quella
classc ìnvece di sceglierc un canunino leggendarìo.

Acunrr DA BATTAGLTA
lGurnnrrno MuLTlcLAssE]

Prerequisiti: Qualsiasi talento da guerriero multi
, lr *'. . mtr lti, la.'e leggrn,lrrri, ' conte tllerri..t o

Beneficio: ll personaggio ottiene il priyilegio di
cÌasse da guerricro di Superiorità in Colnbattimento

ConmerrrrurE DELLE Dur Lnnrr
lRnlcrn MLtLrlcLAssE]

Prerequisiti: l-or 13, Dcs l3
Beneficio: ll pcrsonaggio ottiene rlrìhbilitiì ccu aclcìe

stftimcnto tratta dalla lista delle abilitrì di classe del ranger.
Il personaggio prò ilÌrpugnare un'arnra a una rnano neÌla

sua ntatto secondaria corne se fosse unÌtrma sccondaria.

CAPl1()LO S Ot'zíoni marzíoli

Corusnprvol EzzA DA BRrrRclre
lGurnnrrno MuLTTcLASSE]

Prerequisiti: For I3. Sag 13
Beneficio: Il personaggio ottiene un abilit;ì con

addcstraDrerto tratta dalla lista clclle abilitii di classe del
guerriero.

Una volta per iDcontro, ogni volta chc un Dentico aclia-
centc al persoÌlaggjo scatta o ellcttrra un attacco che noll
cornprcndc iÌ personaggio come bersaglio, il personaggio
prì) eflèttuiìrc un attacco biìsilare in lnischia contro qrel
nemico come interruzione immediata.

Errrcrrruze Splrrera
[Lnono MLTLTTcLASSE]

Itrerequisiti: For 13, Dcs 13
Beneficio: Il pcrsonaggio otîjcne Furtivit:ì come abi

iità con adcìcstramelto.
Il pcrsoDaggio otticnc il privilcgio di classc cli X,IaÌ.r'i

rente Spjctato.

GuroR lsprnRrnlcr
lCorunorrtrno MLILTIcLASSE]

Prerequisiti: l'or 13. Car l3
Benelìcio: Il pc'rsonaggio otticnc un'abilità con

addcstraùìento tratta dalla lista delle abilità cli classe dcl
corìdotticro.

lJna voÌta pcr incontro. quando urr allcato in grado
di vcdele ilpcrsonaggio spcnde un punto azione pcr
cseguirc rnìazione cxtra, quell'allc:rto ottiene anclÌe Lln
lltnnero di prnti fèrita tenporanei pari a I + n-ìetà del
Iìvello dcl personaggio.

Guroe TRrrtcR
lCorvoorrrrno MuLTIcLASSE]

I'rerequisiti: For 13, Int 13
Beneficio: Il pcrsonaggio otrjcne un'abilità con

addestrancnto tr.arta clalla lista dellc abilità di classe del
condottiero.

Lhra volta pcr incontro, cluando un allcato in gratlo di
veclere il personaggio spordc ùn puÌrto azione per cffèt
tuare un attacco. quell allcato ottienc uD bonus di +1 al
tiro pcr coÌpile.

MULTICLASSE MARZ'IALI
Cosa potrebbe spingere un personaggio ad acquisire un talento
multiclasse che gli consenta diattingere a qualche capacità di
una classe marziale? Che si trdtti di un guerriero intenzionato
a migliorare le proprie capacità grazie alla guida di un condot
tiero o ai danni ingenti di un ladro, o dì un paladino deside,
roso di ampliare il proprio arsenale difensivo con un talento
da guerriero è facile immaginare che, a seguito del serrato
lavoro di squadra rra i varì membri delgruppo. un personaggio
possa apprendere un trucco da un suo compagno. Oppure,
può sempre andare Ìn cerca di un addestratore specializzato
quando è in ciftà, o scoprire da solo come aggiungere quel
tocco in più ai poteri che la sua classe già glifornisce.
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TALENTI MULTICLASSE

A(ume da Battaglia

Combttente delle Due
Lame
Consapevolezza da
Battaglia
Efficienza Spietata
Gúida lspiratrice

Cuida Tattica

lstruttore da Battaglia

Primo a Entrare

Schivare S.altro

Tiratore Coraggioso

qualsiasitalenlo da
guerriero multiclasse,
multiclasse leggendario
com€ gu€rri€ro
For 13. D€s 13

For 13, Sag 13

For 13, Des 13
For 13, Car 13

For 11. lnt 13

Qualsiasitalento da
condottiero multiclasse,
multiclasse leggendario
come condottiero
Qualsiasi talento da ladro
multiclasse. multiclasse
leggendario come Iadro
Des 13. Car 13

Qualsiasi talento da ranger
multiclasse, multiclasse
leggendario come ranger

lsrnrlrronr DA BATTAGLTA
[Cowoorrrrno MLILTIcLASSE]

Prerequisiti: (llralsìitsi talerÌb (la conclotticr-o
n]rrlticlassc condottiero. rnulticlassc ìcgccndario conle
coDdottiel o

Beneficio: Ilpersonaggio acclrisjscc jl pril'ilegìo di
class(ì da coDclolticro.li a;uider in Conìbattinrento.

Pnrnro A ENTRARE
[Laono MLTLTTcLASSIl

Prerequisiti: Qualsiasi 1iìlento cla ladro rnlrlticlasse.
nlultìclasse leggenclario comc ladro

Benefìcio: Il persoltiìggio otticnc il privileeìo.li
classe da laclro rli lrrirro Colpo.

ScHrvnr<e Scnrrno
llnlno MULrrcLASsEj

Prerequisiti: fles 13, Car lll
Bencficio: ll pcrsorlassio ottiene Ilìtinìiclirc o RIgiji

rare coùÌc abiìi1iì con addestramcntt;.
I Ina volta pt'r ìncontro. qrr:rndo 0rr rretuico cflctttr:r t:n

altecc{r dj opportnnjtiì contro il persolìaggio. qucstìtlti
ùro può apgiulrgcrc il proprjo rnodiliciltorc cli (.arisma
:rlìa CA contro clucll attacco.

TrnRronr ConRccroso
lRelcrn MuLTTcLASSE]

Prerequisiti: Qualsìasi taletrto cìu rangcr rnrrìticÌasse.
rrrrrlti, I r'rr l, ggr rr,l.rlin, orrre r'.rng, r

Benefìcio: Il personaggio otticnc il prìr'Ìlegio di
tlassc cla raneet dì Tiro (Jttimalc.

Cuerriero: Superiorìtà in Combattimento

Ranger: un'abilità con addestramento, considera un'arma a una mano come
un'arma se.ondaria
Guerriero: un'abilità con addestramento. atta.co basilare come interruzione
immediata una volta per incontro
Ladro: Furtività come abilità con addestramento, Malvivente Spietato
Condottiero: un'abilità con addestramento, un all€ato ottiene puntiferita
temporanei usando un punto azione una volta per incontro
Condotti€ro: un'abilità con addestramento, un alleato ottiene +1 al tiro per
colpire una volta per incontro
Condottiero: Cuida in Combattimento

Ladro: Primo Colpo

Ladro: lntimidire o Raggirare come abilità con addestramento, aggiunge il
modificaîore di Car a CA una volla per incontro
Ranger: firo Ottimale

(Irestidcstinj epici sono opcre fòrgialc co:r spada. arrna
tura c artiglio. (lhì si dcdica al carrmino clella nacstria
marziale di\.cntcriì 1ànroso c acclanrato comc un'itrarrc
stabilc firrza di conrbat1irnentLr.

Assessrruo PrRFETTo
Ldssossino pe1tfto ò diyent.llo tdlrncnt{,dbile nelihrtr: dcl
,rr,',.r, r,.,Jrr ,'.r c::.r i l\r't. d,l/.,:tr.r rt,..,r , .\fî:!r. i dir'.
lnlo u crrrrbra di nlorlc-

Prercqrrisiti: 2 I' lilello. ìadrcr

l,ccìdcrc rapidarncnlc c clfìcientcmcntc è trrra lorm:r
d'arte. csattarÌìelfe contc contp0r'rc :rirpera rnusìcaìc
o dipinecre ul capolalot o. Gli stntmenti clell ass:tssino
so:ro le arnri, c il nraterialc è la carne tlcl ncmico. r\la
sono le mani a essclc j vcri stftllncnti dì qualsiasi rDae
slro, c le nrali d< ìl assassitro sono sublirui nclla loro
rlricicliiìlc p( r-i z ia.

l-assassjno perlrlto ha fàtto qrLcsto mcstierc silngÙinil
rio pcr cl)sì tanto tcnlpo che ota la tÌol-te slessa sc:nbra
ar'erc pcn,aso il suo corpo. il suo spit-ito e la sna aninra.
Corre vocc. chc lassassino vcda la nrortc alcg!iare sopra
ogDi suo ncmico. mostrandogli chi sariì il prossìnto a
cadere. I suoi neÌìtici pcrccpiscoùo il suo ìegarne con
ìbltrctonrba e nc sono inlter\1)siti. La reputazìone dellas
sassino lra raggilrnto Ilroporzjoni soprannatllrali. Coll)ro
chc st'ntotro parlare della sua ìeggerrcla non possollo
sapcrlo. nra cpnsì tutte lc stor-ia che circolano al suo
ri!ttarckr sono ler c'.

(1.\Pll ()l-() 5 Otrzlo,ai notzi.rli
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lntntonreltre?
Concelf randosi sul rnestiere del carnef ice, l'assassino
pcrfètto è diventato f incarnazionc dcllo sterminio. Può
lLlrse rnorire la ùrorte stessa?

La rnorte non può morire: [Jna volta iÌnpaltita la
mortc al suo trr,r,ersario suprcmo, l'assassiùo perfetto ha
perlczìonato 1'artc cli uccidcrc oltrc ogni !iflcolo mortale.
Chìunque sì:r abile nella sua stcssa artc lo consiclcra un
iipiratore. ùlì ideale oscuro da enrulare. Alcuni lo vene
:.rno c altrj spcrano tli dimostrerrsi supcriori a lui dando
r ira alla loro oscura leggenda personale. Senza dubbio
l:ssassino perfètto ha attirato l'attenzione delle cntit:ì
:,.ìlegate aììe grandi forze dell'estinzjone della r,ita.

l-assassino perfètto potrebbe decidere di guidare
:.:lì creature. di condurle lungo i volubili sentieri della
:nr,ri;rlitiì. Oppure potrcbbc clivcntare un emissario cìella
R(-gina Cor.,'o. forse perlìno un comandante di interi
:.luiìdroni di servi del dolore. Forse prestare servizio
:lli.mbra di quaÌcun altro non fà per lui. e come aìtri
:rortaìi hanno già tentato pr-ima di luj. sfìderà le entità
.1eì cosmo per str appare loro il dorninio sulla rnor te
:iessa. Forse sarà I'assassino perfetto a determinare chi
..:r.r il clctentore di qucll'arforitiì suprema.

LolÌre ìÌ conìbatÌerìte imperituro. potrebbe trarnanda
:. l. suc abiljtiì a coloro drc lo ccrcano. guìdandoli ìungo
:l ienriero da lui tracciato. Se è stanco della distruzione,
-:nche sc srminata pcr giusti motivi. potrebbc invecc
r.rliare le spalle ai dolori dcl mondo. Potrcbbc viverc in

- rr ur' .rrrg,'1.' i*'l.rl'),1, l, r' .rlr'. rìrir8:rri irl ( "rnlJ
:nr.r dcgli allcatì dj îutta uDa vita.

l-a scelta spetta a lui. Lassassino perfetto è fuori dalla
:rì err dellc grinfic dell;r Rcginer Con'o. a nreno che
.: ,n rìecida spontanearl]ente un giorDo di consegnarsì al
-r.'iillo 1ìnùlc chc attcnclc quasi tuttc lc:rnimc nlortali.
;, rse sr clcrà gli ultini scgrcti clclla mortc in nonc cli
: -liii nlortali. sfcrrando un colpo lctalc alla p:ura clclla
:r:e della r-ita.

PRrvrlrcr DELLASSASSINo pER[ ETTo
Occhio della Morte (21'livello): Quando lhssas

.ino perGtto riducc [n Demico a 0 punîì lèrita, prrì
<;cgliere un altro nemico che sia ìn grado di gedere. Fino
.1ìa fìne del proprio turno successivo, l'assassino perfètto
'iriene \ alltaggio irì colnbattilnento colfro il secondo

:-,.mico. chc subiscc una pcnalitiì di -2 ai tiri pcr colpirc
..,nrrodilui.

\ antaggio dell'Assassino (24" livello): Quando
ì :i:sassino perfetto malca un bersaglio che gli conce
le\ a Vilntaggio irì coÌnbattinento, infliSge comuDque
: quel bersaglio danni pari al proprio modificatore di
l )esrrezza + I per dado di danDo di 

^ttacco 
furtivo che

ìnfl iggerebbe normalrnente.
Penetrare Debolezza (30'livello): Una volta pcr

in.ontro.lassassilro perfetto può decidere clìe urì suo
.rtacco agisca coDtro la difèsa più bassa del bersaglio,
piLrttosto che contro la difesa con cui dovrebbe nornal-
mente co[frolÌtarsi. Può aggiungere i danni del proprìo
\ttacco furtivo a questo attacco anche se il bersaglio
non gìi concede vantaggio in combattinÌento. Se lo fa,
questo oso non viene conteggiato ai fìni di deterninare i
suoi nornrali limiti di uso di Attacco Furtivo.

Porrnr DELL ASSASSINo PERFETTo

Nulla è in graào di Jernore 1'dssassrno petJetto, che si allo nto nn
d,alnemico coduto come selosse uno spe'fro.

lncontro
Azione gratoita Personale
Attivazione: ll personaggio porta un nemico a 0 puntiferita
Effetto: Se il personaggio è frastornato, immobilizzato,

rallentato o trattenuto, pone ffne a queste condizioni. Poi
diventa invisibile ed evanescente e può scattare di un
numero di quadretti pari alla sua velocità. Alla fine dello
scatto, torna visibile e non è più evanescente.

CRccrRroRF Dr DÈr
ò'e sonlTrrinn, il cocciotote tli dèipuò ucciderlo. Se non sangui
na. pLLò Jarlo satEprnarc. L ltoi uccìrlerlo.

Prerequisiti: 21' livcllo, Iadro o ranger

BisogDa guirrclarc in fàccia la realtà: il cacciatore di d(\i è
un assassino. (lrlesto non lo rende necessiìriamentc rlna
pr rs,'rr,r mllragia. Ccr l,, rc,rlrrrc tl( \"rì(, e\\efe (Ìt ( i\e. L
ùeglio per tutti, alla fin fine. e il cacciatore di dèi è parti,
colarmcnte blavo quando si parla dì fine.

\on solo è un uccisore provetto. rtta è anclrc diven
tato fàùìoso per ayere climinato alcuni DelnicÌ potenti-
Per q anto uD avversario possa essere formidabile, il
cacciatore di dèi trova seùìllre un modo (con I'arco o
con la ìama), di conscgnarlo al suo destino. [d è stato
proprio il clestino a decìdele di fare dcl cacciatore di
dèi colui che è in graclo di uccidcre anche i nenìici piìl
potenti cli lri.

I suoi alleati si affidano a lui e alla sua arte micidiale.
L,li jr\'\ cr.a r i pirr prrrJr'rrt i prcndono oEr r i prei , t,/ jo (

per evìtare di lornirgìi un vantaggio. Sia la gente conrunc
che le creature cxtrapìanarì hanno imparato acl irssocia-
rc il suo norne a una rapida morte.

liunronrnlrrÀ?
Il nome del cacciatorc dl dò'ì. gl:ì reso leggendario dai
raccoDti che parlano del sùo spietato stile di corrrbat-
ljnìento. ri\ rJ pr r \( mprr'. ll,tlridei suoi ar rersrr i

sopravviÍralno a uÌr incontro fàtale con le sue lamc, ma
il cacciabre di dèi potrebbe soprav\,ivcre perfìno aÌ suo
incontro cor il clestino in pcrsoDa.

Motivazione tagliente: Il cacciatorc cli clòi ha afli-on
tato la sua sfidiì suprcnra, e guarda caso. qualcrrno è-

ùorto e qualcun altro no. Le prole staDno nella tonlba.
-Ira coloro che condividono le sue origili mortali, il cac-
ciatore di dòj si è distirÌto conìe il più grande uccisore
dell'tniverso. Forse una o due clivinità possiedono qual
che abilità pari alla sua. Forse.

Rimanere in giro pcr il cosrno per smuovere le acalue
Don ò una cattiva idea. I,lortali potenti, cli\,inità. signori
deì dernoni e primorcliali possono t1ìr'entare troppo
compiacenti o troppo irrcqricti. I pcggjori se ne stalìlìo
sedutj nei loro reani, tronlì c pasci[tj, e Don la smettono
rnaidl f.rre qr r, ll' r hc lortrto.etnpte... opprrc in iz i, rn' ' rr

firrc qualcosa che non dovrebbero. X4a finchó il cacciato
re di dèi è in circolaziolle, ncssrÌno riposa tranquillo.

O pziotti ''l.atziali
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ll terrorc pjir abjctto hiì ùn rnocL) tutto sno dj jspirarc
clci erandj carlbiarrìenti, e il cacciatore di dèi ha nrezzì
a volontà per suscitilre tale terrorc. Non ha bisogno Lli
lìjnaccjrrc ncssllrlo in particdare. E suflìciente spargerc
la |occ che ha in rÌrerrte Lln piiìno cli clualchc tìpo. l-avo
raDdo conre iùdipcrÌdcntc, ilcssuna cntità si scntjra al
sicrrro dal r-ischio di ul lctale scontro con jl srlo potcrc.

AncLre qLlc'sti piccoii spronì potrcbbcro ìndun i: ìl
nlorlclo iì r\'ol\rrsi. Iìcacciartore cli dèi potlebbe essere la
varierlliÌe irnpazzita cli crri il rnonclo lra bisogno pcr m:ìr1
tt'ncrc ìn ctpiììbrio le grandì potelze e coltsentire agli
e!'enti di s!olgcrsì scnza jntofpi.

PnrvnEcr DEL cAcctAToRE Dl DÈr
Predatore Senza Pari (21'livello): IJna voìta irr:r

illcorlro. jl ciìcciatorc.li clòi può r\)cter-e lrn tiro per col
pir c contro rÌna crcatr:ra cli lir,ello superìor'e al proprìo.

Agonia Divina (24'livello): (llrzrndo il cacciatore
cli clòi mett(ì a segno Lrn colpo cl itìco cortro ùna crczrtLrrir
cli lir,cllo snPcrìore al proprio. tille creatura subiscc una
pcnrlitii cli 5 ai tiri sal\.ezza c rÌorÌ può rccnpcrarc pllÌlti
il'rita o ricaricare nessorr potere lino alla 1ìnc clcl turno
successi!o Llel cacciakrrc cli ck\i.

Recupero Blasfcmo (30'livello): Ilna rrrlta aì
giorno. quantkr ìlr:a(ciatorc di dèi è colpito dil ulìa
crcatura dj lir,ello superiorc al proprìo. prrrì sccsliere di
considefate ciucllattacco c()ùrÉì rÌrancato, oltenere ull usL)
di recuperare energic c l'uso dj ùn potere a incoùlro che
are\'a già usato clurantc q csto incoDtro.

Porrnr DfL cAccrAroRf Dr DÈr

L'occhio esperto del caccialore dejli dÈi mette .r nrrdo ogrri Jliro
Ie:za, nn.irc ld pirì i sir ifcdnle.
Ciornaliero + Marziale

Emanazione ra\,,vicinata I 0
Bersaglio: Una creatura entro l'emanazione
Effetto: Cliattacchi del personaggio ignorano qualsiasi

resistenza o immunità posseduta dal bersaglio, e il bersa
glio ottìene vLllnerabilità 5 ai suoiattacchi. Questo effetto
permane finché iì personaggio non scende a 0 punti
ferita o finché non usa il potere su un nuovo bersaglio.

Speciale: La vulnerabilità aumenta di 5 se il bersaglio ò di
lìvello superiore a quello del personaggio o se è un mostro
solitario. Aumenta di 10 se è entrambe lc cose

Co,r,tRRrrrNTE IMPERITURo
li corpo e ììnilrrn delr'olìtbttkrlle ir4reriluro sono un
1ut lirno... possorlo ass ere rayylirurti dal ntn sd ilellhrrioio, mn
non ddila streÍa dellr rrrorfe.

Prerequisiti: 21' lìr'cllo, guerriero

llcombatteDte inìperituro è il sopra!vissuto pcìr ccceÌ
lenza. Le lancc clci r:oboltli.le fiecce dei goblil. le ascr
clegli rrrchi, il fuoco dei draghi e il tocco necrotico di un
\'!railh: ha \'isto tùtto qùesto nel corso delle sur a\.\'cntu
rc. Ecl ò soprallissuto per raccontarlo.

La ùrorte ha cercato di recla:rarlo rnolte volte. nta
serìza rioscirci. Il ( olnbertteDte inìperituro è selnprc
sopravvissuto alle lerite ril)ortatc o ha fatto ritorno dlr

oLtrc il sudario dcllir mortc stessa. Ogni volta r:hc ha
allrontato la mortc. la sua aniltìa si ò avvinghiata piir
stLcnanrcnlc al corpo, lcgandosi in profòlditiì al suo
inlolrrcro fisico

(luancìo ìì conrbattcntc inlpcrinlro lÌa riìggjunto lrn
1ir clìo cpico di potcnza. jl clcstino stesso ò, intcr\.cnllto
per nanterìello in vita. Sj ar ripreso cla Gritc r:hc avreb
bcro anDientiìto cFr:ìlsiasj altro tìtortalc. I-c sue riser.r'e di
cnergia scmbrano irìesaLlribjli. Ogni \.olta che un ncrnjccr
ccrca cli abbattcllo. la sua riscossa scmbra inef itabile.

lnrnaonrRurÀ?
,\llzrpìce dello scontro fìnaìe. il corpo c larnìnra clel
c(rnbattelrte ilrlpcrituro si sono lusi {ino a dir.etrtarc
una cosa sola. A quanto pale. ora jl aorDbiltteltc non
pLtò piÌr morire.

Viverc per sernpre: Quando il combattente itÌlpc
Iilrrro l .r r.'gtilrÌrro il, rrlrnir', ,1, llr.rr.r, rrricr;r. s' ,

garantito l il1lùìortaljtà. f)i\'elltato sitr :ltarrearncntc un
cssere fisico c spiritÙale. lra ora jl potere di i1tltlÌ\.crsarc
l ìtinra soglia dclla ntorte soltanto sc decicle clj fh-lo.
Finché tton dr:sitier a abbanckrnarc iì stro corlxr, qrrt'l
lasccllo ìo sosterriì 1)cr ìct(ìr-tìità.

Jl corDbrìttcnte imperituro potrcbbe ritir.ir\i il vil'ere
ìn pz(:c. fòrse al liantl delÌa sua clir'jnjtà prelèr.ita. Lr srra
lànra e la snzr abilità potrcbbt:ro conserfirslj (li vi\,ere
agiatarnente itì un luogo rcrnoto dc.l mtlndo o sui piani.
tttagarì fòndarrclo una tradìziolte chc possa tranrancla
re lc s e conosccnzc agli aspirilnti croj piit gio!ani.,\l
lianco di rrrr gcncralc ìcggendario. potrebbe corrbatterc
una battaglia interurinabì1c. oPPtrre rrrotrtarc la grrarclia
comc il ciilènsorc ctcrno. O fòr'se vaghi:rà selza unar
meta. clj\,cntando u1ì callc s(:j(tto ljbero clì ìnrpert,ersare
per il r:osnro. Lìn gìorno potrebbe asccndcre firro al rango
di clir'ìnità \.era e propria.

l.c s e opzi()rli sollo illinìitate csattatDeDte quanto il
suo tenìpo. ln r:n lirttrro inrprer:ìsato. potr.cbbc apprerr
dere il mctoclo per trasfigurarsi ilt un csscre itnntortalc
trascerìdentr o scoprire altrc forme di saggczza di cui
il mondo ha granckr bisogno. Spcttt:rà a hri cleciclcre se
condividcrc rNeste conosccnzc o se lasciarlc morìre
assiernc a sar Ììel ÌnotneDto itÌ cUìrinunceràr fìnalnrc'nte
alla vita ctcrna

Pnrvrlrct DEL CoMBATTENTE
IMPERITLIRO

Ripresa del Ferito (21'livello): Se il combiìtterìte
jnlperituro di\,eDta sarÌguinante, può spcnclcre rllr irnptrl
so curati\'o corne ilziollc minore per riportare il r,alore
attuale dcj sroi pullti lerila al I'aÌore cli sangÌlinatìte.
Irroitrc. non strbiscc ncssrrna perralitiì di rnorte cluando
ritorna in \ itiì tralnite il ritualc RianifiÌare Morti.

Resistenza Imperitura (24'livello): Ogni r,olta che
raggiungc una pietriì llliliare, il cotìrl)attcnte iorperituro
recupera 1cl.l ìntpt:lsi curiltili.

Resurrezione Spontanea (30' liveìlo): Quando
il combatlentc ìrnperìt0ro tnuorc, può rilornarc in \'ìta
all inizio dcl suo tuflro succcssi|o. Per. larftr non der.e
trsilt c llcssuna azionc- RicotÌìpare ill tno spazìo cli sra
scclta eDtIo 5 qlradrettì rlill punto in cui è rìl(r.to (' dotato
'lr pl t. l, rrr'r p.rri.rlsrr,' r r l, 'r'e J., rg illJ Dle. f lih, ',,

.:.
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da qualsiasì e1Iètto temporaneo che lo influenzava al
moneÌlto della nor1e. ù1iì conserva lc cventuali condi'
rioni pcrmancntì chc 1o alflìggcvano. Ogni volta che
viene Duo\,aDÌe[te rrcciso, il tellrpo di cui [ra bisogno pcr
risorgere si allunga.

Secondo rrortr': Torna in vita alÌa line dell'incorfro.
lerzd nrortciTorna jn ljta I or-a dopo la fitìe

clcll incontro.
Qudrtd molt.i lbrDa irÌ r,ita l2 orc dopo la fìnc

dcll incontro.
Quinlo morte c oltrc: hrrna in vita 2;l ore dopo ìa 1ìne

tlcll'incontro.
se rìorì ll\J qUc\lJ (.rpJ( ilJ. i,r" (,'llìUnilu( , \\' r( ri,r-

nimato dalla lnor(e norùÌiìlmcntc.

Porrnr DEL coMBATTENTE
IMPERITI.IRO

Il.o lbdttetlte inperitÍro socchiudegli orchi. c perfino le Jilini-
tà mitldri (opísao17t) cosa signtfica essere una predo.

Incontro + Marziale
Azione gratuita Personale
Bersaglio: Un nemico marchiato dal personaggio o che stia

marchiando il personaggio
Effetto: ll personaggio tira un d20 extra per il tiro per col

pire successivo che effettua e sceglie quale dado Lrsare
come tiro per colpire (non può ripetere nessuno di questi
tiri per colpire). Se è sanguinante quando usa questo
potere, tira due d20 extra invece di uno.

DrrrrusoRE ETER.No
Il cliJensore eterno si erge sul cnnrnrino di coloro rhe vorrcbbero
dilcniore ln nrondo indifeso. Qrrel rrondo si troÌ-rt clsi.rrro,
dietro il suo ligile srrrdo.

Prcrequisiti: 21' ìivelìo. guerriero

Tl diG[sorc cterno si è \'otilto in turto e ]ler tLttto all'idca-
Ic del difènsorc. Qrcsta devozione potrcbbe essere nata
quando era ancora un bambino, e interveni\,a per dilèn
dere quelli piìr deboli di lLri. [orsc I'ideale del lortc che
protcggc il debole è stirto jnstillato in lui dalla sua cultu
ta. corle accade prcsso tutti i nani di buon cuore.In ogni
caso, piuttosto chc usare la sua forza c i1 suo potere per
pur-o tornaconto pcrsonale. si è \.olontarjanente olfcrto
di ergersi c{inanzÌ al pericolo pcr assìcurarsi chc gli altri
abbiano la possibilitìr tlì sopravvir,erc c di prosperare.

i\l ccntro delle sue con!inzionì personali c'cì la certez
zn (:he il suo corrpito è quello di protcggere ì suoi allcati.
Quando è con loro nci rnomelìti di pcricoìo, si erge in
prirna fila. per cFanto terrjficilntc possa esserc'il loro
a\'lersario. l-a slla abilità e il sro coraggio si cljmostrano
tttt itncora a cui i suoi contp:tgÌti si aggriìppano nel tumul
to della battaglia.

lnrnronrer .rrÀ.?
lJn difensorc etcrno è definito clal sto coraggio e dal1a
sua irÌalnolibilit:ì, che ne faDno un carnpiolÌe agli occhi
clegli amici e di tutte le personc che ha sallato ncl corso
dellc suc avr,enturc. Per molti, iÌ difetrsorc cterno è unit
rÌontagna contro ctri si infra[gono let ondate di rna
DÌarca rnostrltosa.

Baluardo eterno: IÌ diferìsorc ct(ìrno ha abbattuto il
suo ultirno c più grande at,versario. f)uralìte lo scontl-o,
corne senprc, si è djmostrato il ccntro stabile chc ha con
sentito ai suoi alleati di agirc c ha subito il grosso della
hrria del nemico scnza piegarsi e senza larnentarsi. Pcr
sempre siìraì ricotdato contc cscmpio supreno per coloro
chc si ergoio in priùra linea in qralsiiìsi battilglia.

Al mondo ci sirrà sempre bisoglo cli qr:rk:uno della
{brza e della statura morale del clifcnsore etenìo chc
giunga in difesa dcÌla gente. Coloro chc ambiscolo a
impugnare la spacl:r o il martello pcr dìfèndere gli altrj
proDunciano il nome del dilcnsorc eterno comc qtrello
di un santo. Àla anche sc ilsuo norne vienc pronuDciato
c universalmcnte riconoscìrrto colre sinonirno di grar
d i, rrr, ' I'r-r e, L elletrzr. ilrlilr nsore ercrrrn l,l ì e Jtr. otJ
pr',nto ad ab[rrrr,rr, il .rro.r rrdo e l.r .rr.r :r.t ia.

Forse potrà iìll()ra ottenere uÌl posk) nci domi,ti
clivini, al fianco o al sen'izio di un baluardo divino come
i\'loradin. Potrcbbe erigere rna postazione di guardia da
qualc$e parte ncl cr)smo e assuùtersi il compito di lcgliiì
re su una rninaccia primorcliarle o sulle rnacchinazioni
clclle divilitÌi malvagie. Se qualcos:r si agita o se úna
trìinaccia si 1à alanti. il difc'nsore eteruo dirrà ]':rllarrne e
sariì il prirno ad affiontarla. Oppure una grarìde potelÌza
di qualchc tipo potrebbc collocarÌo a vegli:rrc sul suo
popolo eletto. inli)ndcn(lo il suo spirito vigilÉr nella terriì.
Oppure il difcnsore eterno potrcbbc stringere un patto
che gli consenta tli passarc o1tre, ma di instillare il suo
crore irnpaviclo nella sua gentc', dando origine in tdl
ttrorl't,rrrrrr rìUo\,t gcncr, t/ i, rr I dietoi.
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Pntvtlrct DEL DIFENSoRE ETERNo
l-orza Inesauribile (21'livello)r Il punteggio di

llorzir del dilensore ctcrrlo drltrlcnta di 2. Il\uo (:arico
normalc, r:arìco pesante e carico tlascirìato nÌassinro rad
doppiano (passa|do rispetti\'alìleùte a l'orza r 10. !orza
x 20 e Folza x 50 kg). Llra voltiì al giLrrno. il clilinsorc
eterno ottielìe uÌr bomrs cli .t-10 a una prr)\'a cli carattcri.
stica di llorza o a una prova cli abilìtiì basata sulla Forza
cli srra scclta-

Statura Divina (24'livello): La taglìa dcl djfènso
rc cterno non cambia. nra la sua altezza e il suo peso
aLrmL'ntano rispcttilarnente del 25 per cento e del 100
per ccl1to rispctto a]la mcdja normale delÌa soa razza.
ll,lif, rrr,'r,, rr'nìo l,rro irì l)uerìJre le.rrnrirutncrc
,rl,lrJr l' rr( \\r' ir rrnl t:rLlliu Ji rrrr,r. dlelori.r \ul,er i,,rc.' \'
norrnalmente sarebbe di taglia,\,tedia o supcriorc. ìr sua
porlata ilÌ lìrischia iLurntrta <1i I quaclretto.

Grande Potere (30'livello): Uua lolta al giorno. ìl
difènsore etcrno puìr consiclcrarc un qualsiasi tiro per
r olpire irr rn i* lri r, Ir, :rl'l'i,r, ',lpiro il lrer.rglio r orrrc rc
a\,essc ottcnuto urì 20 nat[ralc. oppure può coDsiderare
ur quiìlsiiìsi tiro per coìpire in nrischia che abbia manca
to i1 bcrsaglìo come se lo avesse colpito.

Porrnr DEL DTFENsoRE ETERNo

Iidfensore eierno ossr úne [11 .sp.llo \prezzante che in4rediscc
ai ne.r!i.i dí sottrdrsi @rîpletdlndnld di suoi .rfid..hi.
Ciornaliero + Marziale. stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, ogni volta che il

difensore eterno manca il bersaglio con un attacco da
arma in mischia o raw'cinato, infligge al bersaglìo danni
parialsuo modifìcatore di Forza.

GrrurRelr LEGGENDARTo
llgcrrrralc leggerrdari o si erge al di sopro dei condortieri pi1ì

./à r n os i d c'llri stor-icr. rr n faro tli isltitazian e p et tLrtte le creaturt
che seguono Ia sun parolc.

Prcreqrrisili: 2l'ìireìltr.r.rrr,l,'tri, n'

Ilhurvan Occhioclifianna, Malachi di Bael Turath,
Ossatclrl a clclla lìrrrc a Spilale, Jarret della Drplicc
Nerscita c Iìerglorn Earthfàst: !p1cst; noni cchcggiano
negli a[rralideltcnrpo assir:rne a quelli di tutti i grrìltdi
condotticri- Poche guide soùo piir rispcttiLtc di ()loro che
hanno dimostrato ii loro r.alorc sul carnpo di battaglia e
tra gli orrori della goerra. Non c ò da sorprendersi che la
storia ricordi coloro che hanno guìdato gli altri attraver
so i pericoli più micidiaÌi. Queste 1ìgure hanno influcn-
zato le tradiziolìilnilitari del mondo intero.

Per rnolto tempo il gelÌeriìle leggenclàrio ha goduto di
una conrpagnia tanto ilhsîre, come acclanìato capitano.
11a guiclato i suoi coùrpagni itÌ battagliiì contro iDnumc'
rcvoli ncmici c nc ò emerso vittorioso. La sua autoritii c
il suo ìncoraggìarDento hanrìo ìspiriìto i suoi allcati c li
hanDo riportati a casa sani c salvj molte volte. forse iÌ
gellerale leggcnclarìo cì il ntiglìor cornarìdante nìai esisri
to al rnondo.

I rutir,ronrer .lrÀ.?
r\ss meDdosi la rcsponsabilità {li guidare i suoi compagni
pcr ìa lunga c terrÌbìle stracla chc h:r percor.so. il gcncrale
ìeqqen,Lrriu lra rrt,'.tr,rt'r.r.trrzil. dele ìritì.t/ii,tìe e, otdÈl
gjo. Ola clìe è giunto aÌla meta. potrcbbe essere chiarnato
a coùpicrc inprese ancora pìir gralcliose.

Battaglia interùìinabile: Lina Yolta corìpletar ler

sua ultitrrir imprcsa r:pica. l arrirna clcì generale lcggcnila
rio ode ancora il richiarno del ckrvcrc. Piìr di trna creatrr
ra di potenra Llivina è ìnterrionata a ofh irgli l jÌnnorta
litiì. assieme a trna posizione di poterc. I-înica donancla
a cui devc rìspondere è: cìa quarlc parte stariìÌ

l.a Lrattaglia îra glj dèi e i prirnordi:rìi si è colclusa
eorÌi th. Lc lotte tra lc potcnze plalari inhrriano ancora.
e lèquilìbrìo potrcbbc ìnfiangersi e scatcnrre unaltrir
guerra di portata cosmica. Le divinitiì, spccialnlente
qucllt: rùale|ole, tralllano lìtra contro l'altra e a disca-
pjto dì tutti. l-c poteltze eletùcntalj scrutillìo ancora colt
occlÌi vcndjcatil,i il cclsmo c i cieli. Le entitrì lirtate e qLrellc
clombra di tanto in tanto raclunano ancora degli cscrciti
in grado di 1,'lr tremdrc lc colonne dell'univcrso. OrcÌe cli
clemoni rnilacciano lc fòndamenta stcssc clil I 'esis te nz:r.
lìinchó non girrngcriì untra inrpensabile in ctrì il rrralc
sariì soppresso c il desiderio sedato. la pace e la stabilit:ì
saraDlìo scrnprc rllt tesoro precario. La necessità dj una
guicla dj abilità leggcndaria riÌltiìne costantc.

ll dcstìno del generalc lcggcndario è cpcllo di ergersi
a capo delle lc'gioni angeliche unifii:artc e dì arginarc le
fòrze clcl caos? Guitleri'i gli dòi alla vittoria contro i loro
entichi av\,crsar-i? Oppurc prcfòrìrà schierarsj con i pri
rnordialjl (lornanderiì gli arconti e gli efrccti:ùrsiosi di
teclamarc i donrini dcl i\'f :rre Astrale c cli usurpare gli
usurpatori/ Oppure sceglierà una via a rnetiì tra lc lirzio
ni. da rrcrccnario o cla illurììnato. sceglicnrlo ogni batta
gliir ccxr nreticolosìtà quando ognj \ituaziotÌe lo clìjaùta a
in4rtrgnarc lc armi?

t

(ir\l)l f ()l O 5 Opzioní nd/ziali _-,J-i'-"'



Simpo PDF Merge and Split Unregistered Version - http://www.simpopdf.com 

Pnrvnrcr DEL GENERALE LEc.cENDARro
Ispirazione Mitica (21'livello): Quar.rdo il perso

naggio usa lazionc di recuperare energie, un alleato
entro 20 quadretti da lui può anche usare un impulso
aùLativo.

-Àzione 'l'attica Leggendaria (24'livello): Una volta
per incontro, urÌ qualsiasì allcato può spcDclcrc un punto
.rzìonc posscduto dal generale ìeggendario o da un quaì
siasi altro alieato che egli sia in grado di vedere. Lìrso cli
qursta aziùrc non conta ai fini di determinare iì limite di
1 punto irziolìe per incontro che l'allcato può spcndcrc-

Compagnia Incrollabile (30' livello): Finché il
qcncraìe leggendario possiede alrneno 1 punto ferita. gli
:lleati entro 20 quadletti da lui non svengono a 0 punti
lirjta o llÌeno e non possorÌo nrorire accumulando punti
iirira negatiri. (lli allcrfi a 0 punti fcrita o meno eflit-
:u.rno cornunque i loro tiri salvezza contro la lnorte coùe
''. , rr,r, rr. dal molì, rrl,',lì( pn\\,rrì,' \, mlrr, rni'rirts
:rllcndo taìi tiri saÌr'ezza.

Porrnr DEL GENERALE LEGGENDARTo

,\xraverso le parole del getetale leggentlatio, il destino chiamu
Jli.liledri ì'elso la gloria.
Ciornaliero + Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 20
Bersagli: ll personaggio e ognialleato entro I'emanazione
Effetto: Ognì bersagìio recupera l'uso di un potere di livello

pario inferiore a 25, che può essere un potere a incon
tro che abbia già usato durante I'incontro in corso o un
potere giornaliero che abbia già usato nella giornata. ll
potere non può essere un potere che consente al bersa
glio direcuperare I'uso di un altro potere.

MREsrno Dr cUERRA
Ì - irf.rid i s.rittd ddi riftoriosi. Chi fíl i f il,€tlti p:oò dire @ne
:'ra.stro diguerrasirrdivent(rto.iò.heò. unaleggendotra i

- -"tJ,r..ì./i l11ilifari delld Jto/id?

Prerequisiti: 21' livelìo, concìottiero

iÌ nraestro di guerra è sopra\'\'issuto a innrrncrcvoli
i'.1rtaglic. a una niriaclc di scontri. Ricorda molti voÌti...
,rutlli di coloro che ha sconfitto nel corso della sua car
:ìera rDililale.Iia liportiìto piil vittoric di qrantc ricsca
-: contare. ha sconlìtto più nemici di quanto chiunque
rossa ricordare. -Alcuni kr chiamano ftlrtrÌnato, benedeî
iLì o nÌalcdetto. Altri dicono chc è un genio, dotato di una
Inenle tiÌtîica chc non conosce eguali nell'era moderna,
La \ erjtà ò chc. prrl ar,endo beneficiato di una notevole
dose di lortuna e di conoscelze strategiche superiori.
i suoi successi sono frutto della sua caparbietà nel non
.lrrendersi mai e nello sfruttarc ogni vzùrtzrggio a disposi
zione pur di riportare la l,ittoria.

Le suc Yittorie hanno attirato f intcrcssc deì grandi
e clei potcnti, dai re agli esarchi. dai signori deglì angelì
eì princìpi clci clcmtnri. Si è misrrato con la spada e con
I in.qegno contro condottieri Ìeggendari le cui doti eralìo
acute esattaÌnente quatto le sue. OgDi volta è rirscito a
sopravr,ivcrc. Anche quando non ha riportato una vitto
ria sfòlgorante, ha garantito ai suoi aYversiìri una batta-
glia chc non dirncnticheranno fàcilmente.

lnrntonraurÀ?
È srrlÍìciente dinostrarc ìa proprìa superiorità in g erra?
Pcr un certo periodo di tetnpo. il lllacstro di guerra peu
sava di sì. Si lregia\'a dj ogni vittoria conre se lossc unir
medaglia c rsala quei trionfi cone ìrn'autorizzaziolìe a
imparlire la morte a cotnando. Lppurc, tì:tto zt Dtano
che ogÌ1i Iittoria diverÌtava semprc più certa e piir facile.
il nracstro di guerra lÌa ìniziato a chiedersi se avrebbe
l-lìai aflioltato una sfida all altezza dci suoi talcDti.

Guerra eterna: Comc ha gìà latto innrrmercvoli
volte iI piìssato. il naestro di guerra si è messo all'opcra
per sconfiggere i suoi neDtici, portando iì cotnpjùìetìto
la sua irnpresa finale. Nonostante abbia trionfàto, con
qtresta \'iltoria gjrùlge anche la confcrnta che nessuna
ntente mortalc è in grado di surclirssarlo. di coglierlo alla
sprovvista o di rÌletterlo in dilÍicohà cotr una lrappoìa
inaspettata- La stla lnente acuta e il suo scnso pratico
cli hanno garantito rur posto ncgli annali della storia.
scritto con il sangue dei nellìici sconfitti. Chi si opporrà a
Iui ora chc ha sconfitto anche gli invincibili? Certo, una
vittoria è scmpr-e uDa \.itîoriiì. ma il maestro di guerra
clcsidera una nuova sficla... anzi, nc ha bisogno. \on c'ò
rirnasto nessrlno al mondo che sia in grado di opporsi a
lui? Allora dcve passare nel rcgno clclle leggeude. dovc
forse troverà un ar,versalio alla srra altczza.

La lcggenda di cui il ùraestro va in cerciì ò la Cuena
ft, rrrr. iì campo 'li lrrrrraglia srrprernu,r( ligilrìgorrL' i

pirì gr:rndi conanclantj desiderosi di trcttcrc erììa pr.ova il
ìoro gcrtio e l,r l,,ri',r.trrlia i ontro i pr,'lri I,tri.l,er ( un
tinuare a combattere filÌo alla linc clci tentpi. quando i
migliori v(ìllanrÌo scelti pcr guidare le armatc cìclla Ìuce
irì un ultiÌrÌo scontro con le orde clellc tenebre. Un talc
luogo potrebbe esserc soltanto urr rnito. mit sc csiste una
possibilità per il maestro di guerra di ottcnere un poslo
in meTzo a questi grandi condo{tieri, i,un rischio che
vale ìa pena di corrcre.
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Pnrvrlrct DEL MAEsrRo DI GLTERRA
Consapevolezzar 'f:rttica (21" livello): Il rnacsrro di

gui:rra c qualsiasi alleato in grado di vederlo possono agire
,ì'tt rttt, trtr r,'rrrrJ di.''rl'r, \'r .rr, lrr * .,'r,'.,'rl'rc.i r

rlorl conccdono l'aDtaggio jD contbattimeDto per il latto dì
csscrc sorPrcsÌ. Ogni alleato che riesca a \,edere il ntaestro
cli gucrra c chc non sia sorpreso prrò effettuare ul aziorÌe
standard. unazioDe di nìo\'i1ìÌerfo c rLlazionc minorc al
proprio turno c{rÌrantc un round dì sorpresa.

Colpire e Intimorire (24'livello): Ogn; rolta chc il
rrì.r, \1r,, Ji qu' rr:r s1. h,l, rrn I'rIìru.r/iorre l,er e\cgrtite
un'azione ertra. un alleato entro 5 quadrcttì da lni può
aniJre esegttile unazÌonc cxtra al proprio turno successiÍ).

Ge nio Tattico (30" livello): l)urantc un incontlo. il
rùaestro diguerra prrì spcndcrc ìlnrrrnuro che desidera
.li purfi azionc.

Porrnr DEL MAESTRo Dt cLIERRA

II maestro di guerra atlild i nerÌrici 1'.rso rlnd trappoln. e o un
ir,r .rìrnr dlr 5p" o. tulli rii 'rlh'lli ' r,fr. r' , J i"',' .

Ciornaliero + Marziale
Azione standard Emanazione rawicinata 5
Bersagfi: ll personaggio e ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: Secondo l'ordine di iniziativa, dal risùltato più alto

aì più basso, ogni bersaglio può effettuare un'azione stan
dard. un'azione di movimcnro o un d/ione minore.

MRRztelr EsEMPLARE
lin ntor:iolc esenrplara è un Ì ei.olo di distru:iolrr rrcio drlild
J', rl' . i.rn' .1. Il'' tnr',r'r J; .olrh,rtti,'r.rrt,,. f l i,r,,r nn ,.,'r.
srr,ssa del poterc nrcrziole.

Prerequisiti: 21' ìir.eììo. quaìsiasi classe ùÌiìrzidlc,
nrulticlassc ìcggcndarjo in rroa classe ruarzialc

I irr d.rl rrtorrr, rrt,r irr r rri rirr:r'r .r lerìele ilt lì.ìlto tLll.l
spada, ìl nrarziale esc'mplarc sapo a che il suo destilo
cra lcgato a una lama aflìlata. il suo futuro cra rac chjrrso
ncl ponroìo e rrell clsa c il suo rctaggio ncìla padrorranza
rÌi queì sìngolo pezzo d acciaio. I)assò la sua gìolinezza
acl addestrarsi.,\lfinò lc suc tccnichc c stldiò le fòrrìre
marziali ali canrbatti:rorto. Crescendo e iDnalzandosi al
di sopra clclìc snc urÌìilì orìgirìi. grazie allc sue avvcnturc
ctnobbe Ìe proclezze di ìnnunrcrcvoìi coùrbattenti. Ilt
loro colse un lcganrc conune. qualcosa che Llniva tutti
coloro che vivevalo e Dlorivano con Lrna spada in ntalìo,

X{a per-qua[to si sfcrrzassc cìi coglicrla. questa r.erità
fònrìarnentale del potere marzialc gli sluggira. Per qualche
lrìotivo irÌspiegabilc. l:r sua vr:ritzì perfètta cotìtilÌuiì\,a it
sgusciargfì r'ia tra Ie dita. pur rirìÌaneido scrnprc r'ìsibilc
appena oltre la portata dclla sua rnaestra. Il nrarzialc cscnr
pìarc si conr,ìnse che iìttravcrso djscipljna. allenamento e

riccrclÌc inlaticerbjli, sarebbe riuscito a coglierc di nuovo
q[csta vcr ità. e stal'olta lhvrebLre latta sua pcr scmpre-

Spinto dalla r'ìsione clel suo potcnzìa1c, ha raddop
piato i suoì slorzi, dedicando tutta la proprja attenzionc
all oL,ierli\tr 'li r,rggirrng' rc lr nr.rcrtri,r.rrprentu in, orrr
l,.rÌri||r, nr". | .i, rrr,,,leì [atto r lre rrn ginrrr', r irrs, irr .r

raggìutrgere la pcrfcziorrc ncllc suc manovre. E quando
qucl giorno verrà. entrerà di cliritîo a lar partc dr:ìÌa ccr
t:hia dì piÌr grandi cornbattcnti cli tutti i tcmpi.

.*'-f:
I

lnrntor<rnlrrÀ?
A ogrìi ùltcrjore passo lungo la strada \ erso la tÌì.lestria
tlcll'arte del conbattjmcnto, il marziaìe eselrplarc si
il\.\'jcina al compinìerrto clclsuo potenzialc. l-a corn
plensi,'rr' r I iìlrrrr in.rzi,'rrr', lr, orrir rr, ,r r'grri rrrr,,r.r
rj!eliìzi(Dc lo spitÌgorro acl ai:(rlerare il piisso, a cercare e
scoprirc scrrìpre qlt;rlcosa ìn piir. linchó non raggiungcriì
la vetta srÍprcnla dclla ntaestria jn combattitÌtento.

Maestro lcggendario: Con un co\ro fìclato. il nrar
zi,tlc -r, r rr|1, rrc lr.t .tbl,,rtl Ir, il \t t,, lr ir nu , rr r, r..r rio.
lìrstarcolo Iìralc che sì fiapponeva tra ìuì c la rneta finalc
clcìla sua piir grandr: inrpresa. lìaggiunto questo trjonlò.
'lrrrl, ora 'i r .lrl,'r,,rtn lell,r -rr,r,,,- rrnzr. l , urrr, ., Lr

sr:a rrltina prorkrzzzr avesse spalancato una porta neìla sua
DreIlte, rivclando i segreti ch(ì per così tanlo tctDpo avc\.il
cetcato ovtrntlut'. fucsta rjlelaziolc lo ha toccato ncl
profòDdo clcllinìrno. spazzando r'ìa i suoì oltillli dubbi e i
sLroi ultjmj Ììntasugli dj rjhftanza a spingcrsi oltrc c a rag.
gjungere la mÌcla essenza della macstria marzialc.

()ttentrta la conrprensione complcta di quc!tc Ycrità
lòndanreltalj. ora nitidantetìtc impresse nella sua rnente
c incar|atc nclle sue tecnichc impareggiabjlj. il rDarziale
escmpìare desiclcra istnrile altri allic\.i. I nìisteri chc ha
padro:rcggìato dopo tanta f:ltica ora possono essere triì
smessj a chi jnizia oì-a a ilìtpllgnare uDil spa.liì. Attra\,erso
i ,r,,i ,1.- r'l'. i. il rrr.rrzi:rh cserrrpl.rr. r ir rrr 1'er s, 111pr, .

\lancr a nrano che le suc tccniche di collbattinlelfo vcn
!ono traùlandiìtc. la sua rnemoria si cliflirnde ben oltrc Ia
portata delle suc prodczze leggcncl:rric. Il suo tristicjsmo
nrarziale tr asr:cnderà le súc spìrc lrlol.tali e clilcnterà ulÌa
par tc r ir cnte deì potcrc a cu i tutti i contbattenti altjngono.

( \llloLO 5 Opziotinatzìali
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Pnrvn-Ecr DEL MARZTALE ESEMPLARE
Vantaggio Esemplare (21' livello): Il marziale

escrrplarc otticne un potere di attacco a incontro di I 7"
ìilello appartenente a qualsiasi classe marziale. Inoltre,
clual]a o lÌette a scgno un colpo critico, rccupcra l'uso di
un potcre di attacco a incontro marziale chc ha già usato
durantc qucstO incontro.

Tecnica Recuperabile (24'livello): Ogni potere di
attacco a iDcontro noto al marziale esemplare acquisisce
la parola chìavc "recuperabile", fintanto che il potere
prer edc un solo bcrsaglio c non hir alcrn cffctto in caso cli
bcrsaglio nrancato.

Ascesa del Combattente (26'livello): Il marziale
esemplare ottiene un potere di utilità di 22'lirello appar
renente à qualsiasi classe marziale. holtre, qrando mette il
segno nn colpo critico coll rlll potcrc a incontro o giornalje-
ro. può spcndere un impulso curativo come azione gratuita.

Combattente Perfetto (30' livello): Il marziale
csemplare ottiene urì potere di attacco a incontro o un
potere di utilità diqualsiasi livello appartenente a quiìlsia
si classe marziale. Inoltre. qualdo mette a segno un coipo
critico con un potere maziale a incontro o giornalicro,
pr1ò effettuare rrn attacco basilare in rnischia contro quaì
!iasj nemico adiacente coÌne azione gratuita.

SrcwoRr DELLE BESTTE
il si,lnore dt lie bestit e ia srrn besfin conrpagn o sono tome
.rspcttireÍ1eili della str:ssa creatura, che agíscono in perJetto
úaiordo. QndlJidsi 5eparazione è soltonto un'illrrsione spaziole

'. te ntpordle. . . un'apparenza che tn lliorno sdir.L ltanilicLtlc.

Prerequisiti: 21'livello, ranger. prir.ilegio di classe
di llaestria delle Bestie

I lalorosi alleati del signorc dclìc bcstic Ìr:lnno cornbat-
ruto scrnprc al sro fi:rnco, e alla fine hanno trionlàto.
Ira loro. iÌ signore delle bestie ha conosciì.1to an]iciziiì e
iidu, ir :r rrrr lir, llo,lrt po, h, per.one arritano a inrnra
SinaÌe. Grazie a qresti tesori, lorsc h:r pcrlino sah'ato il
nrondo che tanto arna. NIa aDche questo calìleratisnlo
apparentemente perfetto svanisce in co[froDto al rap
porto con Ìa sua bestia conpagna.

Il signore delle bestie, conc ncssun altro degli eroi
rpici suoi parj, conosce la r,era amicizia e la fiducia. La
bestia aÌ suo fianco è ben piir di un anrico e di un allea
ru... r una\ferì\ion( ,lcll.r su,r strsrc:rninr:.

lntnaonrelrrÀ?
\lcunì signorì deììe bestie rimangoDo distinti dalle loro
bestie cornpagne e vagano per il cosn-ìo al sen'izio di
rLnalta entità o di rn idciÌlc. 

^ltri 
passano oltrc il vclo

della morte, come la natura lichiede. convinti clìe un
siorno rina5ccranno quando il rnondo avrà bisogno di
ìoro. r\ltrì ancora si fondono in rn'rnionc di corpo c di
coscicnza clcscritta di segrÌito.

Apoteosi del signore delle bestie: Quando l ultirna
irnprcsa dcl pcrsonaggio è completa. è evidente che l'urna
noide e la bestia non sono due cose separate. Il signore
delle bcstie e il suo compagno agiscono comc un singolo
essere scisso in due corpi. Coloro che nauano la sua storia
parlirno della scopcrta dclla vcrìtà da partc dej clue, che

diventano allora uno sokr. ln rcaltà. sussurtano. ciò cllc
appare eYidentc soltanto alÌa fìne era scritto sin dall'inizio.

ll signore deìle bestie mnnifcsta uno spirito che abbrac-
cia i valori simbolcggiati dalla sua bestia compagna, e si
íirnde nclla bestia che nÌcglio rapprcsetìta la sua naturiì.
Quan.lo questo accadc, i1 signore deìle bestie assumc lil
fòrna di un grande spirito dclla natura. imnìacolato e
immortale. Da allora ìn avantì,la sua liormir ò qrclìa che
più gli aggrada: indi\,iduo, bestia o una mescolanza di
entrambi. Vive per scnlpre nelle terre selvagge clcl mondo
come fi)rza plotettrice e ispiratrjcc. I'orse diveltterà un
esarca dj i\'lclora, o rirnarrà separato da qualsiasi divitità,
cone cscmpio di crealura unica al Dtondo.

Coloro che seguiran[o il su() cser]tpio si licoLderanno
clcllir sua storia quando viaggcranno e conìbatteranno al
fianco delle loro bcstic compagne. Assierne a tùrtj coÌoro
cl-te rìr,eriscono la natrua e le ste crcattre, si ispirerarùo irl
suo csempio e lo ricorderanno come moclcllo c corne guida.

Pr<tvtt-Ecr DEL sIGNoRE DELLE BESTIE
Comprensione Suprema (21' livello): Una voltiì

per rouncl, i1 signore delle bestic può usare urÌ'azionc
nrinorc per ordirarc alla sua bestia compagna di ese
guire un'irTione statrdard, ulirzionc di rÌtovimento. o
un azione nliDorc.

Destini Mescolati (24" livello): Ogni volta chc un
e1lòtto lÌa il signorc dcllc bestie come bersaglio, questi
putì clccidere che l'c1Ìitto agìsca anche sulla sra bestia
cornpagna oltrc chc su di lui, purché Ia bcstia si trovi
entro 20 quadrcìtti da lui e il signorc dclÌe bestie sia in
grado di r''edelia.

Vita Condivisa (30'livello): Fintanto che il signorc
dclle bestie o la sua bcstia compagna possiedono ahleno
J prnto ferita,l'altro non può essere ucciso, per qualtti
punti fèrita rìegativì accumuli o per quanti tiri salvezza
contro la norte fallisca. Dovrà conÌllnqrlc tcncre conto
dei purìti fcrita negativi e dei tjri seìlveTza fàlliti contro
la morte normalmeDtc; sc entrambi sceudorlo a 0 punti
ferita o meno. i punti 1èrita ncgativi e i tiri salvczza
contro la mortc falliti hantìo effetto intùlediato.

, \l'llr'ltt , Opzioni natziali
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Potrnr DEL stcNoRE DELLE BESTTF

La bestia totnpoona del signore rlclle bestie,:opisrc coso ilpoJro
ne ri dslett.l dd iei dn.or prinro cfte egli.finisro di pensat.lo.

Incontro + Bestia. Marziale
Azione gratuita Emanazione rawicinata 20
Bersaglio: La bestia compagna del personaggio entro

l'emanazione
Effetto: ll bersaglio effettua un'azìone standard, un'azione di

movimento, o unhzione minore a scelta deì personaggio.

Soloero ADAMANTINo
l,in soirlnto odorrrantirro tìsolido quanto Ìe.fòrrrlnnrenla dcl
rnondo. NuÌlrr à in grodo di piegorlo. Nulla.

l,rerequisiti: 2l " lil'ello, condotîjcro o grcrriero

In tutta la sua carri(:ra. il pcrsoDaggìo si è clirnostrato
rrrrr fòr,,rr irrrrr,.r.tl'ile p I ' ' 

I e I L L L r I I I I .r r I I L rt I I rJ p, \. ìrc.
Ncl suo guscio clì m::tallo, ha retto alì urto clelle arrnj
c clci potcri dì crerttrre chr: ar,rebbcro pottto radcrc
al sooio una cittzì. forsc alla finc la sua arrnatura ne è
uscit:r rLn 1xr'maìconcia... c 1òrse anche il pcr-soniìggio.
Epprrrc. è rillliìsto irl pii'di.

Lin soldato aclamanlino sa cltc I'aLnrattrra lon r\ rrn
osgetto contc t:urti. È una seconcla pellc, è il volto che
uD conìbattentc [Ìostra alnr()Il.lo. Il soldato nc Itet latlo
il Drarchio clj làbbrica clella sua carricra. etrirndo la
sagoma del s o elno si prolila all'orizzoltte, i suoi sostrì
nitori esoltano e i suoi llctÌici lrclnano. forse esitcrebbe
ro a ticonosccrc il sLtr veLo r.olto. tna ctrnoscono benc il
guscio sovnlntiìno col cui scerrclc in campo.

lnrntonraltrÀ?
llsoldato adanrantino devc djrnostrarsi i1 pìit duro di
tutti i gucrrierj. Alla fìnc della sua saga potrebbi: dilen
tare un simbolo eterno. e la forrna e ì tratti cariìtteristici
della sua aflnatura J)crsoltalc potrebbcro rirlanere
impressi a fuoco nella ncrnoria clt.l nronclo. la gcnte lo
consiclcra gii'i un solclato nìo.lcllo. impossibilc da spczza-
re sia nel corpo che ncllo spirito.

lcona corazzata: Qtrando ìl personaggio (:(rrnplcta
la sua irnprcsa finale. si crgc colnc eselnpjo jmrnactoìato
cli r:alalicre in arnatLtra splelìdcnte. lilttj i combatterlti
coriìz7ati cli ogni epoca ricorderatrno Ìa stla stot ia. l_a
lbrrna clella sua arntatora è il rnctro di gjuclizjo finale
coll cui si mis reranno tutti gli altri colossi corazzati.

Ircr dilenrare qucsta icona di inclìstrurtjbjlità. il pcr
scinaggio dor.rà ergcrsi fiero neÌ corso della sua ultjnra
battzritlia. Non cìoYrà caclcrc. cedcrc al dolore o picgzÙ-si
in aÌcun modo. I)ovrà dimostrare chc la sua arrnatrtra ò
,,'trt, ìa.rrr pell,., rlrel.r.rr rI'r.ll, e(nrr, lrr.rlrì rlÌr.r.
Non lo rallenta, anzi,1o sorrcgget è ìndistr.uttjbile. ecl
cntra nclla leggcnda assieme al soldato. lorse lo porlerì
adclirittura al lianco cli ula dilinitiì come Korcl. che lo
nonrincrà esarca dellc battaglìc pìir gkrriose c rcÌnerarjc.
Il solcl:rto adarnaÌltjno dìr.entcrà alllrra il santo patrono di
tutti i combattenti cora77:ìîi

Il suo nornc dir,elteriì sinonimo dì robustezza c resi
.rr ||,/.r. \i'IilfoDdr't,i rr' rrI r ,,rrdo irr, r.i i glt, --iet :.,,,tì,
plinrcnteranno l\rn l irltro per lc prodczzt pìir arxlaci chc

rjusciraìrno it (ìotnpierc nellc loro armatrrrc pesanti. Ogni
volta che il person:rggio scntiriì pronunciare il st:o nome.
batteriì iì stut prrglo corazzato sul pctto della corazza dj
pi:rstre. Saprà cìrc coloro che aspìrano a <li\:entare c(nre lui
rt,lrr t tt t, ' il .rr" rinror'r , ' , orr l', .pirir,, r' .i I itì, 1otrr:'trìo.

Pnrvtlrct DEL soLDATo ADAMANTINo
Suprernazia Corazzata (21' livello): lln solclato

adalllantino ottienc un bonus cli +2 alla C;\ quando
indossa urÌ'arrrattLlrit pesailtc. Igltora ilìoltre querìsiasi
penalità alla pror.a o alla velocità rrorrnalln(,nte jmposta
cla lle armature pesantÌ.

Pelle Impcnetrabile (2rtr' livello): (lrranclo indossa
nlt arùìatura pesante. uD soldatr adamantiDo o icnLl
resisteùz a tutti i da|ni pari al proprìo nr)difìcatore di
CostituzioDe.

Dtro da Uccidere (30'lilello): [1na rolta algior.no.
il pcrsonaggio ptrò considerare un qualsiasi tiro salvcT;/a
appcna ellcttuakr corìtc'sc a\'cssc ottcnuto Un 2(J natura
lc al tiro clcl daclo.

Porrr<r DEL soLDATo ADAMANTTNo

Àr lld p ò troften.r'e ilsolddfo dddm.rnlino.
Ciornaliero + Marziale, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Finché il porere rimane stabile, il personaggio

può scattare di 1 quadretto nello spazio di un nemico
adiacente e poi spingere il nemico di 1 quadretto come
azione di movimento.

VreruoerurE oscrrRo
Iilinndonte oscrrro pcr.orÌ" isenril,r-i più Ìriisteriosi rlellirto. firrchi
non incrocerri ilsuo destino sÍ qurstc rie. rdly'lerrì persrrrryr-e.

Prerequisiti: 21" lit'elkr. laclro o ranger

Ilr,jandarrtc oscuro è partito cla casa secolj fà. clir:cnclo
addio alle comodità che una r,ìta piir scrnplìr:c aln:bbe
potuto garantirgli. Insegucndo un richianto sconoscirrto.
si è mcìsso in cammino assiernc ad altrì r,agabonclì. ll suo
r'ìaggìo lo ha condotto sn selìticri sjnistri c \.erso jtÌÌprcs(Ì
fàtaìi. Col rerìrpo, lorsc. sìa luj clìc i suoi colìtpagni sono
stati chiantati croi. Ìippurc, i filj piil osclrri clclla sorte lo
tì[ano ancora \'crso una 1ìne ìgnota.

Firìché q clla finc tron giungc. il vjandante osctrro
coùtjnÙa a can rinarc per il monclo coùtc lllìiì presenTit
mistcriosa, ri\,elandosj clor,e ncssuno se lo asDetta o.l()Í,
c'è piir bisoflno clj lÌri.

Irurir,tonrRrrrÀ?
l.a pror.r'idcnza ha risparùtiato il vjandantc oscuro in
\ ista dclìo scoDtro finale. ()uando qtrcl terrjbile rnomen-
to rcrrà. clove lo r:onclurrà poi la sorte?

I'ato girot'ago: T gìornì di\'i:rggio del viandantc oscuro
trorì \or)o t( nìtil.li-.,lr,rr'r., p, n lre il rrrrrrr,,,t r ui,.ra pt, (jp
stiDato si aì fìlìalùleittc a\'\'erato.lin da gior.ane. jl vianclan
le oscnro è scntprc stato Lln.qiocattolo clel fàto, uD irtvolonta.
rio agentc di fòrtuna e clì ro!ina.Ila segrrito iÌ richjarno e si
è lasciato condurre rlalla suzr r.occ. ha lÌrtto cirì che glì r.erìva
chicsto, e ora l'oftlalia oscuLa che r,eniva prctetsa cla lrri ò

,,'{-"

t,
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fìnalmente colnpiuta. Chi conosce la storia del viandante
oscùro sa che è [a storia della personilìcazionc c{el fato.

Larazzo delle operc cornpiute in vita lo segue, comple
tato dal suo atto finale. Se alla fìne ha donato al nondo
una buona sorte,la sua Icggenda dimostrerà che la ftrrtuna
aiuta veramente gli audaci. 'lirttavia, la sua storia potrebbe
avere anche una tonalità sinistra. l'ineluttabile monito di
un destino cupo.

ll vjandante oscrlro vagherà per ìl cosmo, ritenuto il
patrono o l'intercessore di coloro che desiderano com_
piere il loro destino o sfuggire a esso. Potrebbc csscrc
l'agente di una potenza correlata alla fortuna o alla
prcdcstinazione, come Avandra o la Regina Cono. Piìr
probabilmente, tuttavia, avrà tagliato i lììi di ogni obbligo
c sarà passato oltre i lacci del caso.

.Ora \,aga libero. si rcca ovunque voglia, per una volta
ill vita sua. Così fàcendo, divicne un esenpio per tutti
coloro chc dcsidcrano \,iaggiare liberi dai cappi e dalle
trappole della sorte e del destino.

PntvtLrcr DEL vIANDANTE oscuRo
Destino Dissimile (21" livello): Qualsiasi creatura

di livello pari o infèriore al viandante oscuro che lo col
pisce subiscc una pcnalità di 4 ai tili per colpire contro
di lui fino alìa fir.re dell'incontro.

Strada Oscura (24" livello): Il viandante oscuro può
raggiungere qualsiasi destinazjoDc clcsideri ilr un singo
1(] periodo ir.ìinterrotto di 2,t ore di viaggio a piedi. Per
quanto lontana possa essere la destinazione, c per qùanti
piani possano separarlo da essa, il viandante oscuro
arriva alla rneta 24 ore dopo essere partito, trovando
scorciatoìe, portali o altri mezzi di trasporto chc ignora
ra in preredenza. Norr ha l,i',,gnodi ripo\,re. nìcrì8idre
o bere durcrrte qrresto viagsio. \e non per rir irri( Jrr' j

suoi poteri e recuperare i suoi impu)si curativi. l)uralfe
questo viaggio. il viandante oscuro è al sicuro da qralsia
si pericolo, attacco o altra minaccia.

Quando il viandante sceglic una destiuazione, deve
trattarsi di una destinazione specifica. Se la sua desti-
nazione si trova all'interno di una struttura, come ad
esempio una particolare stanza all'interno di un castello,
il lungo cammino ìo condrcc all'cntrata principale della
stnrttura, ma Don al suo intcrno.

Il viandante oscuro può decidere di cssere accompa
gnato da un numero di personaggi parì a 5 + il suo modi
ficatore di Saggezza, che condividono tutti il beneficio
1ì)rnito da questo privilegio di classe.

Lunga Via del Ritorno (3O" livello): Se il viandante
oscuro muore e DoD torDa in vita entro 12 ore. il suo
corpo e le sue proprietà scompaiono. Dodici ore dopo
(vaìe a dire 24 ore dopo la rnorte), il personaggio ritorna,
equipaggiato con ciò cl-re possedeva al momento della
morte, dopo avcre camminírto fin dal luogo ilì cui si è
risvegliato quando è morto. deciso dal giocatore e dal
DM. La sua coùdizione è la stessa in cui il personaggio si
trovcrcbbc se fosse stato sottoposto al ritr.rale Rianinare
Morti, ma senza alcuna penalità di morte.

Il personaggio può decidere di arrivare nel luogo della
sua morte, nel luogo irì cui si trovano uno o piìr dci suoi alle-
ati, o in qùalsiasi posto che consideri casa. [,a sua esistenza
ha uno scopo ben preciso, che non è una morte casualc.

Porrnr DEL vÌANDANTE oscuRo

Giornaliero + Marziale
AzÌone minore Personale
Effetto: ll personaggio recupera I'uso di un potere giorna'

liero a utilità che ha già usato quel giorno.

tlvianàonte oscuro è un pozzo senzaJondo ài risotse.

RlGUARDO
Rob Heínsoo ha diretto la squadra di progettazione del
Cioco di Ruolo di Durcrors & Dnecous@ 4" Edizione.
Ha inoltre collaborato alla realizzazione della Guida del
Ciocatore a Fonconeru Reaur,rs@ per la 4" Edizione, Tra i

suoi altri progetti conta igiochi Three-Dragon AnterM e
lnn FightingrM.

David Noonan è un progettista digiochi per Wizards of
the Coast. Ha contribuito a creare le regole base della
4" Edizione di D&D@ ed è coautore dell'awentura Torre
Scettro di Spellgard. Vive a Washington con sua mogìie
e due figli.

AGLI AUTOR1
RobeÉ J. Schwalb lavora come progettista freelance per
Wizards ofthe Coaf. Le sue produzioni più recenticompren-
dono la Guida delGiocatore a FoRcorrEN Reeuas. Robert vive
nelTennessee con sua moglie Stacee, dalla pazienza incredi-
bile. e con il suo bmnco di gani mdnnari immondi. È lelk e
soprattutto quando viene incatenato alla scrivania e messo
al lavoro per i suoi oscurisignori di Seattle.

Chris Sims lavora come progettista per Wizards of the
Coast. Le sue opere più recenti comprendono il Manuale
dei Mostri@ e la Cuida del Dungeon Master'a della 4'Edi-
zione e I'Ambientazione di Foncorrer Renrlrs6'

CAPITOLO 5 Opzior'i morziali
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STODERA
LA

SPNDA
I ()mbiìttentj nrarzìalj. eroj arruati di larna e di trrco, si ergono
inpavidicontI1) le lòrzc clclrnalc. Protcttida una soljdiì annatura
e str-ingendo una fidata arna in ntìno. gli croi marziaÌi contano
sullastuzia e sulla teniìcia pcr raggiungcrc la vjttorja.

Qrrcsto supplcmcnto di I)u\(ìr.oNs & l)n.rcolso prcsenta
ccntiniìia di nuovi poter-j, talellti. canll nì leggt-ndari e destiri
epici ideali pcr Ìe clnssi clcl conclotticro. del guerriero, deì ladro
e del ranger

Cirrnplcncìc anchc sr,ììuppì c prìviìcgl di classe nuor.Ì di zecca
pcr qucstc qu.rttro classi. che corsentirarìno a ogrìi giocatore di
intcrprctarc nú)\'c r,crsionj dclla sua cìasse marzìaJe prelèrìta.
clal conrbatterÌte tìrioso aÌ Ìndro ttrgliagoÌc. dal conclotticro
spavaldo al ranger rraestro delle bestie.
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