HERES /& SSIGEA

Rega/amen o
di Gioco
2023



AR A

3 o - Ve ) ”-. S
- PR 1 (RIS F
A

’v. ve

L3
2 v «1‘ QNQ— qt..

& X
y .“NQ- Qt..\a. -
..... ....— dvv -..:< " e .
wmm.\.:./.ow.,.

ﬁ - Malla s
m i

Y
-
g )\ o Ar LA dVU LIRS
SNl F N "
ol Yy g "' A 3
calg % e A

.
A -
- el ¥ .- AR ¢ <
b -
/ b

L
N
-




Indice

CAPITOLI

8 18 Creazione déPersonaqqgipp.l1

8 28 Avanzamento di livello, p. 5

8 38§ Combattimenip, 6

848 Armi Scudie Armature, gi8

8 58 /ncantesimPozioniMagichgMiracolied Esibizioni Bardiche.24

8 68 RegoleComplementam.35

8§ 78 Abilit e Classip.40
7.1 Alchimista, pi1
7.3 Magg p.43
7.3 Barbarqg p.45
7.4 Guerriero, p. 4
7.5 Bardo, p49
7.6 Cacciatore, /a1l
77 Ladrg p.53
7.8 Paladinpp.55
7.9 Sacerdotep.57
719 Tutte lAbilit, p.59

8 88 Listati, p110
8.1 Esibizioni Bardichp.1D
8.2 Pozioni Magiche.14
8.3 Miracolj p.17
8.4 Incantesimp.20
8.9 Erbe, p.24
8.6 Reagenti, 430
8.7 Veleni, p132
88 Malattie, p33

8.9 OggettComunip.138
810 Ogqgetti Rari, 432




TABELLE

Avanzamento di Livello5p.

Punti Ferit8PR, p.7

Chiamate di Gioco, 9.

Scudi, pBB

Armaturep.19

Armi p.19

Tipologie di Danno, 24

Poteri Conosciuti, g6

Poteri al Giorno, g7

Costi di PoterePozioni Magichep.28

Costi di PotereMiracoly, p.29

Costi di Poterelncantesimip.30

Tempi di Lancio, B0

Tutte le Tabelle: Esibizioni Bardich#g] p.

Tutte le Tabelle: Pozioni Magich&? p.

Tutte le Tabelle: Miracoli, ®. 3

Tutte le Tabelle: Incantesimidp. 3




AR A

3 o - Ve ) ”-. S
- PR 1 (RIS F
A

’v. ve

L3
2 v «1‘ QNQ— qt..

& X
y .“NQ- Qt..\a. -
..... ....— dvv -..:< " e .
wmm.\.:./.ow.,.

ﬁ - Malla s
m i

Y
-
g )\ o Ar LA dVU LIRS
SNl F N "
ol Yy g "' A 3
calg % e A

.
A -
- el ¥ .- AR ¢ <
b -
/ b

L
N
-




HERES ASSIGEA 7 REGOLAMEN TO di Gioco

§18 CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

Benvenuti nel Mondo di RaulahPer creare il vostroPersonaggio(PG), dovrete
scegliere un Popolo e una Classe, ovvero un archetiglte riassuma le capacita del
Personaggiostessa | Rersonaggi di ogni Popolo partono dal 1° livello, con un
numero prestabilito di Punti Abilita (PA) che potrete spendere per acquistare le

sSET CT T A AAEI EQOU O Aelagibpettvh GldsdeA AAT 1T 6 A1 AT A

| POPOLI
- AUUG Al £E

Punti_abilita e capacita speciali:18 PA +1 rank (offensivo)* agli effetti di
Incantesimi e Pozioni Magiche che utilizza

Note di gioco:
- per interpretare un PersonaggioPGQ 1 A U U & detedshriaridossare delle
orecchie a punta, mentrde ciocche viola sno a discrezionadel giocatore.
*vedi §6 5 R&yole Complementad

Mezzizgiganti

Punti abilita e capacita specialil6 PA +1 PF alocazionale* +1 rank (difensivo)*
per resistere agli effetti di Incantesimi e Pozioni Magiche

Note di gioco:

- 1 Personaggi(PG)mezzizgiganti sono giocabili solo corClassi Militari;

- per interpretare un Personaggiomezzazgigante € recessario tracciarsi un
simbolo di un colore a scelta sulla fronte (Runa Sigea), che resteuguale
ad ogni Evento di @Gco (salvo circostanze particolar); € inoltre necessario
parlare semprecon voce particolarmente bassa e roca.

*vedi §6 5 R&yole Complementad

A~ Ve A A s s

“*vedi§3s O#1 1 AAOOEI Al O1 o




Umani

Punti abilita e capacita speciali20 PA

Note di gioco:nessuna.

Diafani (Tressen)

Punti abilita e capacita speciali:18 PA Ei | OT EOU ACI E AZ£EAO
(es. Esibizioni Bardiche specifiche)

Note digioco:
- 1 Personaggi (PG) diafani di Classi Sacre possono essere affiliati
esclusivamental Culto del Coppiere;
- per interpretare un Personaggiodiafano € necessaricapplicare del trucco
bianco integrale sulla pelle,e tracciarsi dei motivi geometrici neri sul viso
(a simulare dei tatuaggi).

Goblin (Tressen)

Punti abilita e capacita specialil4 PA dichiara +1 FUOCQgniqualvolta infligge
danno FUOCO;

Note di gioco:

I Personaggi(PG) goblinnon sono giocabili con Classbacre;

- abilita sostituite (Invocazione Poteri Divini le Il [Reliquie Sacré):
sostituiscono le abilita con Invocazione PoteriDemoniacil e Il (Artefatti
Demoniaci), con i medesimi costi e prerequisiti;

- abilita gratuite (Furto 1): ottengonol Bil#a, anche se non @resente nel
listato di Classe; mae possibile implementarla (Furto I, ecc.) solo se
previsto dalla Classe

- nonBT 001 11 AAN OFPo@axiadehto Fisich AET EOU

- DT OO0OT 11T OAACI EAOALegulre dSEivedadiatenfatizdma 6 A A
non possono acquistarle entrambe;

- per interpretare un Personaggio goblin e necessarioindossare delle
orecchie a puntaverdi ed applicare del trucco verde integrale sulla pelle,
mentre il naso finto éa discrezionelel giocatore.



LE CLASSI

La Classe rappresenta il percorso che un avventuriero decide di intraprendere, e

AT I bl OOA 1 6 A ££ETBDAOAKIE@OAA AIAITA 6AMARITERAGU AA
possibile scegliere abilita che non siano nel rispettivo elenco. La scelta della Classe
awvviene in fase di creazione del Personaggio (PG) ed e irreversibile.

Per una descrizione dettagliata delle singole Classii relativi elenchidi abilita,
vedi§7s Allitae# I AOOE S

EQUIPAGGIAMENTO E DENARO INIZIALE

Una volta sceltoPopolo, Classe e relative abilita del Personaggio (RG& il
iT1T AT 061 AE AT i POAOA 1 6ANOEDPACCEAIalki OI
Oggetti Comuni (Erbe, Reagenti &/eleninon possono essere acquistati in fase di
Creazione del Personaggiol0 AO 1 6 Al AT dedli Odgktti EomdnOvkdi
§8980/ CCAOOE #i 1 O1 Eod

Il denaro iniziale del Personaggio ammonta a 25 mr, ovvei2b monete di rame,

secondo il rapporto:
p ITTAOA AdlT OI ji17q E pm I11TAOA AGAOCAI

SCHEDA DEL PERSONAGGIO

A guesto punto enecessarioinviare tutti i dati allo Staff di Gioco in modo che
possanocompilare la Schedadel Personaggio (PG), ovvero la scheda riassuntiva
dei dati del proprio Personaggio:

nome, Popolo, eta, Classe, abilita, Punti Abilita (RARunti Esperienza (PX), Bonus

/ Malus, equipaggiamento, denaro, ecc. La Scheslara compilata con i dati del
Personaggio, che parte sempre dal 1° livello, con 0 PX, come descritto in
5 ¢ 95 O! OAT UAI AT 01T AE ,EOAIITT 6

BACKGROUND

Assieme alla Scheda del Personaggio (PG) va inviato anche il Background (BG),
ovvero la storia del Personaggio, le sue avventure prima di giungere alla citta di
Acheiros e prendere parte alle vicende del primo Evento di Gioco del giocatore
che lo interpreta. Ogni giocatore deve inviare il Backguod del proprio
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Personaggioallo Staff di Gioco, perché venga visionato e approvato, valutandone
1A AT ACAT UA ATT 16!1 AEAT OAUETT A AE ' EI /
origini del Personaggio, i tratti che lo caratterizzano e il motivo per cui € giunto

ad Acheiros, cerando di dare vita a una storia breve ma originale.

2ECOAOAT Al 1 A 1 O1 CEAUUA AATT1G6AI AAT OAQI
tre facciate,in carattere standard, in modo da non ra#ntare la correzione dei

testi.

Riguardo il nome del Personaggio non deve coincidere, né essere una
OOAODPI OEUEITT A OOI BT EAAAOAR AE 111E
fantasy (es. Aragorn, Aradorn, Gandalf, Landalf, ecc.).

Inoltre, per i Personaggi appartenenti al Popolo degli Umani, e consigliabile la
scelta di nomi di origine latina, greca, italica, germanica; mentre nomi piu esotici

Pl 00111 AOOOA OE OA GOdiyand En odni casd hoohGfrArice®d, A
inglesi e spagnoli sono fuori Ambientazione e siete pregati di non utilizzarli).




§2 § AVANZAMEN TO DI LIVELLO

Ogni Personaggio(PG) parte dal 1° livelo e, alla conclusione di ogni Evento di
Goco, guadagnab Punti Abilita (PA). Essi possono essere utilizzati per acquistare
O! Al EOU A

nuove abilitaA A1 1 6 dellahrophid Classgvedis ¥
%6 ssibile utilizzarei PAtraunEventodi&1 AT A
utilizzarli successivamente.

Inoltre, ogni X punti abilita guadagnati, il Personaggio salira di livello, come

descritto nella tabella sottostante:

AVANZAMENTO DI LIVELLO

Livello

Punti abilita (PA)

10

Dal 10° livello in poi, si guadagnso 5 PAogni Eventd

NB: dal 10° livello in poi,1 8 OAOAT UAT AT 61 AE
avviene ognil5 PAacquisiti (150 PA, 165 PA, ecc.).

1 A1 OOT1 heri DPDO

1 EOAT 1150



8§38 COMBATTIMENTO

OgniPersonaggioPG)parte con 1 Punto Ferita (PF) locazional&, cui si aggiunge
un numero prestabilito di punti ferita alocazionali e mn numero di Punti
* le locazioni considerate ai fini del gioco sono cinquéorace, braccio sinistro,
braccio destro, gamba sinistrg gamba destra La testa ron € considerata una
locazione: essanon € bersagliabile mediante effetti, e€l severamente vietato
colpire alla testa durante i combattimenti.

Quando il Personaggiosubisce dei danni, bisogna sottrarre prima i PR, poi i PF
alocazionali e, infine, il singolo PF locazionale: quando si esauriscono i PR
alocazionali e i PF alocazionali, resta solo 1 PF locazionale, e laddove una
locazione fisica (braccio o gamba) perda O O6 O1 OEI| | o&h A
inutilizzabile, e nel caso in cui sia lorace ad essere ridotto a 0 PF in questo modo,

Il Personaggioesaurisce del tutto le forze e cade a terra privo di sensi.

ESEMPIOPersonaggio umano guerriero di 1° livello.

1 PF locazionaldche hanno tutti)

2 PF alocazionali (e una Classe Militare)

402 Al T AAUEITAITE jET AT OOA 016! Of AOOOA
Totale: 7 (3 PF + 4 PRpunti.

Quindi, se il Personaggiosubisce 5 danni, essi gli toglieranno 4PR e 1 PF
alocazionale; se subisce 1 ulteriore danno, esso gli togliera 1 altro PF alocazionale,
lasciandolo solo con il singolo PF locazionale; a questo punto, s€drsonaggio
subisce 1 o piu danni ad un braccio o a una gamba, la locazione colpita andra a

0 punti divenendoinutilizzabile, mentre se viene colpito atorace, perdera i sensi
andando in Tempo di Grazia, come descritto nel paragraop4 Ai b1 AE ' O
-1 06Aa P8 0 (Q

NB: se si subiscono danni ad un arto ahgia a 0 PF locazionali, il Personaggio
OOAEOAA 1T A AEEAI AOA pabgrafoQ#2E/E6AN AMG Al RA FA A GEA

Riassumendo, quando uersonaggiosubisce danni, bisogna sottrarre:
o primai PR (alocazionali) (totale complessivo di tutte le locazioni)
0 poii PF alocazional(totale complessivo di tutte le locazioni)
o in ultimo il singolo PF locazionale (1 per locazione).



| PF e i PR vengono assegnati come riportato nella tabella sottostante.
Per quanto riguarda i Punti Resistenza, ogni tipo di armatura ne forniscen
numero specifico, come riportato ing4s O, $xiudB ! Of AODOOAS

PUNTI FERITA (PF)

Numero PF Descrizione
PF di base 1 Locazionale:1 altorace,
1 al braccio sx, 1 al braccio d
1 alla gamba sx, 1 alla gamba ¢
PF aggiuntivi | +1 Mezzrgiganti Alocazionali;: +1, +2 o +3 iIn
(Popoli/Classi) +2 Classi Militari totale, senza tenere conto dell
+3 Mezzrgiganti di Classe | singole locazioni
Militare
PF aggiuntivi Il +1 Alocazionali: +1 in totale, senza
(Potenziamento tenere conto delle singole
Fisico) * locazioni
PR (armatura) +X Alocazionali: +X in totale, senzs
tenere conto delle singole
locazioni
6 | 8 Rdtdhiialméntl Fisicoconsente di acquisire 1 PF alocazionalm pid,

come descritto in§ 7 9 AMfllita e Classd Essa consente ad ufPersonaggio(PG
mezzazgigante di Classe Mtare di raggiungere il massimo ei PF aggiuntivi,
ovvero 4 (1 + 2 +1) punti.

RECUPERO DI PUNTI FERITA

Per recuperare i PF perduti 4locazionali o locazionali che siano), € necessario
ricorrere a Miracoli, Incantesimidi AT OT 1 EOAI1 1 1 rbd offidinali; i@ OOE |
alternativa e possibile recuperarel PF locazionde al toracemediante il soccorso

di un Personaggio(PG)che dispongad A1 1 & @edAusico E O U



RIGENERAZIONE

Attraverso Miracoli e Incantesimi di alto livello e possibile ripristinare in modo

in vita i Personaggiappena trucidati daun O&! 4! , A68 4AT E AT T A
infatti reversibili mediante il semplicerecupero diPF, ma necessitano di un effetto

di rigenerazione (es. ricrescita di un arto amputato). Nel caso degli arti &
EOOEI AOAT OA NOAT Oi OAIl PIi OEA DAOOAOQI
OECAT AOAUET 1T Ah 1 Al Oéxd lakdhdziorsd reverdibiledsblg A o

T Al 1 6 ABogetondBukcessivi alla chiamata letale.

TEMPO DI GRAZIE MORTE

Un Personaggio(PG)ridotto a O PF (altorace) e privo di sensi e in condizione di
dissanguamento, che in termini di gioco viene definita Tempo di Grazia, e ha una
durata di 2 minuti, che puo esserencrementata a 5minuti mediante il soccorso

di un altro PersonaggicA EA AE ODI 1 CFAscidrdHeliteSdahtErinice@el
Tempo di Grazia, iPersonaggionon ha ricevuto ledovute cure, come descritto nei
paragrafi ®Recupero di Punti Ferita j P&2 E QAT A OA UpErblelladviia. | P 8

CHIAMATE DI GIOCO

Durante i combattimenti, sia iPersonaggiche i Personaggi Non Giocdi, ovvero

gli avversari e gli alleatidei giocatori, possono utilizzare delle Chiamate di Gioco

per descrivere effetti particolari di attacchi, Incantesimi, Pozioni Magiche,
Miracoli o Esibizioni Bardiche pronunciando adalta voce la chiamata del caso. Le
#EEAI AOA AE ' ET AT DI OOi1T1T AOOAOA OOEI EL
Veleni*.

Le Chiamate di Gioco che accompagnano il numero di danni inflitti, vanno

dichiarate dopo il numero didanni } AO8 Ooc ,%dcezibn2fdita [@r la

di danni § AO8 O( ) $ebl %ltre egeAtdall] Chiamate | AO8 0O(3) $$ %
$/,/ 2A6

*vedis W s .0, EOOAQE®G




Le Chiamate e i relativi effetti sulle situazioni di gioco sono i seguenti:

CHIAMATE DI GIOCO

Chiamata

Rank

Effetto

Durata: istantanea

Durata: istantanea

Quando bersaglia un
soggetto o fa parte di un
effetto a cono o ad area, la
chiamata provoca la

rottura di tutte le armi

(impugnate e non), gli
scudi (impugnati e non) e le

armature (indossate)

ET OAOAOOAOGA

T . S NO Accompagna il numero di
O&5/ #DHAD/ Fok danni inflitti dagli attacchi
Durata: istantanea sferrati con armi ocome
effetto, indicandone la
tipologia. *
O" 2%! +Ad NO Viene dichiarata durante
Durata: istantanea un attacco o come effetto.
Provoca la rottura
Quando  bersaglia  un Ei il AAEAOA A
soggetto o fa parte di un (arma oscudo) o il
danneggiamento
rottura di tutte le armi A'B_‘ | _l 06 AOI ADO
(impugnate e non), gli scudi indicata (24 PR).
(impugnati e non) e le NB: nel caso di scudi rotti €
armature ~ (indossate) necessario sfilarli dal
El OAOCAOOAOCA A braccio e gettarli a terra!
O" 2%! + 1 342 NO Viene dichiaratacome

effetto o duranteun attacco

OEFEAOOAOT AT
lectrum.
Contro cuoio/ acciaio:
provoca la

rottura immediata
AAT 16T CCAO(

0 scudo) oil grave

danneggiamento
AAT 1 8A01 AOO

(z12 PR)

Contro lectrum: a
differenza diO" 2 %! +
funziona contro armi, scudi

e armature inlectrum,




normalmente immuni
Al 1 8AEEAOODI
Ol 6 AOI AétueA
AT 1 PEOARh OOA
(z4 PR).
NB: nel caso di scudi rotti €
necessario sfilarldal

braccio e gettarli a terra!

0%$) 31 2-/ A0
Durata: istantanea

3) 6
NO (mediante abilita)

i A EA

Viene dichiarata durante
un attacco o come effetto. |
soggetto indicato come
bersaglio deve lasciare
cadere a terra ad almeno
1 m di distanza tutti gli
oggetti impugnati (se
dichiarata come effettg, o
I 83A01I A AT 1 PE
i OA
AAl 1 6DBisArkardr O
NB: nel caso di scudi, &
sufficiente aprire la mano,
lasciando cadere o meno

161 CCAOOI

= Ve A A Ve ~ A

Durata: istantanea
(e aterra 5 sec)

La chiamata ha effetto
anche se il colpo
viene parato!

0342) +%$/ 7.

3 )(elfetti)
NO (attacchi sferrati
con armi)

Viene dichiarata durante
un attacco o come effetto. |
soggetto colpito/ indicato
come bersaglio cade subitg
a terra (& sufficiente
sedersi a terra e restarvi
per 5 secondi, prima di

rialzarsi).

O#253( Ad
Durata: istantanea
(e aterra 5 sec)

3)06 | AME/
NO (attacchi sferrati
con armi)

0342) +%$/ 7
+

0$)312-/A

02 %&, %8 AO
Durata: istantanea

La chiamata si applica solo
contro attacchi/effetti che

3) 6

Viene dichiaratacome
effetto. La chiamata
(consente di non subire €e)

10



EATTT ATT A O
il soggetto.
Non si applica contro
attacchi/effetti a cono
o ad area!

AAZEI AOOA 156
AT 1001 AE
sferrato / lanciato.

NB:non si puo dichiarare

02 %&, 8A6 A

O() $$%. Ao
Durata: istantanea

NO

Viene dichiarata durante
un attacco sferrato da un
attaccante che non sia statg
visto dal difensore
(es. grazie
ad abilita comeNascondersi
nella Naturao Nascondersi
nelle Ombré. Tale
qhiamata permette

- - o s o~ o~ s A

. s o~ ~ - - ~ - ~ -

AEAEEAOAOE 1} |
con Attacco alle Spall®
Imboscatg o ottenere
effetti particolari, come per

O()$$%. 345
OOE |1 E U UStordired A
Nel caso in cui il difensore
si accorga della presenza
1 6A0OOAAAT OA
DOE AEAEEA(
%& & %# 4 A6 A O
e a tutti i danni e gli effetti
che seguono tale chiamata

O: %2/ Ao y
| 0% 9201 L Ml
Durata: istantanea

Questa chiamata non e una
OAEEAI AOA AE

3)6 j A&/
NO (attacchi sferrati
con armi)

Viene dichiarata durante
un attacco o comeeffetto:
Z se colpisce un braccio o
una gamba, dersaglia una
locazione fisica specificata
da chi usa la chiamata, ess
viene immediatamente
portata a 0 PF
i AO8 O: %2/ !

11



Z se colpisce iltorace, o chi
usa la chiamata non
specifica una locazione
fisica, essa porta
immediatamente il PG a 0

0& j Ads O:
NB: se la locazione colpita
POl OAOOA AA
AOOA OEAT A O
la locazione viene portata

comungque a 0 PF!

O&! 41 , Ad 3 )(edfetti) Viene dichiarata durante
I O&! 4!, 1| NO attacchi sferrati | un attacco o comeeffetto:
Durata: istantanea con armi) Z se colpisce un braccio o
una gamba, o bersaglia ung
Questa chiamata non e una | locazione fisica specificata
OAEEAI AOA AH da chi usa la chiamata, ess

viene istantaneamente
fatta a pezzi (0 PFon
recuperabili **);

Z se colpisce iltorace, o chi
usa la chiamata non
specifica una locazione
fisica, essa causa la morte
istantanea del PG (0 PRon
recuperabili **).

NB: se la locazione colpita
DOl OAOOA AA
AOOA OEAT A O
la locazione viene
comungue fatta a pezzi, cos
come altoracesi risolve
comungue con la morte
istantanea del PG!

‘ Durata: 5 secondi

¢ _ 3) 0 Viene dichiarata come
O0! 52! Ao effetto ed incute una paura
Durata: 5 sec atavica del bersaglio nei

confronti di chi effettua la
chiamata,facendolo fuggire

12



nella direzione opposta., il
piu lontano possibile dalla
fonte della paura per
5 secondi.

O# %#) 4! A0

Durata: 5 sec

Qu

3)

Viene dichiarata come
effetto e causa la cecita
temporanea del bersaglio,
che sara incapace di veders
per 5 secondi(e sufficiente
tenere una mano davanti
agli occhi per ladurata
della chiamata e
ET OAODPOADBAOI]
NB: un PG accecato non &
grado di colpire mirando
agli avversari, quindi puo
solo limitarsi a menare le
armi a casaccio!

O0$/ ,/ 2A0d
Durata: 5 sec.

3)06 | AmE/
NO (attacchi sferrati
con armi)

Viene dichiarata come
effetto e causa atroci
sofferenze al bersaglio, che
sara in grado solo di
gridare e contorcersi per
5 second..

Durata: 5sec

La chiamata ha effetto
anche se il colpo
viene parato!

3) 6
NO (attacchi sferrati
con armi)

Viene dichiarata durante
un attacco o come effetto:

Z Se colpisce con un attacc

un braccio o una gamba

AOOA OE DPAOA

divenendo inutilizzabile
per 5 secondi);

Z se viene dichiarata come
effetto e chi la utilizza
AEAEEAOA 00

"21 ##) 1 Ao
"1 - " %Aoh 1A
locazioni si paralizza

Al 1 6EOOAT OA

inutilizzabile per 5
secondi).

13



O# (! 2- %A6G
Durata: 2 minuti

Durata: 2 minuti

3) 8

NB: in questo caso non é
possibile scegliere solo un
braccio o solo una gamba,
né un braccio e una gamba
Z se colpisce iltorace, o chi
usala chiamata non
specifica una locazione
fisica, essa paralizza
immediatamente tutti e
quattro gli arti del soggetto,
che non puo muoversi per
5 second..
NB: gli arti paralizzati
continuano ad impugnare
gli oggetti, e un soggetto
paralizzato a tutti gli arti
puo comunque parlare e
muovere la testa senza
impedimenti; inoltre, un
soggettoparalizzato con O
PF, resta comungue in pied
cosi come gli artia 0 PF
continuano ad impugnare
oggetti 0 a sostenere un P(
AET T Al T A Al
della chiamata!

Vienegeneralmente
dichiarata come effetto e
rende il bersaglio
amichevole e ben disposto
nei confronti di chi effettua
la chiamata per 2 minuti.
NB: il PG che subisce la
chiamata non diventauno
sprovveduto, €
semplicemente spinto a

proteggere chi effettua la
chiamata, a fargli un favore,
eccAl  _OAOI ET A

14



nonavra memoriadi esere
OOAOI AT 1 PEOD]
ma ricordera le azioni
compiute nei 2 minutiche
sul momento gli saranno
parse la cosa giusta da fare

0345. Ao 3 )(edfetti) Viene dichiarata durante
Durata: 2 min. NO (mediante abilita) | un attacco o come effetto. |
soggetto colpito / indicato
come bersaglio cade a terra
privo di sensi per 2 minuti.
%6 Bl OOEAEI
scuotendolo o
infliggendogli danno.
NB: nessun rumore, per
guanto forte, gli fara
riacquistare conoscenza!

Qu

O/ " ,) /I Ad 3) Vienegeneralmente
Durata: 2 min. dichiarata come effetto. Il
soggetto indicato come
bersaglio dimentica
1 6EAAT OEOU b
PG e PNG (amici o nemici)
che conosce per 2 minuti.
NB: € comunque in grado d
utilizzare le proprie abilita!

Qu

GBILENZIQ 6 3) Vienegeneralmente
Durata: 2 min. dichiarata come effettoe |l
soggetto indicato come
bersaglio non puo produrre
alcun suono con la voce o
strumenti musicali (o
utilizzare Incantesimi,
Miracoli ed Esibizioni
Bardiche).

‘ Durata: variabile

Oj 8q ! 342! .| (vedichiamata
15




Durata: durata della
chiamata potenziata

potenziata)

NB: ela versione potenziata
di una determinata
chiamata.

Viene dichiarata durante
un attacco sferrato con
O1 6 A OlechkumE 1
Dissolve ogni barriera
(porta a 0 PR) creata
mediante Incantesimi,
Pozioni MagicheMiracoli o
Esibizioni Bardiche, e
ignora qualsiasi immunita
alla chiamata in oggetto,
anche se data da abilita
S i~ A QISR Outei) 8
O$)3!2-/] 1 34"

O#/ -1 .%$/ Ad
Durata: variabile

Qu

3)

Vienegeneralmente
dichiarata come effettoe |l
soggetto indicato come
bersaglioe obbligato ad
eseguire al meglio delle sus
pi OOEAEI EOU
da chi usa la chiamata.
, 61 OAET A AR
eseqguito entro la fine
AAT 1 6 %0OAT OI
NB: quale che sia la sua
AOOAOAR 1 6A
chiamata si esaurisce prime
del tempo se il bersaglio
porta a compimento

1 8AUEIT A E

T S

* per le tipologie di danno vedis
** vedi paragrafo Rigenerazion

6 b3
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IL RANK DELLE CHIAMATE

Ogniqualvolta si utilizza una Chiamata di Gioco, a meno che non sia specificato
altrimenti nella tabelladi cuisoprdhn AOOA OA AAAT I PACT AOGA A
e il livello del PersonaggioPG)che la effétua. Per il funzionamento del ank, vedi

§6 5 Ré&dole Complementad

L #()L -1 410 O] %&&WH 4 AL
/I T ENOAI OT1 OA AAOCA AEAEEAOAOA 1 A BOI DO
Mano SaldeAT T OAT OA AE AEAEEAOAOA OPdrsorfagyi& %# 4 /

PG)POT T O1T AEA 1T A AEEAI AOA (asttare w&utti e € A6 h
risultato immune ad una determinata chiamata, legata ad attacchi o effetti

LA CHIAMATAO#/ . ' %, ! Ad

Chiamata speciale checoinvolge tutti i giocatori ed é utilizzata esclusivamente

dallo Staff di Gioco per motivi di narrazione o per interrompere il giocéaddove

OEA T AAAOOAOET ¢ AOOAT deonobdstar®férmi.nelldo, ! Ad E
loro posizione (in sicurezza), fino alla fine della durata, segnalata da
O3#/ ."' YW&AINITIS%, O#/.' %, ! A68 00bHEIoMOOAO
caso di difficolta Fuori Goco (es. combattimento &limitare della zona di gioco).

Segue una tabella riassuntiva delle Chiamate di Gioco:

CHIAMATA DURATA | RANK CHAMATA DURATA RANK
Durata: istantanea Durata: 2 minuti
TAGLIO / MAGICO / ecc. istantanea No STUN 2 min. Effetti
BREAK / B. ASTRALE istantanea No CHARME 2 min. Si
HIDDEN istantanea No OBLIO 2 min. Si
DISARMO istantanea | Effetti SILENZIO 2 min. Si
STRIKEDOWN istantanea | Effetti COMANDO | variabile Si
CRUSH istantanea | Effetti ASTRALE variabile variabile
(STRIKEDOWN + DISARMO
ZERO istantanea | Effetti Chiamate speciali
FATAL istantanea | Effetti NO EFFECT| (vedi sopra) | (vedi sopra)
REFLEX istantanea Si CONGELA
/ SCONGEL/ La chiamata ferma il
Durata: 5 secondi gioco immediatamente, o
PAURA 5 sec. Si lo fa riprendere dopo essere
# %#) 4! B 5 sec. Si stato interrotto.
DOLOR 5 sec. Effetti Si tratta di una chiamata di
PARALYZE 5sec. | Effetti scenao di sicureza!
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84 § ARMI, SCUDI E ARMA TURE

GLI SCUDI

Possonoessere di varie dimensioni ed essere utilizzati pgparare i colpi di armi
da mischia, da lancio e armi da tiro, maon sono di alcuna efficacia contro gli
effetti di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche. Se si
possiedono determinate abilita possono anche essere utilizzati per colpire gli
avversariin battaglia(vedi §79 Alfilitae# I AYDOE 6

SCUDI
Categoria Misura massima
Scudo Piccolo Fino al ginocchio (larghezza max = altezza)
Scudo Medio Fino alla vita (larghezza max = 2/3 altezza)
Scudo Torre Fino allo sterno (larghezza max = 2/3ltezza)

LE ARMATURE

Le armature forniscono un numero specifico di Punti Resistenza (PR)
alocazionali, come riportato nella tabella sottostante, mentre gli scudi
garantiscono una copertura dagli attacchi in mischia e a distanza.

| PR della corazza diminuiscono man mano che si subiscono danni dagli attacchi,
AEA AATTACCEATT 16A0I AOOOA E£EIT A OAI7T AR
riparata da un artigiano o mediante Pozioni Magiche o Incantesimi

Una volta che una corazza esaurisce i PR, il dannongesubito fisicamente dal
Personaggio (PG)he perdera PF alocazionali fina restare con 1 PF locazionale

| £FET AEi /& O1 EOAA EI OEOBPAOOEOI Aii110,
indossata obbligatoriamente su ogni locazione (testa esclusa).

NB: ogni categoria di armatura viene considerataenza elmo,indossarlo non
garantisce un numero maggiore di PR rispetto a quello indicato sopra, ma rende un

18



o' EITOIA

i AEAEEAOA O./
attacchi fisici (gli effetti di Incantesimi,Pozioni Magiche Miracoli ed Esibizioni
Bardichehanno comunque effetto).

%& & %# 4 A0QqQ Al /

ARMATURE
Cateqgoria Numero PR Descrizione
Armatura Leggera 4 Corazza di cuoid
Gambesorfimbottita)
Armatura Media 8 Corazza di cuoio
borchiato
Armatura Pesante 12 Cotta di maglia / piastre
metalliche
Armatura da Guerra 15 Armatura completa
di metallo

LE ARMI

Le armi causano ad ogrtolpo andato a segno un numero di danni specifico, come
ripor tato nella tabella sottostante:

ARMI
Categoria Numero Danni Lunghezza Impugnatura
Armi da Lancio 1 15729 cm 1 mano
Armi Piccole 1 15730 cm 1 mano
Armi Corte 1 31760 cm 1 mano
Armi a Una Mano 1 617110 cm 1 mano
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Lance Corte 1 1117150 cm 1 mano
Armi a Due Mani 2 111z 150 cm 2 mani
Bastoni 1 1517200 cm 2 mani
Armi ad Asta 2 1517200 cm 2 mani
Picca/ Lancia da 2 201z 300 cm 2 mani
Cavaliere

Archi 2 Z Z

Armi esotiche Z Z Z

Segue una descrizione delle rispettive categorie di armi:

Armi da Lancio: piccole armi da taglio o da botta che si possono lanciare in
combattimento, ma non possono essere usate come armi da mischia (es. elblt
da lancio, asce da lancio).

Armi Piccole: piccole armi da taglio da usare necombattimento in mischia (es.
pugnali, coltelli). NB: tutti i Personaggisono in grado dusare questa tipologiali

armi, tuttavia NON possono essere utilizzate pgearare i colpi

Armi Corte: armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in mischia (es.
pugnale,spada cortg ascia martello) e, nel caso delle armi da taglio, eogsibile
colpire anche di punta.

Armi a Una Mano: armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in
mischia (es. spaddunga, mazza ferrata) e, nel caso delle armi da taglio, egsibile
colpire anche di punta.

Lance Corte: arma da taglio da usare nel combattimento in mischia e con cui &
possibile colpire solo di punta. Possono essere impugnaselocon una mano.

Armi a Due Mani: armi da taglio o da botta da usare nel combattimento in
mischia (es. spadone, asc@da guerra martello da guerra e, nel caso delle armi da
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taglio, € possibile colpire anche di punta. Le armi appartenenti a questa categoria,
a differenza delle precedenti, possono essere impugnate in combattimergolo
con entrambe le manj a causa del loro peso

Bastoni: armi lunghe da botta chepossono essere impugnate in combattimento
solocon entrambe le manj e possibile colpire con una sola estremita, anche di
punta, a meno cheliPersonaggioPG)T 11T AEODIT T CAmbidehtliales. A AE I
bordone, bastone ferrato).

Armi ad Asta: armi lunghe da taglio e/o da botta, a seconda della foggia della
punta in metallo (es. lancia, alabard); possono essere impugnate in
combattimento solo con entrambe le mani e, nel caso delle armi da taglio, e

pi OOEAEI A Ai 1l PEOA AT AEA AE DOl Oksda %6
estremita, a meno che iPersonaggio(PG)non disbi T CA A AAmbidedtrfaE 1 E O

Picca/ Lancia da Cavaliere : armalungada taglio da usare nel combattimento in
mischia e con cui & possibile colpire solo di punt®uo essere impugnataolocon
entrambe le mani

Archi: questa categoria comprende gli archi corti e gli archi lunghi, entrambi
senza limiti di gittata. Ovviamente le frecce non possono esseudilizzate come
armi da mischia, ed infliggono danno TAGLIO.

Armi Esotiche: questa categoria comprende armi con fattezze non comuni come

ad esempio falci o doppielame.

NB:ldannih 1T 8 AAE | E Dtlpo dbakntd (uBOfaadio Aue Aani) viene

decisa a seconda della lunghezza e della similitudine per aspetto e forma ad armi

di altre categorie

Lo stiledi combattimentoA A1 | &ekr®dodiituito da uno stile arma esotica

OAOU AOAAOI DBAO OEOPAAAEEAOA Al 1 AcCIEI
La categoria Armi Esotiche non ha accesso alla Specializzazione 3.

(Esempio: una spada a doppia lama e simile ad una lancia solo con una lama per
ogni estremita; ma se la sua lunghezza € superiore a 150 cm allora ricadra nella
categoria armi ad astaSuccessivament® stile armi ad asta verra sostituito da

Oi1 OOEI A AOi A AOI OEAA AEA OE AAAOOAOU
NB: Le armi a polvere da sparo non sono contemplare in quanto fuori ambientazione
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TIPOLOGIE DI DANNO

In combattimento € necessario accompagnare gli attacchi pronunciando a voce
altail numerodidanniinflitieE1  OEDBIT AE AATh 10¢ AR®8);#0 pA 64
in caso contrario il difensore non e tenuto a contare la perdita di PR e/o Riganni

inflitti dalle armi, da Incantesimi, Pozioni Magiche e Miracopossono essere di

varie tipologie, come descritto nella tabella sottostante:

TIPOLOGIE DI DANNO

Tipo di danno Arma / Effetto

TAGLIO(nhon e necessario pronunciare Viene inflitto da armi da taglioe frecce
il tipo di danno, purché intuibile dalla
tipologia di arma)

BOTTA(non e necessario pronunciar€ Viene inflitto da armi contundenti.
il tipo di danno, purché intuibile dalla
tipologia di arma)

MAGICO Viene inflitto da armi potenziate
magicamente olncantesimi. Le armi
potenziate in questo modo
presentano con lame/estremita avvolt
A A O1T 6 AOAT AOGAAT @
azzurra.

FUOCO / ACQUAEERRA / ARIA Viene inflitto da armi potenziate

NB: il danno raddoppia contro le| magicamente olncantesimi. Le armi
AOAAOOOA AT A A A|potenziate in questo modo {
specifico presentano rispettivamente col

lame / estremita di: fuoco, ghiaccig
ossidiana, acciaio pervaso da scaric

elettriche.
LUCE / TENEBRACAOS* Viene inflitto da armi potenziate
NB: il danno raddoppia contro le mediante rituali sacri o Miracoli
AOAAOOOA AT A A A offensivi. Le armi potenziate in questg
specifico modo Si presentano rispettivamente cd

1 AT ATAOOOAITI EOU A(
dorata, nera o distorcente (entropica)
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ASTRALE * Viene inflitto da armi realizzate in
NB: il danno oltrepassa le barrierg lectrum (metallo speciale).

magiche (Incantesimi) e quelle sacrg
(Miracoli)

e OA O1 o0' AOAT AEOAA Ol 6 AO0I MAGICOFUOGD DI
(ecc.)o ASTRALE(gIi bastera pronunciare il numero di danni e il tipo di danno
AAOEOAT OA AAl Di OAT UEAMMBALOUB!}; ADP8 Ot' ) #
- LYy #/= 41 ,0)J AoQ8

RIPARARE ARMI, SCUDI E ARMATURE

, A AOTEhRh CIE OAOAE A T A AOiI AOOOA Ol 11
PpOil OT AA 1T A O1I OOOOA 1T EI AATTACCEAI Al Oi
AE£ZEAOAT OA A OAAT T AA AAI 161 CCAOOI AEA |

0 arma: viene rotta del tutto, divenendo inutilizzabile © non e possibile
utilizzarla in combattimento, nemmeno per parare i colpi;

o scudo: viene rotto del tutto, divenendo inutilizzabile © non €& possibile
utilizzarlo in combattimento (NB: lo scudo rotto va sfilato dal braccio e
lasciato a terra);

o armatura: | A AEEAI AOA 111 oOiiBA AAI 00O0C
danneggiarla togliendole 4 PR; piu chiamate possono togliere PR alla
corazza fino a romperla del tutto (O PR).

."d 1 A AEEAI AOA ODPAAE A ddhne@ylia grévementé 3 4 2
la corazzatogliendole 12PR.

Per riparare armi, scudi e armature, € necessario rivolgersium PersonaggioPG)

AEA AEODIT 1 Cdklla pdlbgia ddeduatdAE OB 1 C CA OO(Fablrdd OE |
Armaiolo, Fabbro Spadaioo Pellettiere); in alternativa € possibile effettuare le
riparaUET T E | A A E PokidnidMagdicheDl@chntesdira o Miracoli
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8 5 8§ INCANTESIMI, POZIONI MAGICHE , MIRACOLI ed
ESIBIZIONI BARDICHE

INCANTESIMI

#1 1 A AAOAOEOOT TAI16!1 AEAT OAUETT AR 1T A -
Raulandi manipolare gli elementi naturali (fuoco, acqua, terra, aria) € non solo
(magia pura, tempo), attraverso quelli che vengono chiamati Incantesimi, ovvero
formule verbali e gestuali che invocano il potere di un determinato elemento per
ottenere una specifca manifestazione di potere magico, offensiva o difensiva che

sia. La Magia Arcana studiata dai &hi (formule in Lingua @mune e in Sigeo,

quella Druidica studiata dai Duidi elfici (formule in Elfico) e persino quella
Proibita, seguono i medesimi critei relativamente d 1 6 ET AAT Al Al AT OI
magico in battaglia: ogniincantesimo ha un determinato:tempo di lancio,

descritto in §8 9 O . E®iOn&dntEsimi si suddividono in cinqueCerchie di
Poteredalla | alla V: le formule degli Incantesimi di | e ICerchiasono piu semplici

e basta che il Magiruido/ecc. le impari a memoria, mentre per quelli di Ill, IV e

V Cerchia le formule devono essere necessariamente riportate nel proprio
grimorio, T OOAOT O1 O6ii1T ET AOGE 18ET AAT OAOT C
volta apprese dal proprio insegnante, o ricopiate da un altrgrimorio. Per lanciare
Incantesimi di Ill, IV e VCerchiae infatti necessario che il Mago legga le formule
magiche dal proprio grimorio tenendolo in una mano libera,ad ogni utilizzo.

Nel caso dei Maghi, le formule degli Incantesimi di | e @erchiasono in Lingua
Comune, mentre quelli di lll, IV e \CerchiatD OAOAAT T T 1680601 AE /
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POZIONI MAGICHE

Le Pozioni Magichej T BDET OAIl Bl E A AsbnA ipérdgati@Odiedd ET T E
Alchimisti e, a differenza degli Incantesimi, il loro utilizzo non prevede alcun
OAi i AE 1T ATAET h T A OI1TT 18AOOOCAUETTA
imitare il gesto di berne il contenutq farlo bere ad un altro Personaggio (PG), o
versarlo su un oggettoa seconda della Pozione specifisa , 6 AUET T A AE
bl UETTA6 1117 DPOE AOOAOA EI OAOOI OOA A 1 E
o AEA EIDPAAEOGAATT Ai18!1 AEEIEOOA AE OC

i AO8 O1T A AEEAI éé ikfluedd le driacci® o @hA 6hiamata

0345. A6 AEA EAAAEA PAOAAOA E OA1T OE b
OEOI T AAAAOOAT ToBlcuiOdesarielil ontdnutd);d T CCA OO
o AEA Of I BAT facehddn& speetatelil dontenuto (es. una chiamata
0" 2%n! +Ad OO01I18AIBITIAQ
Le Pozioni Magiche sono distinte a seconda d&iET NOA C OA AEhin#Al 1 6

,,,,,

T AAAOOAOE DPAO AT 11 OAAOT A 1T A AOCAHdHirz&!l 1

."d PAO DPOAOEAEOUNh 111 1 1TAAAOOAOEI AE
I CTE oTUEITA AEA DPOE OOEI EUUAOA AOOAT O/
una, provvista di tappo (possibilmente di sughero o simili), chearsonaggidPG)

possa utilizzare ogniqualvolta decida di farecorso ad una Pozione Magica. In
NOAOGOI AAOGT h OA OIT6AIBPITIA OEAT A 0OOI 00
oI 6061 Al 1T ATOGAT1TT A EAOA EI CAOOI AE ACc(
dello stese contenitore.

MIRACOLI

| Miracoli sono la diretta manifestazione del potere divino delle entita
sovrannaturali adorate dai popoli di Raulan nei secoli, ecui Dogmi sono seguiti
e diffusi dalle Chiese Le divinita concedono una stifl del loro sterminato potere
ai propri seguaci che abbiano preso i g nello specifico Paladini e Sacerdate lo
fanno proprio mediante la manifestazione di Miracoli per mano dei loro devoti. In
guesta misura, Paladini e Sacerdoti intonando una lodealle proprie divinita,
possono attingere al ptere divino per compiere guarigioni miracolose o gesta
oltre i limiti mortali.
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Come per gli Incantesimi, anche Miracoli hanno un determinata tempo di
lancio, gittata, bersaglio, durata effetto, effetto e costo di potere. | T AES A OO
inoltre, si suddividono in cinque livelli di potere,chiamati Messali

ESIBIZIONI BARDICHE

) AAOAE OI11 AOOEOOE I A AOGE AAEI EOQOU 1Al
livelli sorprendenti, che passano dal totale coinvolg i AT 0T AA1 1 8 OAEOI
esibizioni, al controllo sulle stesse emozioni degli spettatori. Le Esibizioni

Bardiche devono sempre produrre un suono di qualche tipo (che esse siano di

canto, musica, acrobazia, ecc.):acconti degli antichiTrovatori di Eskalianarrano

infatti di come siano particolari melodie realizzate dal bardo a conferirgli, per

breve tempo, dei poteri sovrannaturali che potremmo paragonare a quelli di
Incantesimi e Miracoli. Resta tuttavia un mistero la natura del potere delle
Esibizioni Bardiche, alcuni ipotizzano possa derivare da una divinita da un

Avatar, tra quelli conosciutio meno, altri credono fermamente nella suscettibilita
AATTGATEIT 117 OOAT A culdil Hardi siAadidEespdnentip&A AT A
antonomasia. Come per Incantesimi e Miracoli, anche le Esibizioni Bardiche
hanno un determinato:tempo di lancio, bersaglio, durata effetto ed effetto .

Esse si suddividono infine incinque livelli di potere, chiamati Simposied il loro

tempo di lancio AT OOEODPI T AA Al OAIl P AAT T A |
AAT 1 6 WOEAEUEI T AR AEA OAIlI Oi1 OA DPOE OEAE
quella riportata nella tabella sottostante.Infine, € necessario ricordare che tra la

AEIT A AE O1 8 WOEAEUET I A voAunBédoAevdattdndetel E U |
almeno 1 minuto di tempo.
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POTERI CONOSCIUTI, POTERI AL GIORNO, E COBOITERE

10AT 1 E AEA Oi 11T AAEZETI EOE ODPI OAOEo6 AAIT A
Magiche Miracoli ed Esibizioni Bardiche, son capacita proprie dei singoli
Personaggi che questi possono utilizzare linea di massima un numero definito

di volte al giorno,in base al costo dei rispettivi poteri, misurato in cartellini

Segue un quadro riassuntivo dei poteri conosati e della loro disponibilita
giornaliera a seconda del livello di potere

POTERI AL GIORNO

Livello di Potere: [ [l v V

Incantesimi . =t 7 4
[vedi tabella sottostanteO# | OOE AE 01 OR

Pozioni Magiche 7 6 5 5 3
Miracoli 7 6 5 5 3
Esibizioni Bardiche H ¢ b ¢ B ¢ B ¢ 3
* le Esibizioni Bardiche di I, Il, Il e NSimposionon hanno limiti di usi giornalieri.
POTERI CONOSCIUTI

Livello di Potere Il I AV
Incantesimi 8 6 5 5 3
Pozioni Magiche 5 4 3 3 2
Miracoli 7 4 3 3 2
Esibizioni Bardiche

5 4 3 3 2

Inoltre, Incantesimi, Miracoli ed Esibizioni Bardiche hanno un costo di potere che
Il Personaggio(PG)deve sostenere per utilizzarli, mentre per le Pozioni Magiche
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ci si limita a contare di quante P UET T E 16! 1 AEEI EOOA

funzionamento delle quattro categorie di potere:

At

o ESIBIZIONI BARDICHEad inizio Evento, al giocatore vengono forniti 3

T e - ~

OAAOOAIT ETE

b . s oo~ ~

A A1 1 6HEsibifioniBaddithe Mn tutti gli altri casi un Bardo non necessita
di contare gli usi che fa delle Esibizioni Bardiche;

POZIONI MAGICHEad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero
AE OAAOOAITETE !'1AEEIi EA6 ODPAAEZEEAEN
Personaggio(PG)eé in possesso In Gioco. Ad esempio, ad un Alchimista con
Alchimia lOAOAT T 1 A& O EOE x OAAOC ]

ricorrere a una delle5 Pozioni da lui conosciute; invece, ad un Alchimista

con Alchimia I, OAOAT 11 A& O1 EOE x OAAOC

T o~ - ~ A

OAAOOAT T ET T
Pozione diAlchimia LAT OOA p
16!1 AEEIl EOOA AEOPITA AE OAAOOAII EITE
AT 1 OT NOA AUUAOAOE DPAO 1 6 %0OAT 01T OOAAA
. " d | opbAckisteEOIUI AFAOEOAA O 1 01 Aol AE
| ACCET OA OEODPAOOT A AdimiaOi DOAOEOOI

T~ Ve ~ A

= o~ - ~ A~

3ACOA 1T A OAAAT T A AAE Al OOE AE bl OAOA AZ
COSTI DI POTERE (POZIONI MAGICHE)
Livello di O# AOOAI Livello di Costo di
Alchimia ' 1 AEEI B PozioneMagica | Potere
(abilita) inizio Evento (potere) (n° cartellini)
I 7 cartellini I 1 cartellino
Alchimia | Alchimia |
1 6 cartellini [ 1 cartellino
Alchimia Il Alchimia Il
11 5 cartellini [l 1 cartellino
Alchimia Il Alchimia Il
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Vv 5 cartellini
Alchimia IV

\Y 3 cartellini
Alchimia V

Vv 1 cartellino
Alchimia IV
\Y 1 cartellino
Alchimia V

o MIRACOL] ad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero di

Segue latabelladeh T OOE AE bDi OAOA AAE

OAAOOCAI T ETE -EOAAITTE6 OPAAEEEAEHRh A
Personaggio(PG)conoscee puo utilizzare durante la giornata Ad esempio,

ad un Sacerdote coMiracoli L, OAOAT 11 A&l 01 EOE x OAAO
potra utilizzare per ricorrere a uno dei6 Miracoli da lui conosciuti; invece,

ad un Sacerdote coMiracoli I, OAOAT T 1T /&l O Mi@ddli )x6 GAAXD
Miracoli del Il Messale) e via dicendo.Usare un Miracolo equivale a
OOOADPPAOA OMiractod A QB A IdipaeiAldl Mifacolo stesso

(es. usareun Miracolo del IMessaleAT OOA p KifadolDI6

se a fine Evental SacerdoteAE ODT 1 A A RiraGhoA OB AQ O EEIT EEU U
OAT ci 11T AT1T O1 NOA AUUAOAOE DPAO 1 6 %0OAI

- EOAAITTE E

COSTI DI POTERE (MIRACOLI)
Livello di O# AOOAI Livello di Costo di
Miracoli - EQOAAT I Miracolo Potere
(abilita) inizio Evento (Messale) (n° cartellini)
I 7 cartellini I 1 cartellino
Miracoli | Miracoli |
[ 6 cartellini [ 1 cartellino
Miracoli Il Miracoli Il
" 5 cartellini " 1 cartellino
Miracoli Il Miracoli Il
Vv 5 cartellini Vv 1 cartellino
Miracoli IV Miracoli IV
\/ 3 cartellini \/ 1 cartellino
Miracoli V Miracoli V
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o MIRACOLI da schermagliaquesto tipo di Mracoli fa parte del | Messalee

puo essere usato duranteSOLO durante un combattimento , senza

1 6 A deOWrhcoli da schermaglia ,il conteggio dei secondi inizia alla fine

AAT T 6AEEADOOT AAl -EOCAATIT AA OAEAOI A
NB: nulla vieta perod al personaggio di spendere OA AOOAT 1 ET T - E
lanciare un altro Miracolo (NON da schermaglia).

INCANTESIMI ad inizio Evento, al giocatore viene fornito un numero di
Qartellini Manad specifici, a rappresentare gli Incantesimi che il suo
Personaggio(PG)conosce e puo utilizzare durante la giornataA differenza
di quanto accade per le Pozioni Magiche ed i Miracoli, per gli Incantesimi

AOGEOOI 11 AOAardhici Ménad PAT @RI DA 1 A OPAAE A
bi OAOAd NOAOOI DAOAEiT 1 Ctagelipi Mdndol O OE
seconda dellaCerchia cui appartiene. Viene da sé, quindi, che tutti i
@artelliniManad BT 00T 11T AOOAOA OOEI EUUAOGE A

Incantesimi (cosa che invece non succede cohlchimisti e Sacerdoti.
. "d | ovadeRAll B GEA OE OAA  Qartellihi Mank® 1 | AECEG C
OEOPAOOT A NOAT OMagi® OAOEOOT AAI 1 6AAEI

Segue la tabella dei costi di potere degli Incantesiriti @artellini Manad d,

COSTI DI POTERE (INCANTESIMI)
Livello di @artellini Livello di Costo di
Magia Manad A A Incantesimo | Potere
(abilita) inizio Evento (Cerchia) (n° cartellini)
I 7 I 1
1 15 Il 2
1l 25 11 3
\Y/ 35 I\ 4
V 45 Vv 7

o INCANTESIMI da schermagliaguesto tipo di Incantesimi fa parte dela |

Cerchiae puo essere usatcSOLOdurante un combattimento , senza

1 8 A WeglQmcantesimi da schermaglia, il conteggio dei secondi inizia
AT T A £ETA AAT T 8AEEAOOT AATT16)1 AAT OAO
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NB:nullavietapeE Al BDAOOI 1T ACCET AE ODPAT AAOA
un altro Incantesimo(NON da schermaglia).

TEMPIDI LANCIO

Incantesimi, Miracoli ed Esibizioni Bardiche hanno uno specifico tempo di lancio,

a seconda delle&Cerchia, Messale Simposiocui appartengono. Per tutto il tempo

di lancio un Personaggio(PG) deve essere concentrato su cio che sta facendo,
recitando formule, invocazioni o esibendsi: se viene interrotto, perde

16)1T AAT OA OE iHsibizibne-BardicA felcdnth cofhe utilizzata, dal punto

di vista del costo di potere ovvero dei cartellini utilizzati!) e deve ricominciare da

capo. Se la formuld invocazione/ esibizione viene recitata/ eseguita fino alla

fine del tempo di lancio, allora ilPersonaggiol OOAOOU 1 6 A£EEAOOI A,
Segue la descrizione dei tempi di lancio dncantesimi, Mracoli ed Esibizioni
Bardiche:

TEMPI DI LANCIO

Livello Incantesimi Miracoli Esibizioni
(Cerchia/Messale| (I z V Cerchia) (I zV Messale) Bardiche
/Simposio) (I z V Simposio)
schermaglia 3 sec. 3 sec. Z
I 3 sec 3 sec 3 sec
Il 6 sec 6 sec 6 sec
1 9sec* 9 sec 9 sec
IV 12 sec * 12 sec 12 sec.
Vv 15sec* 15 sec 15 sec
* non e possibile lanciare Incantesimi di lll, IV e Zerchiaindossando armature
i AAEA j1i AE AAOACIi OEA OOPAOEI ®Gaggha OAI

Battaglia(vedis _x o O! AFI EOU A #1 AOOE®
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TUTTELETABELLEESIBIZIONI BARDICHE

POTERICONOSCIUTI

Livello di Potere I [ [ v V

Esibizioni Bardiche 5 4 3 3 2

POTERI AL GIORNO

Livello di Potere: I Il 1] v \
Esibizioni Bardiche H ¢ b ¢ b ¢ B ¢ 3
* le Esibizioni Bardiche di I, II, Il e NSimposionon hanno limiti di usi giornalieri.

Es.un PGcon Esibizioni Bardiche lliconosce tutte e 5 le Esibizioni del $imposio,

tutte e 4 quelle del lISimposice tutte e 3 quelle del llISimposioge puo lanciarne,

senza alcun Costo di Poteresecondo i rispettivi Tempi di Lancio, quante desidera
al giorno.

TUTTE LE TABELLERPOZIONI MAGICHE

POTERI CONOSCIUTI

Livello di Potere I 1 11 \Y V

Pozioni Magiche 5 4 3 3 2

POTERI AL GIORNO

Livello di Potere: I 1 [ v V

Pozioni Magiche 7 6 5 5 3
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COSTI DI POTERE
Livello di O# AOOAI Livello di Costo di
Alchimia | 1 AEEI B Pozione Magica | Potere
(abilitd) inizio Evento (potere) (n° cartellini)
I 7 cartellini I 1 cartellino
Alchimia | Alchimia |
[l 6 cartellini Il 1 cartellino
Alchimia Il Alchimia Il
" 5 cartellini " 1 cartellino
Alchimia Il Alchimia Il
Y 5 cartellini Y] 1 cartellino
Alchimia IV Alchimia IV
\/ 3 cartellini \/ 1 cartellino
Alchimia V Alchimia V

Es. unPGcon Alchimia Il conosce tutte le Pozioni Magiche fino adlchimia lll, e

ha a sua disposizione:7 OAAOOAI 1 ETE !l AEEIEA )& A,
esclusivamenteP. M. diAlchimia , 6 OAAOOAIT I ETE ! 1| AEEI EA )
lanciare esclusivamenteP. M di Alchimia Il, ecc.ll lancio delle P. M. non prevede

alcun Tempo di Lancio, d & @iOrhaliero é regolato dalnumero di cartellini.

TUTTE LE TABELLEMIRACOLI

POTERI CONOSCIUTI

Livello di Potere I 1 [l v V

Miracoli 7 4 3 3 2

POTERI AL GIORNO

Livello di Potere: I 1 [ v V

Miracoli 7 6 5 5 3
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COSTI DI POTERE (MIRACOLI)

Livello di
Miracoli
(abilita)

O# AOOAI
- EQOAAT I
inizio Evento

7 cartellini
Miracoli |

6 cartellini
Miracoli Il

5 cartellini

Miracoli Il

5 cartellini

Miracoli IV

3 cartellini
Miracoli V

Livello di
Miracolo
(Messale)

Costo di
Potere
(n° cartellini)

1 cartellino
Miracoli |

1 cartellino
Miracoli Il

1 cartellino
Miracoli I

1 cartellino
Miracoli IV

1 cartellino
Miracoli V

Es. unPGcon Miracoli lll conosce tutti i Miracoligenerici e del suo alto fino al 1l

Messalee ha a sua disposizionef OAAOOAIT 1 ET E

~ -

~ A~

- EOAAI I E )
' i

- EOAAI

lanciare esclusivamenteMiracoli del 1| Messaleecc.ll lancio dei Miracoli prevede

AAOAOI ET AOE 4AiPE AE , AT AET h A 1600I
TUTTE LE TABELLENCANTESIMI
POTERI CONOSCIUTI
Livello di Potere I Il 1l \Y; Vv
Incantesimi 8 5 5 3
COSTI DI POTERE (INCANTESIMI)
Livello di artellini Livello di Costo di
Magia Manad A A Incantesimo | Potere
(abilitd) inizio Evento (Cerchia) (n° cartellini)
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I i I 1

Il 15 Il 2

11 25 11 3

IV 35 \] 4

\Y 45 \Y/ 7

Es.un PG corMagialll conosce tutti gli Incantesimi di | e lICerchig e tutti quelli

di Ill Cerchiadelle dueSfere di Poter®©@ A AT OA Al 11T 1 AT O AAI 1T ¢
Ha a sua disposizione 2 @artellini Manad6 AEA DHDOE OOEI EUUA
liberamente gli Incantesimi conosciuti di I, 1l e lllCerchig che gli costeranno
OEOPAOOEOAI AdrtéliAi Manhd ogni IAcantesin® ha infatti un costo
AOPOAOOT El carfelmi Magdd AEAOOATTT OOOADPBDAOI
seconda dellaCerchiaA 8 AABDBD AT AT U Aatellidi Méarnadc ®1 &@OT 11 A

utilizzati per lanciare tutti gli Incantesimi, qualunque sia la loroCechia. Il lancio
degli IncantesmiD OAOAAA AAOAOI ET AOE 4AiI PE AE |,
regolato dal Costo di Potere.

§6 § REGOLE COMPLEMEN TARI

AREA / CONGCHIAMATE)

Incantesimi, PozioniMagiche Miracoli ed Esibizioni Bardiche prevedond 6 OOE 1 E U
KNE . #EEAILACA AE, ETWATL L. AEA AT 01 1-QA <O
- %42) A6 1 O#/ .1 8 -%42)Addq
0 area = area circolare del raggio indicato , si estende attorno al bersaglio
della chiamata o a chi la effettua (va specificato nella chiamata stessa);
0 cono = cono di 90° alla cui origine sta chi effettua la chiamata , e la cui
lunghezza € indicata nella chiamata stessa.
0AO NOAT 601 OECOAOAA 1 A OAODPITOEITEGR A
O!'2%! 8 | AOOEA6 AAT OOAOGA 0061 AAOOACIH EI
OOOOE cCcl E Al OOE AAOOACIE TAI 1 G6A0AAS
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NB: la chiamata chesi accompagna al descrittore a cono o #lOAA | AOG8 O!
METRIBREAK 1 O#/ ./ x - YidflaenZa0 @O0 0B 16 ! ABOOAC
amici e nemicj ed eventualmentéutti i loro oggetti.

Inoltre, se i danni di una chiamata a cono o ad area tolgono a un Personaggio tutti

I PF alocazionalima essi non sono sufficienti a reggere il danno complessivo, gli
ulteriori danni subiti vanno scalati dai PF locazionatiome se ogni locazione subisse

Il danno della chiamata(torace incluso) Ad esempio, se un Personaggio con 1 PF
alocazionale rimasto e 1 PF locazionalel | CT E 11T AAUETT A OOAE
l #15!1 A6h ACI E DAOAA v 0& ilognAlddddiohel Al A

AURE (DIFENSIVE E OFFENSIVE)

Alcuni effetti soprannaturali (magici, sacri o Demoniac) conferiscono ad un
Personaggio (PG)OT 6! OOA $ EHehdivia, B quale che sia la fonte di tale

potere, un Personaggionon puo disporre di pitt di ud AOOA  goltempo. S2OA O
un PersonaggiocOEAT A OAAOOACI EAOT 6 Al 1T O1 8AO0AL

OOAT EOAA Al 1 G6EOOAT OA 1 AOAEAT AT EI DBl 00I
BONUS e MALUS

Bonus e Malus vengono assegnati ai giocatori, e non ai Personaggi, quindi la morte

AE O O0AOOITACCET j0'qQq AA O %OAT O1 111
oMaluscond COEOT Al 1 OAI A 0AOOT 1T AR3<guerngond A1 1 6
assegnati dopo ogni Evento e valgono 2 Punti Abilita ( PA), e si distinguono in:

Z Bonus/Malus Interpretazione: lo Staff di Gioco pud assegnare note positive o
negative ai giocatoriper la loro interpretazione dei Rersonaggi agli Eventi.

NB: di base & richiesto ai giocatori @1 IOIOAEOA | AE AAl DPAOOIT
interpretare e restare In Giocopertutth A AOOAOA AAI 1 68 %OAT OI

Z Bonus Scenografialo Staff di Gioco puo assegnare note positive ai giocatori,

I AAAT OA NOAOOE Ai 1l OOEAOEOAATIT EI 11 AT O

- . - ~ - A~

essere assegnataolo una volta per singolo Personaggio

COLPO DI GRAZIA

% gpossibile colpire un Personaggio (PG)n Tempo di Grazia per portarlo

EiT AAEAOGAI AT OA AT 1 A 11 O00Ah |1 AAEAT OA Oi

Tale colpo prevede untempo di preparazione di almeno 5 secondi, in cui

1 6A0OOAAAAT OA POE AAOEAAOA EI AlTI1I BT h ZEA
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AAT AAT OA 11 OOAT A Al 1 6AOOAOOAOEIT 11 OATC
attaccao o distratto da Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o Esibizioni
Bardiche, il tempo si azzera e il conteggio deve ripartire.

NB: un Colpo di Gma puo essere parato da altrid?sonaggi, come un normale
AOOAAAT bPi OOAOI AilT OIB6AOI As

CONGELAMENTO DEHERSONAGGIO

Un giocatore pud dechAOA AE OAT 1 CAl AOA6 ElperbOl B
ET OAOPOAOGAOT A O Al 001 AAIT1l 6 %OA1T O OOA/
una debita motivazione In Gioco che preveda la parea del Personaggip o
comungue la sua assenza per un periodo di tempo definito meno. Una volta
OAT T CAl AOi 6 ©OIEI0AOBI AAQGICEA 11 DHOE OOAITI
tre Eventi di Gioco cui abbia partecipatpe non puo congelarlo nuovamente prim
di un annodi Eventi (che abbia partecipato o mena)inoltre, un gio@atore non puo
avere pinditre ROOI T ACCEh OOA NOAI 11T Al OOAT OA ,

FURTO

Un Personaggio(PG) pu0 sottrarre un gqualsiasi oggetto In Gioco (non averi
PDAOOI T AT E &O1 OE ' EIT AT AAl CEIT AAOI OAQ 1|/

AAT 1 8 AP b Rdolinentrabtiicasi@lloggetti sottratti vanno affidati ad

@A A R OTREAATY 151" 3 "OMUEE. A EV "SR A .- AEAGEINE
1] O1 AAOT 6 OEAT A ET OGAAA AOOGACT AOT EI
refurtiva In Gioco.

3A 181 CCAOOT OEAT A OI OOOAOOI OATUA 106¢
i AT Aol AAIT 11T 3O0A&Z&Z AE ' EIT AT Ai1T 1671 CCA
NOAOOE AA AT AAOA AAl CEI AAOI OA ET OAOAO
i CCAGONGH TA Al O1 AAOI 68

3A |1 GIOEBAAABOIOT OOOAOOT | A A Bdarto,@ AroceddméribE | E U
e lo skesso, con le seguenti eccezioni:

OEl OAOOITACCEI OEOOEI A AA1I £0001 EA v

- Al G s o~ o~ pe A s

AEA El1 OI1 AAOTudo dé uoi AdoéitiAFeedli Od recdoljeE1 O1 AAO

viene colto in flagrante ed il furto impeditg se non lo fa | fiolvieng Aubato;

O seil furto va a buon fineE1 Ol AAOT 6 AXA QA AGCRKYBAAGAEAGDN AF
FOOOT 6 Al 161 CcCcAOOl A EI 1T AT AOT AAITITT 3
OAAOOAT 1T ETT 1T ¢CAOGibibo il Aurdol perGraatenera 086 OACAB AT

AAOA Al cabéliAcAdbd né indickil possesso effettivo h Gioco.
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INGESTIONE (ERBE, REAGENTI, VELENI)

, ibgestoneAA DPAOOA AE O1 O0AOOITACCEI j0'qQ Al
rechi danno ignora i Punti Resistenza (PRjarmatura, aure, effetti) andando a
sottrarre direttamente | Punti Ferita (PF) del Personaggio.

NB:un Personag® puo cosi essere ridotto a 0 PF, pur disponendo ancora di PR.

IN GIOCO e FUORI GIOCO

#1171 1T A AEAEOOOAa tug quelld dad rigliacda i@®Eon&gli & fe
OEOOAUEITTE AE CET AT AAI T 86%0A1T Ol h 1 AT OO
OECOAOAATI OE E "CET AAOT OE Ei Oi A 1A OEO
esempio tutti gli oggetti che costite OAT 1T 1 8 ANOEDPACCEAI AT O
(PG) devono essere presenti fisicamente, ma sono rappresentati In Gioco dai
OEOPAOOEOE OAAOOAITETE 1TCCAOOi 69 AA A0/
ne possiede il cartellino, esso non viene considerato nella sua Sché&dasisonaggio

alla fine AAT 1 68 %OAT 618 51 Al 601 AAOT EI AOE

OEGCT EAXZEAAOI 1 NOATAT 11 3O0A&AE AE ' ETAI
&O1 OE ' El Al 6h 1I0OGRABI OdhddepAmdiERDAagdiafon
AEOAT OOE 111 ETAOAT OE 1 6%0AT Oi8 )1 £EI

O OPAT OET T A OAi pi OAT AA AAI 16 %0OAT Oi h D,
eventualmente ai giocatori) di andare Fuori Giocper fare fronte a situazioni in

Cui sia necessario.

Quando un membro dello Staff di Gioco o, eventualmente, un giocatore etidia

appena perso il proprio Personaggioe debba andare a cambiarsi vanno in Fuori

Gioco, tengonauna mano aperta alzata sopra la testa, ben visibile ad indicare

che devono essere completamente ignorati dai giocatori In Gioco.

INVISIBILI e NASCOSTI

| giocatori che interpretano Personaggi che si rendono invisibili o nascosti In
Gioco, devono tenerT A [T AT T Ai 1T 18ET AEAA Al WAOI
una mano con due dita alzate (indice e medio) ben visibile (nascosto).
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PERQUISIZIONE e PERGIAIONE AVANZAA

Quando un PersonaggidPG) e in Tempo di Grazia, incosciente o comunque
indifeso (es. lgato, tenuto fermo da altri Brsonaggi, ecc.), puo essere soggetto a
Perquisizione o Perquisizione Avanzata: in tal caso, deve rivelare gli oggetti di cui
éinpossessh A EI CET AAOT OA PAONOEOEOI AT 1T OA¢
averi che porta addosso, mentre gli oggetti effettivi vengono consegnati allo Staff

AE 'EI Aih BDAO AOOAOA OAOGE Al 1T A £EEIT A AAI
La Perquisizione dura 1 minutoe consente di trovare tutti di oggetti nasosti
addosso al Personaggio

La Perquisizione Avanzata duré minuti e consente di trovare tutti di oggetti

nasosti addosso al Personaggicanche mediantd abilita Tasca Segreta

Durante il processo di pequisizione, il Personaggioche ne perquisisce un altro

ITT1T AAOGAOOAOA AEOQOOI T O AA NOAd «ifétti, OOA
altrimenti il tempo si azzera e deve ricominciare. Durante la perquisizione, chi
AOACOA 1 6AUEITA 111 DOE AZAOA Al 6001 AEA

PRIMO COLPO (E.)E SECONDO COLPO (S. C))

Il primo colpo del combattimento (p. c.) € il primo in assoluto, quindi mentre si
impugnano due armi i benefici del p. c. si applicarsmlo una volta e solo a una delle
due armi (la prima a colpire). Lo stesso valese comep. c. viene effettuato un
attaccoin mischia portato con due armicontemporaneamente.

Le medesime regole del p. c.valgono anche per il secondo colpo (s. c.).

RANK

, 6 A ££A O OlhcarteBimi,RdbzidrdMagiche Miracoli ed Esibizioni Bardiche,

si risolve in una Chiamata di Gioco (veddi 15  O# 1 [ )AArx&) &aboAd OT 6
OOAAAOOA AEEAI AOCA OA AAAIT I PACI AOGA AA
0AOOTTACCEI j0'q AEA 1 AT AEA 16AEEAQOI
0342)+%$/ 7. Adh ET AEAAT AT EI AAOOACI ET
OT AA 0342) +%$/ 7. rank de+PersofaggBE B Al Al AEA |
e pari o superiore a quello del suo bersaglio, esso vabaon fine, mentre nel

caso iNnAOE EI 1 EOATITT AAl OAE £AIGG WA AG DA
lancio non sortisce alcun effetto (es. il mago di 3° livello bersaglia:

un Guerrierodi 2° livello® 1 T 0342) +%$/ 7. 2! .+ oAd EA
un Guerrierodi 3°livello® 1 T 0342) +%$/ 7. 2! .+ oAd EA
un Guerrierodi 4° livello© 1 T O34 2) + %$ / @onha2ffettox o Ao
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Quindi il rank viene calcolato, sia in attacco che in difesa, come pari al livello del
Personaggin ACCEOT CAT AT AOAT OOATE Al 100 AAOL
e Mezzrgiganti) o di Classe.

NB: nella descrizione delle capacita speciali dei Popoli e in quella delle abilita di

#1 AOOAh OA EI OAOIETA OOATES6 111 1 AA
OAEZAT OEOT oh OA1I A OAi POA OEA EI AOOAAAI
Per concludere, ricordiamo chelilancio di Incantesimi,Pozioni MagicheMiracoli

ed Esibizioni Bardiche ha effetto se:

20 B+ 0.7 P44 ##)! . 4% | 2! .+ 0' $)&%. 3/ 2%
NB:ilrank T T T OA AEAEEAOAOI DPAO 1 A OAEEAI AO
sebbene i potenziamenti del rank siano cumulativi, esso non pud mai essere
superiore a rank 10 .

, A AEEAI AOA AAOEOAT OE AAIl | sokoEdgdehdaiia AE
regola del rank. Cosi come non lo sono gli effetti delle Esibizioni Bardiche che non
prevedono Chiamate di Goco!

RISSA

In determinate situazioni In Gioco, i lRrsonaggi possono essere portati a risolvere

una discussione o un regolamento di conti con una Rissa: si tratta di una sequenza

di combattimento puramente scenico, in cui giocatori ch e vi partecipano non

devono assolutamente avere nessun tipo di contatto fisico reale

ET OAOPOAOAT AT AT 1 pPE AlI1T 1 A AEEAI AOA OPb.

2EOO0A 111 bOAOdydadiond db darBiEdnche BEeOdRsonAgQiBono
tenuti ad interpretarne i risultati.
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§7 8§ ABILITA Ge CLASSI

Classi arcaneAlchimista, Mago
Classi militari:Barbaro, Guerriero
Classi civiliBardo, Cacciatore, Ladro
Classi sacrePaladino, Sacerdote

Ogni Personaggio (PGppartiene ad unasingolaClasse, ovvero un archetipo che
OADPPOAOGAT OA 1 6ET OEAT A AAT 1T A Oénfate AaleDb AAE
cosiddette Abilita, edognuna di esse presenta un costo in Punti Abilita (PA) ed
eventuali requisiti:

Z di abilita: il Personaggio(PG) deve essere gia in possesso di altre abilita o abilita

di grado inferiore;

Z di livello: il Personaggio(PG) deve aver raggiunto un determinatmumero di

Punti Abilita (PA);

Z di addestramento (#): il Personaggio (PGYleve essere addestrato In Gioco da

un Personaggio Non Giocante (PNG)CEU ET HBi OOAOOT AAIT 1T
apprendere.

, 6 AAAAOOOAI ATOT A E DPOAOANOEOEOE AAIITl A
un Personaggio (PG) AANOEOEOAA O 8AAEI EDAtstd QAT EO
Cantastorie , Addestramento z Cavaliere del Tempio, ecc.).

."d 1 8AAAAOCOCOAI AT O1T 111 1 OEAEEAOQOOGI i
per le abilita acquistate dal giocatore in fase dreazione delPersonaggio (PG)
*vedi§19 Cr®azione del Personaggi

Alcuneabilita possono essere acquistate piu volte e sono contrassegnate dal costo

Oj 8q7r1 EOGAI 116N 7 DI OOEAEI A AEEAOOOAOA (
avanzamento di livello del Personaggio (PGE massimo 10 livelli di abilita.
Per le Classi Sacre (Paladino e Sacerdote), vi sono alcune abilita scrittélin in
,0 iInmagenta che possono essere acquistate rispettivament®® da Paladini
e Sacerdoti dellaChiesaA A1 1 A $ Ak A OAT E AdAuelli delfad g
,@ dalquelli dellaChiesa-del Coppiere

Segue un elenco delle Classidei rispettivi elenchi di abilita.
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CLASSI ARCANBRIichimista, Mago

Alchimista (ALC)

Gli Alchimisti sono in@ntatori che, a differenza dei Bhhi, si pecializzano
T A118ET £OOE irchnA in Adiuzioni Ackiriche studiatein laboratorio,
creando delle Pozioni Kpiche che possonossere utilizzate al pari degli
Incantesimi per ottenere effetti strabiliantiLe abilita A A Aldhitista sono:

Alchimia | (costo: 5pa; requisiti: #, Matematica)

Alchimia Il (costo: 5pa; requisiti: #, Livello 3, Alchimia )

Alchimia lll (costo: 7pa; requisiti: #, Livello 5, Alchimia II)

Alchimia IV (costo: 9pa; requisiti: #, Livello 7, Alchimia 11I)

Alchimia V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9, Alchimia IV)

Ambidestria | (costo: 3 pa requisiti: #)

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

Bestiario | (costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Bestiario |l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario )

Biblioteca Personale [costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Biblioteca Personale lcosto: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale)l
Camuffare I(costo: 8 pa)

Cerusico(costo: 5 pa; requisiti: #,Fasciare Ferité

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Erboristeria | (costo: 4 pa; requisiti: #)

Erboristeria Il (costo: 4 pa; requisiti: #,Erboristeria I)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Homunculus |(costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Alchimia lll, APPROVAZIONE STAFF!)
Homunculus |l (costo: 4 pa; requisiti:Livello 9, Homunculus )

Invocazione PoteriMagicil (costo: 3pa; requisiti: #, Livello 2)

Invocazione PoteriMagicill (costo: 2pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Magici)!
Leggere e Scriverécosto: 2 pg requisiti: #)

- AROGOOI A AT 1 &dosto:1 paj requisiti: # AlEhnla B, Pozionista 11)
- AAOGOOT  AAT 1 Gdstd: ®ph; teduiditi: #21¢hi0iEIVAPozionista 11)
- AROGOOI AAT 1 Gdstd: ®ph; teduiditi: #R1iniAINPozionista 1)
Matematica(costo: 2 pg requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)

Mutazione | (costo: 3 pa requisiti: Alchimia 1I)
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Mutazione Il (costo: 4pa; requisiti: Livello 5, Mutazione )

Mutazione Ill (costo: 5pa; requisiti: Livello 7, Mutazione 1))

Pietra Filosofale(costo: 12 pa; requisiti: Livello 9 Alchimia IV, APPROVAZIONE STAFF!)
Potenzianento Hsico (costo: 4 pa)

Pozione di Mand (costo: 1 pa; requisiti: Pozionista )

Pozione di Manall (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana,Pozionistall)
Pozione di Mana lll(costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana [IPozionista I1)
Pozione di ManalV (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana IlIPozionista V)
Pozione di ManaV (costo: 1 pa; requisiti: Pozione di Mana I\Pozionista Y
Pozioni Potenziate(costo: 4 pa; requisiti: Alchimia Ill, Pozionista 1)

Pozionista |(costo: 3 pa; requisiti: Alchimia )

Pozionista |l (costo: 4 pa; requisiti: Pozionista | Alchimia 1)

Pozionista lll (costo: 4 pa; requisiti:Pozionista I} Alchimia I11)

Pozionista IV(costo: 5 pa; requisiti:Pozionista 1L Alchimia I\)

Pozionista V(costo: 6 pa; requisiti:Pozionista IV Alchimia \)

Raccolto Mirato l(costo: 3 pa; requisiti:Erboristeria I)

Reddito (costo: 1 pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Resistenza alla Magia (kcosto: 5pa; requisiti: Alchimia 1)

Resistenza alla Magia Kcosto: 5pa; requisiti: Livello 5, Resistenza alla Magig) |
Resistenza alla Magia ll{costo: 5pa; requisiti: Livello 7, Resistenza alla Magia )l
Riconoscere Falsi €ontraffatti (costo: 3 pa; requisiti:Contraffare)

Usare Armi a Una Mandcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Cortp

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #)

Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)

Veleni | (costo: 4 pa; requisiti:Erboristeria I)
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Mago (MAG)

A differenzadei loro compagni di studi, che @D AAEAT EUUAT iiMaghiAl 1 &
apprendono comeplasmare la realtamediante antiche formule magicheSpesso i

loro studi non si limitano alla Magia Arcana, che mirano a combinare con quella
Druidica per ottenere nuovi IncantesimiLe abilita del Magosono:

Ambidestria | (costo: 3 pa requisiti: #)

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

Bestiario | (costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Bestiario |l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario )

Bestiario |l (costo: 5 pa; requisiti: Livello 6 Bestiario Il)

Biblioteca Personale [costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Biblioteca Personale lcosto: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale)l
Biblioteca Personale lll(costo: 5 pa; requisiti: Livello 6 Biblioteca Personale )
Capo Ritualista(costo: 4pa; requisiti: #, Livello 5, Ritualista)
Concentrazione l(costo: 3 pa)

Concentrazione ll(costo: 4 pg requisiti: Livello 5, Concentrazione)l
Contraffare (costo: 4 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Dottrina Arcana (costo: 3 pa/livello ; requisiti: Magia \) **

Duellante Arcano l(costo: 4pa; requisiti: #, Livello 4) **

Duellante Arcano ll(costo: 4pa; requisiti: Livello 6, Duellante Arcano)
Elementalista(costo: 6 pa; requisiti:Magia IV, Mana llI) **

Erboristeria | (costo 4 pa; requisiti: #)

Erboristeria |l (costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria I)

Guardiano del Ritualgcosto: 4 pa; requisiti: Ritualista)

Guardiarcana l(costo: 3 pa; requisiti: ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIDNE
Guardiarcanall (costo:6 pa; requisiti: Livello 3, Guardiarcana )
Guardiarcana lll(costo: 3 pa; requisiti: Livello 6, Guardiarcana I)
Incantesimo Affine(costo: 3/livello ; requisiti: Magia |/ Magia Il)
Invocazione PoteriMagicil (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Invocazione PoteriMagicill (costo: 5pa; requisiti: #, Livello 5, Invocazione Poteri Magici)l
Leggere e Scriverécosto: 2 pa; requisiti: #)

Maestro della Torre(costo: 3pallivello ; requisiti: Magia \)

Magia I(costo: 5 pa; requisiti: #,Leggere e Scrive)e

Magia |l (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Magia I)

Magia |l (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Magia ll)

Magia |V(costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Magia Il1)

Magia V(costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Magia 1V)
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Mago da Battagligcosto: 4 pa; requisiti: #,Livello 4, Armature Medig
Mana | (costo: 3 pa; requisiti:Magia |)

Mana |l (costo: 4 pa; requisiti:Mana |, Magia Il)

Mana Ill (costo: 4 pa; requisiti:Mana I, Magia IIl)

Mana [V(costo: 5 pa; requisiti:Mana Ill, Magia I\)

Mana V(costo: 6 pa; requisiti:Mana IV, Magia V)

Matematica(costo: 2 pa; requisiti: #)

Memoria Formidabile (costo: 4pa; requisiti: Magia 1)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)
Potenziamento Fisicacosto: 4 pg

Raccolto Mirato I(costo: 3 pa; requisiti:Erboristeria I)

Raccolto Mirato ll(costo: 3 pa; requisiti:Raccolto Mirato | Erboristeria 11)
Reddito (costo: 1pallivello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Ricerca Arcangcosto: 2 pdlivello ; requisiti: Ritualista)
Riconoscere Falsi e Contraffatiicosto: 3 pa; requisiti:Contraffare)
Ritualista (costo: 4 pa; requisiti: #, Magia I)

Usare Armi a Una Mandcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty
Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #)

Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)

** NB: queste abilittNON possono essere acquistate se il Personaggio € in possesso
AAl 1 6QuArdidrcana!U
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CLASSI MILITARBarbaro,Guerriero

Barbaro (BBR)

Combattenti decisamente fuori dagli schemi, i Barbari si b@aib con furore e
sorridono in faccia alla morte, quando la vedono negli occhi del nemico. Non amano

gli ordini, e il piu delle volte si lanciano nella mischia senza pensarci due volte, che
OE OOI1 OET T ET OI 6 AOAL dilithdel@&tarododot BT AE A

Ambidestria | (costo: 3 pa requisiti: #)

Ambidestria |l (costo: 4 pg requisiti: Ambidestria )

Arciere | (costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Archj

Armature L eggere(costo: 2 pa)

Berserker | (costo: 3pa; requisiti: Ira Barbarical)

Berserker 1l (costo: 4 pa; requisiti:Berserkerl, Ira Barbarica Il)
Berserker lll (costo: 5 pa; requisiti:Berserkerll, Ira Barbarica lIl)

# Al DET T A fcdstb: 8 pd teqishil# Aivello 9, Sete di Sanguéladiatore 1)
Colpo Possentécosto: 8 pa; requisiti: Livello 5,Forza Straordinarig)
Combattere alla Ciec#costo: 6 pa; requisiti: #)

# Ol OA A §cbsh:A faAehulsiti: Livello 3)

Fabbro Spadaiqcosto: 6 pa; requisiti: #)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Frenesia da Battagligcosto: 6pa; requisiti: Ira Barbarica ll)
Forza Straordinaria(costo: 6 pa; requisiti: Livello 5)

Gladiatore I(costo: 3 pa; requisiti: #,Ira Barbarica I)

Gladiatore 1l (costo: 4 pa; requisiti:Gladiatore | Ira Barbarica II)
Gladiatore lll (costo: 5 pa; requisiti:Gladiatore Il Ira Barbarica Il)
Invocazione Poteri Divini |l(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Invocazione Poteri Magici (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Ira Barbarica | (costo: 2 pa)

Ira Barbarica |l (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5]ra Barbarica I)

I[ra Barbarica lll (costo: 8 pa; requisiti: Livello 8 ra Barbarica Il)
Matematica(costo: 2 pg requisiti: #)

Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)
Morte Lenta (costo: 2 pa; requisiti:Potenziamento Fisicp
Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #)

Pitture di Guerra (costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9Jnvocazione Poteri Divini,IBerserkerlll)
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Potenziamento Fisicg(costo: 4 pa)

Reddito (costo: 1pallivello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Roteare(costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Armi ad Asth

Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #)

Sete di Sanguécosto: 4 padlivello ; requisiti: Ira Barbarica I)

Sonno della Belva (costo: 4 pa; requisiti: Livello 3 )ra Barbarica I)

Sonno della Belva I{costo: 4 pa; requisiti: Sonno della Belva, Ira Barbarica I1)

Sonno della Belva ll{costo: 4 pa; requisiti:Sonno della Belva Jlra Barbarica l1I)
Specializzazione [costo: 3 pa; requisiti:#, Usare[*])

Specializzazione I(costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 4, Specializzazione | [3]
Specializzazione IlI(Armi a Due Manio Armi ad AstdPicca/Lancia da Cavalierg
(costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 6, Specializzazione I[*])

Stabilita (costo: 8 pa requisiti: Livello 3)

Stile di Combattimento z Arma ad Asta (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione Il [Armi ad AstRicca/Lancia da Cavalier¢)

Stile_di Combattimento z Arma a Due Mani(costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Armi a Due Mani]

Usare Archi(costo: 7 pa; requisiti: #)

Usare Armi ad Astdcosto: 3 pa; requisiti: #,Usare Lance Corje

Usare Armi a Due Manjcosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mar)o

Usare Armi a Una Manqcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastoni(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Lance Cortécosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni
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Guerriero (GRR)

Addestrati alla disciplina ferrea e al combattimento in formazione,Guerrieri
hanno imparato a guadagnarsi prestigio e ricchezze seguendo gli ordini dei propri
superiori, 0 disertando e diventando soldati di ventuche scendono in campo per il
miglior offerente. Le abilita del Guerriero sono:

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)

Ambidestria |l (costo: 4 pa; requisiti:Ambidestria )

Arciere | (costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Archj

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggeré
Armature Pesanti(costo: 5 pa; requisiti: Armature Medig
Armature da Guerra(costo: 8 pa; requisiti:Armature Pesani
Cavaliere I(costo: 3 pa)

Cavaliere ll(costo: 6 pa; requisiti: Livello 3 Cavaliere )

Cavaliere lll(costo: 3 pa; requisiti:Veteranqg Cavaliere 1)
Combattere alla Ciec#costo: 6 pa; requisiti: #)

Combattere con lo Scudb (costo: 5 pa; requisiti: #,Scudi Medj
Combattere con lo Scudo lcosto: 6 pa; requisiti: #, Livello 4Combattere con lo Scud |
Condottiero (costo: 10pa; requisiti: Livello 9, Veterang APPROVAZIONE STAFF!)
# Ol OA A §cbsth:A fz leduikiti: Livello 3)

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Fante Corazzato (costo: 2 pa requisiti: Armature Leggerg **

Fante Corazzato I(costo: 4 pa; requisiti: Livello 4 Fante Corazzato)
Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Invocazione Poteri Divini I(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Invocazione PoteriMagicil (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Lanciere (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 2 Specializzazione | [Armi ad Asta/Picca/Lancia da
Cavaliere)

Leggere e Scrivergcosto: 2 pg requisiti: #)

Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Matematica (costo: 2 pa requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)
Mestiere delle Armi(costo: 3 pa; requisiti: Livello 2 Usare Armi Cortg**
Muro di Scudi(costo: 4 pa; requisiti: #,Scudi Medi

Potenziamento Fisico(costo: 4 pa)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE
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Roteare(costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Armi ad Asth

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)

Scudi Medi(costo: 6 pa; requisiti: #,Scudi Picco)i

Scudi Torre(costo: 8 pa requisiti: # Scudi Med)

Scudiero(costo: 4 pg

Spadaccino Provetto (costo: 6 pa; requisiti: Livello3) **

Spadaccino Provetto Ilcosto: 6 pa; requisiti: Livello5, Spadaccino Provetto)l
Spadaccino Provetto Il (costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 7, Spadaccino Provetto JI
Specializzazione 1l [Armi a Una Manp]

Specializzazione [costo: 3 pa; requisiti:#, Usare [*)

Specializzazione I(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4 Specializzazione | [J]
Specializzazione llKcosto: 5 pa; requisiti: #, Livello 6 Specializzazione 1l [*]

Stabilita con gli Scudicosto: 4 pa; requisiti:Scudi Med)

Stile di Combattimento z Arma ad Asta (costo: 7 pa; requisiti #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Armi ad AstRicca/Lancia da Cavalierg)

Stile di Combattimento z Arma a Due Mani(costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Armi a Due Mani]

Stile _di Combattimento z Cappa e Spadacosto: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Armi a Una Manp]

Stile di Combattimentoz Due Spade(costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specializzazione ||
[Armi a Una Mano]

Stile di Combattimentoz Fanteria (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6 Specializzazione |
[Armi Corte 0 Armi a Una Mang$cudi MediCanbattere con lo Scudo)l

Stile_di Combattimento z Lancia e Scudo(costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Lance Cortedcudi Med)

Usare Archi(costo: 7 pa; requisiti: #)

Usare Armi ad Astdcosto: 3 pa; requisiti: #,Usare Lance Corje

Usare Armi a Due Manjcosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mar)o

Usare Armi a Una Manqcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastoni(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Lance Cortécosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni

Veterano(costo: 6 pa; requisiti: Livello 6)

** NB: queste abilitaNON possono essere acquistatdl Personaggio én possesso
AAT | 6CavalietdE OU
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CLASSI CIVILBardo, Cacciatore, &dro

Bardo (Brd)

A~ - N

Banditori di corte, AOOEOOE AE OOOAAAh | OOEAE AAI
OEAT OOATT ET NOAOOA AAOACI OEA8 ) " AOAE
propria, portando le loro Esibizioni a livelli tali da influenzar gli spettatori
manipolandone la percezione, i ricordi, i sentimerite abilita del Bardosono:

Acrobazia |(costo: 5 pa; requisiti: Livello 4

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

Artista z Cantastorie(costo: 6 pdlivello ; requisiti: Esibizioni Bardiche II)
Artista 7z Giullare di Corte(costo: 6 pdlivello ; requisiti: Esibizioni Bardiche II)
Artista z Trovatore (costo: 6 pdlivello ; requisiti: Esibizioni Bardiche 1)
Bestiario | (costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Bestiario |l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4,Bestiario |)

Biblioteca Personale [costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Biblioteca Personale lcosto: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale)l
Camuffare I(costo: 8 pa)

Cerusico(costo: 5 pa; requisiti: # Fasciare Ferite

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Erboristeria | (costo 4 pa; requisiti: #)

Erboristeria Il (costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria I)

Esibizioni Bardiche I(costo: 5 pa; requisiti: #)

Esibizioni Bardiche ll(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Esibizioni Bardichd)
Esibizioni Bardiche Ill (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5,Esibizioni Bardichdl)
Esibizioni Bardiche IV(costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7 Esibizioni Bardichell)
Esibizioni Bardiche V(costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Esibizioni BardichdV)
Fabbro Armaiolo(costo: 6 pa; requisiti: #)

Fabbro Spadaiqcosto: 6 pa; requisiti: #)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Furto (costo: 2 palivello )

Invocazione Poteri Divini I(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Invocazione PoteriMagicil (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Leggere e Scrivergcosto: 2 pa requisiti: #)

Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)
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Matematica(costo: 2 pa requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #)

Potenziamento Fisicqcosto: 4 pa)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Riconoscere Falsi e Contraffatiicosto: 3 pa; requisiti:Contraffare)

Risonanza(costo: 3 pdlivello , requisiti: Livello 5)

Scassinare [costo: 4 pa)

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)

Specializzazione [costo: 3pa; requisiti: #, Usare [*)

Specializzazione I(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4 Specializzazione | [J]

Stile _di Combattimento z Cappa e Spadacosto: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione 1l [Armi a Una Manp]

Usare Armi a Una Mandcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastoni(costo: 1 pa; requisiti: #)

Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)

Valutare ll (costo: 4 pa; requisiti: Valutare I)
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Cacciatore (CTR)

Esploratori, guardie di confine, eemplici abitanti delle zone boschive addestrati a
muoversi e combattere nel verde, i Cacciatori si rivelano spesso degli alleati vitali
per coloro che vogliano attraversare la selva senza perdersi o incorrere in pericoli
Le abilita del Cacciatoresono:

Acuto Osservatorgcosto: 8 pa requisiti: #)

Arciere | (costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Arch)

Arciere 1l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 5Arciere |)

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)

Armature L eggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg
Bestiario | (costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Bestiario |l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario )
Biblioteca Personale [costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scriveje
Biblioteca Personale lcosto: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale)l
Cerusico(costo: 5 pa; requisiti: # Fasciare Ferit$

Combattere alla Ciec#costo: 6 pa; requisiti: #)

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Erboristeria | (costo 4 pa; requisiti: #)

Erboristeria |l (costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria I)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Fablro Armaiolo (costo: 6 pa; requisiti: #)

Fabbro Spadaiqcosto: 6 pa; requisiti: #)

Furto (costo: 2 pal/livello)

Imboscatal (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3,Nascondersi nella Naturd, Specializzazione |
[Archi o Armi Piccole cArmi Corte)

Imboscata |l (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5,imboscata | Specializzazione 1l [Archi é\rmi
Piccole cArmi Corte)

Insequire la Preda Kcosto: 3 pa; requisiti: Livello 3 Nascondersi nella Natura)l
Insequire la Preda ll(costo: 3 pa; requisiti: Livello 5Inseguire la Preda)l

Insequire la Preda lll(costo: 3 pa; requisiti: Livello 7 Inseguire la Preda [INascondersi nella
Natura II)

Invocazione Poteri Divini I(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Invocazione PoteriMagicil (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Leggere e Scrivergcosto: 2 pa requisiti: #)

Lupo Solitariol (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4)

Lupo Solitario Il (costo: 4 pa; requisiti: Livello 6)
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Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Matematica(costo: 2 pg requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)
Nascondersi nella Natura [costo: 8 pa)

Nascondersi nella Natura I(costo: 5 pa; requisiti:Nascondersi nella Natura)l
Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #)

Potenziamento Fisico(costo: 4 pa)

Raccolto Mirato I(costo: 3 pa; requisiti:Erboristeria I)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #)

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)

Sensaodella Natura(costo: 7 pa; requisiti:#, Nascondersi nella Natura)|
Specializzazione [costo: 3 pa; requisiti: #Usare [*)

Specializzazione I(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4 Specializzazione | [J]
Specializzazione Il Archi o Armi Piccolé (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione Il [¥

Usare Archi(costo: 7 pa; requisiti: #)

Usare Armi a Una Manqcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #)

Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)

Valutare ll (costo: 4 pa; requisiti:Valutare I)
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Ladro (LDR)

| Ladri sono esperti nel fondersi con le ombre degli edifici e non solo, e di cogliere di
sorpresa i propri bersagli. Borseggiatori, sicari, assassiti,baseagisconosotto
copertura, presentandosi con false identita e, in ogni caso, tenendo segreta la
POl POEA OAAI Lk addifadeAL&dpoAdnd | T A6

Acrobazia |(costo: 5 pa; requisiti: Livello 4

Acrobazia ll(costo: 3pa; requisiti: Livello 7, Acrobazia )

Acuto Osservatorgcosto: 8 pa requisiti: #)

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)

Armature L eggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

Attacco alle Spallel (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3, Nascondersi nelle Ombre, |
Specializzazione I1Armi Piccole cArmi Corte)

Attacco alle Spalle I{costo: 3 pa; requisiti: Livello 5Attacco alle Spalle,Specializzazione |l

[Armi piccole cArmi Corte)

Camuffare I(costo: 8 pa)

Camuffare ll(costo: 5 pa; requisiti: Livello 4 Camuffare )

Colpo Mortale(costo: 10 pa; requisiti: Livello 9 Attacco alle Spalle |[Nascondersi nelle Ombre

I, Specializzazione Ill [ArmPiccold)
Combattere alla Ciec#osto: 6 pa; requisiti: #)

Contraffare (costo: 4 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e
Contrabbando(costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Contraffare, Valutare 11)
Disarmare (costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Erboristeria | (costo 4 pa; requisiti: #)

Erboristeria |l (costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria I)

Fabbro Armaiolo(costo: 6 pa; requisiti: #)

Fabbro Spadaiqcosto: 6 pa;requisiti: #)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Furto (costo: 2 pdlivello )

Invocazione Poteri Divini I(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Invocazione PoteriMagicil (costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Leggere e Scriverécosto: 2 pg requisiti: #)

Maestria con Armi Piccol€costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3, Ambidestria )
Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Matematica(costo: 2 pa requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello5, APPROVAZIONE STAFF!)
Nascondersi nelle Ombre {costo: 8 pa)
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Nascondersi nelle Ombre l{costo: 5 pa; requisiti: Nascondersi nelle Ombré |
Potenziamento Fisico(costo: 4 pa)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Riconoscere Falsi e Contraffatticosto: 3 pa; requisiti:Contraffare)

Scassinare [costo: 4 pa)

Scassinare llcosto: 4 pa; requisiti: Livello 5 Scassinare)!

Scorretto (costo: 5 pa; requisiti: #)

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)

Specializzazione [costo: 3 pa; requisiti: #,Usare [*)

Specializzazione I(costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4 Specializzazione | [J]
Specializzazione 1ll_(Armi_Piccole) (costo: 5 pa; requisiti #, Livello 6,
Specializzazione 11 [¥)]

Stile di Combattimento z Armi Piccole (costo: 7 pa; requisiti #, Livello 6,
Specializzazionell [Armi Piccold)

Stile _di Combattimento z Cappa e Spadacosto: 7 pa; requisiti: #, Livello 6,
Specializzazione Il [Armi a Una Manp]

Stordire (costo: 6 pa; requisiti: Livello 4)

Tasca Seqgretécosto: 5 pa; requisiti: Livello 5,Furto)

Torturare (costo: 4 pa; requisiti: # Livello 4

Usare Archi(costo: 7 pa; requisiti: #)

Usare Armi a Una Manqcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty

Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #)

Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)

Valutare 1l (costo: 4 pa; requisiti:Valutare I)

Veleni | (costo: 4 pa; requisiti:Erboristeria I)

Veleni |l (costo: 4 pa; requisiti:Veleni )
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CLASSI| SACRPaladino, $cerdote

Paladino (PAL)

Bracdo armato delle Chiesa Paladini sono i difensori dei templi dedicati alle
divinita dei Quattro Regni. Combattono forti dellarmi consacrate alla causa,
potendo percorrere anche una delle seguenti vie, a seconda della loro fede:
Cavdiere del Tempio, Soldato Ombra, Guardiano Dorato, o Spadaccino Sargota
Le abilita del Paladinosono:

Accolito (costo: 4 pa; requisiti: #)

Addestramentoz Cavaliere del Tempio [costo: 5 pa; requisiti: Livello 3)
Addestramentoz Cavaliere del Tempio I{costo: 6 pa; requisiti: Livello 5Addestramento
Z Cavaliere del Tempio)|

Addestramento z Cavaliere del Tempio |l (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7,
Addestramentaz Cavaliere del Tempio )l

Addestramentoz Schermidore Sargota (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3)
Addestramentoz Schermidore Sargota l{costo: 6 pa; requisiti: Livello 5Addesramento
Z Schermidore Sargota)l

Addestramento z Schermidore Sargota Il (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7,
Addestramentaz Schermidore Sargota )l

Addestramentoz Soldato Ombra kcosto: 5 pa; requisiti:#, Livello 3)

Addestramento z Soldato Ombra | (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5,Addestramentoz
Soldato Ombra)l

Addestramento z Soldato Ombra Il (costo: 7 pa; requisiti: Livello 7,Addestramentoz
Soldato Ombra |l

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)

Arma del Giustal (costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 2, Usare [*)

Arma del Giusto ll(costo: 4 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto)l

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

AspettoA AT 1 8 (cofdA 1D ga:@equisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF!)

# Ol OA A §cbsh:A faAehulsiti: Divello 3)

# Ol OA A 8 (todoMbpaArégiliisiti: Livello 52 &1 OAiaidlp ! AA
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Difensore Giurato(costo: 5 pa; requisiti: APROVAZIONE STAFF, ACQUISTABILE SOLO IN
FASE DI CREAZIONE

Disarmare (costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Fabbro Armaiolo(costo: 6 pa; requisiti: #)

Fabbro Spadaiqcosto: 6 pa; requisiti: #)

Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Grazia Divina l(costo: 5 pa; requisiti: Livello 3)

Grazia Divina ll(costo: 7 pa; requisiti: Livello 7, Grazia Divina )

Imposizione delle Mani(costo: 5 pa; requisiti: Livello 5, Arma del Giusto)l

Invocazione Poteri Divini |l(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)

Invocazione Poteri Divini |l (costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5Jnvocazione Poteri Divini)l
Leggere e Scriverécosto: 2 pg requisiti: #)

Maestria con Armi Piccol€costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3, Ambidestria )

Mano Sald&costo: 4 pa; requisiti:#, Livello 3)

Matematica(costo: 2 pg requisiti: #)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)

Pellettiere (costo: 6 pa; requisiti: #)

Potenziamento Fisico(costo: 4 pa)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFACQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)

Scudi Medi(costo: 6 pa; requisiti: #,Scudi Picco)i

Specializzazione [costo: 3 pa; requisiti: #,Usare [*)

Specializzazione llcosto: 5 pa; requisiti: #, Livello 4 Specializzazione | [*]

Sgominare (costo: 5 pa; requisiti: #, Addestramentoz Schermidore Sargotdl, Disarmare
Imposizione delle Mani

Stordire (costo: 6 pa; requisiti: Livello 4)

Usare Archi(costo: 7 pa; requisiti: #)

Usare Armi ad Astdcosto: 3 pa; requisiti: #,Usare Lance Corje

Usare Armi a Due Manjcosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Marjo
Usare Armi a Una Manqcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corty
Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #)

Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #)

Usare Lance Cortécosto: 4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni

Volonta Suprema kcosto: 6 pg requisiti: # O OA AP! AAEAET )
Volonta Suprema ll(costo: 6 pa; requisiti:Volonta Suprema)l
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Sacerdote (SAC)

Diretti intercessori tra le divinita e i loro fedeli, i Sacerdoti amministrano i beni
ecclesiastici e rappresentano le Chiese al cospetto del popolo dei Quattro Regni,
diffondendo i Dogmi. Essiono in grado di invocare veri e propri Miracoli, facendo
appello al potere derivante dal loro legame con le divinita stesse

Le abilita del Sacerdotesono:

Ambidestria | (costo: 3 pa; requisiti: #)**

Armature Leggere(costo: 2 pa)

Armature Medie (costo: 3 pa; requisiti: Armature Leggerg

Armature Pesanti(costo: 5 pa; requisiti: Armature Medi¢

Armature da Guerra(costo: 8 pa; requisiti: Armature Pesant)

AspettoA A1 1 8 (cofdA1D e @equisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF!)
Bestiario | (costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrive)e

Bestiario |l (costo: 4 pa; requisiti: Livello 4, Bestiario |)

Bestiario |l (costo: 5 pa requisiti: Livello 6, Bestiario II)

Biblioteca Personale [costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scriveje

Biblioteca Personale lcosto: 4 pa; requisiti: Livello 4, Biblioteca Personale)l
Biblioteca Personale lll(costo: 5 pa; requisiti: Livello 6 Biblioteca Personale )
Cerusico(costo: 5 pa; requisiti: #,Fasciare Feritg

Concentrazione l(costo: 3 pa)

Concentrazione ll(costo: 4 pa; requisiti: Livello 5,Concentrazione)l

Creare Fascia Guaritricécosto: 8 pa; requisiti: # Fasciare FeriteGuarigione

Elisir | (costo: 3 pa; requisiti:Medicina | Erboristeria |, Biblioteca Personale)l

Elisir 1l (costo: 3 pa; requisiti:Elisir I, Medicina Il Biblioteca Personalel)

Elisir 1l (costo: 3 pa; requisiti:Livello 7, Elisir I, Biblioteca Personalell)

Entropia della Carne(costo: 4 pa; requisiti:Potenziamento FisicdMiracoli 11)

%l OO1 PEA [Adktb: 5 pd; tedhidtiFArkdtute PesantiEntropia della Carng

Erboristeria | (costo 4 pa; requisiti: #)
Erboristeria |l (costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria I)
Fabbro Armaiolo(costo: 6 pa; requisiti: #)
Fasciare Ferite(costo: 4 pa)

Fiamma Spettralel (costo: 5 pa; requisiti:Livello 5)
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Fiamma Spettralell (costo: 5 pa; requisiti:Fiamma Spettrale )
Guarigione(costo: 4 pdlivello ; requisiti: Livello 4

Indagine Medica(costo: 4 pa; requisiti:Medicina Il Bestiario 11)
Invocazione Poteri Divini I(costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2)
Invocazione Poteri Divini ll(costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5]lnvocazione Poteri Divini)l
Leggere e Scriverécosto: 2 pg requisiti: #)

Liturgia (costo: 2 palivello ; requisiti: Voce del Tempio) F*
Matematica (costo: 2 pa requisiti: #)

Medicina | (costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3Cerusic)

Medicina |l (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5Medicinal)

Mentore (costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, APPROVAZIONE STAFF!)
Miracoli | (costo: 5 pa; requisiti: #)

Miracoli Il (costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Miracoli 1)

Miracoli Il (costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Miracoli 1)

Miracoli IV (costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Miracoli llI)

Miracoli V (costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Miracoli 1V)
MiscellaneaGuerreschi(costo: 1 pg
MiscellaneaPortigiana (costo: 1 pJ

Percepire NoryMorti (costo: 3 pa; requisiti: #)

Potenziamento Fisicgcosto: 4 pa)

Raccolto Mirato (costo: 3 pa; requisiti:Erboristeria I)

Raccolto Mirato ll(costo: 3 pa; requisiti:Raccolto Mirato | Erboristeria |1)

Reddito (costo: 1pa/livello ; requisiti: APPROVAZIONE STAFRCQUISTABILE SOLO IN FASE
DI CREAZIONE

Scudi Piccoli(costo: 4 pa; requisiti: #)
Supplica(costo: 3 pa; requisiti:Voce del Tempio) |

Usare Armi a Una Mandcosto: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte**
Usare Armi Corte(costo: 1 pa; requisiti: #) **
Usare Armi da Lancidcosto: 1 pa; requisiti: #) **
Usare Bastonicosto: 1 pa; requisiti: #) **
Valutare | (costo: 4 pa; requisiti: Matematica)
(costo: 4 pa; requisiti: Valutare )
Voce del Tempio [costo: 4 pa; requisiti: #, Miracoli 1)
Voce del Tempio I costo: 3 pa; requisiti: Voce del Tempio) I*

** NB: queste abilitdtNONpossono essere acquistate da dacerdotedel Coppiere
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TUTTE, % ! "), ) 4! 5

Accaolito

(PAL) costo: 4 pa; requisiti: #

Il Personaggioguadagna una riserva di punti rituale pari a meta del suo livello
arrotondato per difetto.

Acrobazia |, 1l

I°] (BRD, LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 4

[1°] (LDR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 7;Acrobazia |

Grazie alla sua agilia e prontezza di riflessi, il Personaggiguadagna i seguenti
benefici:

Livello abilita Benefici

| NOAT AT OOAEOAA O1 A Add&uh httAdtolo
come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o
Esibizioni Bardiche, il PG cade a terra ma si rialza subitd
AEAEEAOAT AT  &ehza atteriddre 5)sécandi h

[ NOAT Ai OOAEOAA Ol A A Ha&uh attActoio
come effetto di Incantesimi, Pozioni Magiche, Miracoli o

. e AT Nl S ST N o

Esibizioni Bardiche,iIPGAEAEEAOA O.. / %&&}|
NB: quando si utilizzaAcrobazia Il,& consigliatala simulazione
di una schivataper coerenza scenica.

Acuto Osservatore

(CTR LDR) costo: 8 pa requisiti: #

Il Personaggioe in grado divedere isoggettinascosti (due dita alzatentro 6 m
da lui, che egli si muova o stia fermo.

NB: questa abilitanon si applica a soggettiincorporei (es. spettri).

Addestramento z Cavaliere del Tempio I, Il , Il

1°] (PAL costo: 5 pa; requisiti: Livello 3

[1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5 Addestramentaz Cavaliere del Tempio |

[11°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7 Addestramentaz Cavaliere del Tempio Il
MAAEAT OA | 6 ArAdizibraie d difenddre@él tempiq il Paladinoottiene
| seguenti benefici:

Livello abilita Benefici
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I Armature Pesantivedi abilita)

Il Muro di Scud(vedi abilita)

1 Stile di Combattimenta Lancia e Scud@vedi abilita)

NB: questa abilitanon puo essere acquistata se gia in possessacil
) Addestramento z Soldato Ombra o Addestramento
Z Schermidore Sargota

1°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 3
[1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5,
[11°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7,
Il Paladino ha deciso di intraprendere la via dei Guardiani Dorati, ovvero i
difensori dei templi di Obren per antonomasia, specializzati nel combattimento

P ~ ~ P

con due spade gemelleMAAEAT OA 1 & A A Réodagyb btkehedil h

seguenti benefici:
Livello abilita Benefici

I Ambidestria Il (vedi abilita)

Il Combattere alla Ciecévedi abilita)

1] Stiledi Combattimentoz Due Spadévedi abilita)

NB: questa abilita po essere acquistata solo da uralRdino della Chiesa della
Maschera.Inoltre non pud essere sceltae gia in possesso éiddestramento 7
Cavaliere del Tempio Addestramento z Soldato Ombra o Addestramento z
Schermidore Sargota

Addestramento z Schermidore Sargota I, II, Il

[°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 3

I1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5Addestramentaz Schermidore Sargota
l11°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7 Addestramentaz Schermidore Sargotdl

Il Paladino ha deciso di intraprendere la viaegli Schermidori Sargotj ovverogli

OPAAAAAET E AAIl 1 8 Abpadaliztati recqmibhttiméniocol uh® C 1 1
mano libera.- AAEAT OA 1 8 AAAAOOOAI AT OIT h EI 0AOO

Livello abilita Benefici
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I Spadaccindrovetto | (vedi abilita)

Il Spadaccindrovettoll (vedi abilita)

1] Spadaccino Provetto lifvedi abilita)

NB: questa abilith pu0 essere acquistata solo da un Paladino della Clie$a
Coppiere Inoltre non puo essere scelta se gia in possess@dilestramento 7
Cavaliere del Tempi9p Addestramento 7z Soldato Ombra o

Addestramento z Soldato Ombra |, II, 11l

[°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 3

[1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5 Addestramentaz Soldato Ombra |
[11°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7 Addestramentaz Soldato Ombra 1l

Il Paladino ha deciso di intraprendere la via dei Soldati Ombra, ovvero membri
Adi 1 EOA toAdklla IChids® della®ding in netta minoranza rispetto ai
Paladini ordinari: sono specializzati in missioni di recupero ed attacchi mirati.
MAAEAT OA 1 & A ARkrAcbdpgicatiieAeli €fubnti Behefici:

Livello abilita Benefici

I Nascondersi nelle OmbrgVedi abilita)

Il Attacco alle Spalle (vedi abilita)

1 Specializzazione 11l (ArmPiccolg (vedi abilita)

NB: guesta abilita puo esseracquistata solo da un Rladino della Chiesa della
Dama Inoltre nonpuo essere scelta se gia in possesgaddestramentoz Cavaliere
del Tempio, ) 0Addestramentoz Schermidore

Sargota

Alchimia I, II, IlI, IV, V

1°] (ALO costo: 5 pa; requisiti: #Matematica

[1°] (ALQ costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Alchimia |

[11°] (ALQ costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Alchimia Il

IV°] (ALO costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Alchimia 11l

V°] (ALQ costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Alchimia IV

Consente di disporre di Pozioni Magiche ad uso singolo, come disposto nella

tabella:
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Livello abilita Pozioni Magiche conosciutde Pozioni Magiche al giorno

I 5 7
1 4 6
1 3 5
IV 3 5
V 2 3

NB: Alchimia Vhon puo essere acquistata se giapossessdi Pietra Filosofale

Ambidestria |

(ALC MAG BBR GRRBRD, CTR LDR PAL, SAG costo: 3 pa; requisiti: #

Consente di impugnare contemporaneamenteue Armi Piccoleo due Armi Corte;

Ol 6! O A #1 OOA A O1 6! O A OEAATT AN 1 Of¢
oppure Corta. Inoltre, permettedi colpire con entrambe le estremitadei Bastoni

e delleArmi ad Asta.

NB: questa abilitanon puo essere acquistata da un Sacerdote della Chidsh

Coppiere

Ambidestria Il
(BBR GRR costo: 4 pa; requisiti:Ambidestria |
Consente di impugnare contemporaneamente due armi a una mano.

Arciere |, Il
1°] (BBR GRRBRD CTR costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Archi
[1°] (CTR costo: 4 pa; reqwsm L|veIIo 5ArC|ere I

~ s IR A -

Quandoutt | EUUA 1 & A O Rdrsonadgio pudrnbdadelalpuri deboli depli
aversarij A0O8 CE OT 00 QAendeddb pitdeflicadi dleddzchid
Livello abilita Effetto

I +1 sempre (si somma agleventuali effetti di Specializzaziong

1l +1sempree0O$/ , / 2A0 D8 A8

NB: questo effetto pud essere combinato comguello di
Specializzazione Il (Archi), consentendo alPersonaggio di

dichiarare 0 $ / , /si@ahm c.(primo colpg cheal s. c. $econdo
colpo) del combattimento.

."d A DPOAOAET AAOA A Apuiaentd dcénkd Eevdtaiménfe A A |
vietato mirare a locazioni differenti datorace e arti (no testa, no parti basse).
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Arma del Giusto |, Il
[°] (PAL) costo: 5 pa; requisiti:#, Livello 2, Usare [*]

[1°] (PAL costo: 4 pa; requisiti: Livello 5Arma del Giusto |
|| Personaggiostabilisce un legame sacro con la propria arma, che viene scelta al

i T 1 AT Ol

s o~~~

- - A s

AAT I

legate alla fede del Paladino, come segue:

6AAEI EOUS

benedetta eimmune
allgz chiamate _
O" 2 %! +A

benedetta e
immune alle
AEEAI AOA
*il rank € pari al
livello del Paladino

Livello abilita | Chiesadella Dama |# EEA OA A A Chiesa del Coppiere
I +1 TENEBRA +1 LUCE sempre | + 1 CAOS sempre
sempre
Il +1 TENEBRA +1 LUCE sempre | + 1 CAOS sempre
sempree +2 A O# %#Dp.4.! e+2CAOSp.c.
TENEBRA p. c. vs NorgMorti inoltre | 6 AOI
ETT1 @A inoltre I 6 A O | benedetta &mmune

alle chiamate
0" 2 %! +A

Per acquistareArma del Giusto I¢ obbligatorio AOACOEOA O1 6 ADDI Ol
AEA DPOAOAAA 138
."d E AT 100 AAOE AA NOAOOA AAEI EOU OE A
dal proprio Paladino.Inoltre, non & possibile per il Personaggio legarsi, mediante

~ Ve A~ - . -

) 1

ET AT h

guesta abilita, a piu di una singola arma contemporaneamente.

Armature Leggere
(ALC MAG BBR GRRBRD, CTR LDR PAL, SAG costo: 2 pa

Consente di indossaretutte le corazze che ientrano nella categoria delle
Armature Leggere.

Armature Medie
(ALC MAG GRRBRD, CTRLDR, PAL, SAQ costo: 3 pa; requisiti:Armature Leggere

Consente di indossaretutte le corazze che ientrano nella categoria delle
Armature Medie.

Armature Pesanti
(GRRSAQ costo: 5 pa; requisiti:Armature Medie
Consente di indossaretutte le corazze che rientranonella categoria delle
Armature Pesanti.
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NB: questa abilita pu0 essere acquistata solo da un Sacerdote della Chelsa
Coppiere.

Armature Da Guerra
(GRRSAQ costo: 8 pa; requisiti:Armature Pesanti

Consente di indossaretutte le corazze che ientrano nella categoria delle
Armature da Guerra.
NB: questa abilita pud essere acquistata solo da un Sacerdotea delliesa del

Coppiere

Artista z Cantastorie

(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche Ill

lIBardoOE 7 OPAAEA]I EUUAOI TAITG6A00A AAIT A
benefici:

¢ Bestiario Ill (vedi abilita);

Z Biblioteca Personale ll{vedi abilita);

Z raddoppia il numero di bersagli delle EsibizioniAT 1 EI AAOAOEOO
i AT OAT A6 A OATUA 1T A OPAAEEAEAA OAOOA AEH4
z raddoppia il numero di bersagli delle EsibizioniAT T E1 AAOAOEOOI O

OAT UA 1T A OPAAEELZEAA OAOOA AEEAT OEOAOG S8
Questo beneficio non pubA OOAOA AT I AET AOT  ARisbnanzaA A£A
Questa abilita puo essere acquistata piu volte.

NB: questa abilitanon puo essere acquistata se gia in possessArtista z Giullare

di Corte o Artista z Trovatore.

Artista z Giullare di Corte

(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche Ill

" AOAT OE 17 OPAAEAI EUUAOI TAIT1B86A00A A
benefici:

Z Acrobazia ll(vedi abilita);

Z Camuffare ll(vedi abilita);

Z rank +2 (massimo ank 10) contre Esibizioni differenti a scelta tra quelle
conosciute dal Bardo(non e possibile ottenere rank +4 o +6 con una singola
Esibizione in questo modol] | A %OEAEUET T E OATT1T OAAI (
di questa abilita, e non possono essere cambiate.

Questa abilita pud essere acquistata piu volte.

NB: questa abilitd non puo essere acquistata se gia in possessértdita z
Cantastorieo Artista z Trovatore. Si ricorda, inoltre, che uno specifico beneficio di
guesta abilita non puo essere scelto piu volte.
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Artista z Trovatore

(BRD) costo: 6 pa/livello; requisiti: Esibizioni Bardiche IlI

Il Bardo si e specializzatmella poetica a tema cavalleresco e conduce, egli stesso,
una vita avventurosa allacontinua ricerca di ispirazione

z# 01 OA A GvedhabiEdh;ET )

Z Spadaccino Provetto (vedi abilita);

- ~ ~ -

eseguite suun gruppo armato di almeno 5 RBrsonaggi(Bardo incluso). Questo
beneficio non pubA OOAOA Al I AET AOI Risphaza A EEAOOE A
Questa abilita puo essere acquistata piu volte.

NB: questa abilita non pu0o essere acquistata se gia in possessértidita 7
Cantastorieo Artista z Giullare di Corte

. Ve A - ~

(PAL, SAQ costo: 12 pa; requisiti: Livello 10, APPROVAZIONE STAFF!

L6 AAADOT j 3 AAA OHaldélikatoila sOaAvitaAaliaEproprigdivinita,
compiendo incredibili gesta nel nome della propria fede. In questo modo ha
COAAACT AOT 1 6AO0O0AT UEicheha podatoli Auoi Adeldd BUl E O U
Personaggiq donandogli la piu alta tra le benedizioni, conferendo ad un mortale

1 6AOPAOOT A 1T A AAPAAEOU AE Ol AOGOAOA Ol
NB: non € possibile acquistare questa abilita se gia in possesdbeainonologia

,,,,,,

Inoltre, perscegliereN OAOOA AAEI EOU 7 1T AAAOOAOEA 16

Attacco alle Spalle |, Il

1°] (LDR) (costo: 3 pa; requisiti: Livello 3 Nascondersi nelle Ombre |, SpecializzazionAnnhi piccole
o Armi Corte])

[1°] (LDR (costo: 3 pa; requisiti: Livello 5,Attacco alle Spalle I, Specializzazione Armi piccole o
Armi Corte])

Il Personaggice in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli

avversari. Se ilPersonaggioriesce adattaccare il bersagliosenza farsi vedere da

NOAOOS OI OEi T h |1 AMCDENAGOA 1T AOEBREAI EODAGOAI
Livello abilita I OO AABOENAG

| 1 5A00ARAldamd & ECCA

1 I 6 A OitfligdeA2 danni

NB: il Personaggiopu0 applicare questa abilita solo ad attacchi sferrati con armi
appartenenti alla categoria delléArmi Piccole cArmi Corte.
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Berserker 1, Il, I

I°] (BBR costo: 3 pa; requisiti:lra Barbarica |

[1°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti:Berserkerl, Ira Barbarica |l
[11°] (BBR costo: 5 pa; requisiti:Berserkerll, Ira Barbarica Ill

Quando si trova nello stato dilra Barbarica, il Personaggio ottiene dei benefici
aggiuntivi:

Livello abilita | Usi giornalieri Effetto Tempo di Riposo
I questa abilita _ il PG dichiara 5 minuti
va utilizzata O. /| %&& %# 4
come AEEAT AOA O
potenziamento subite durante

di Ira Barbarica lo stato di Berserker

Il * questa abilita _ il PG dichiara 5 minuti
va utilizzata 0./ %&& %# 4
come AEEAI AOA O

potenziamento | O# (! 2 - %A
di Ira Barbarica durante lo stato di

Berserker
[l * guesta abilita il PG dichiara 10 minuti
va utilizzata O. /] %&&%# 4
come AEEAI AGA O
potenziamento | O# (! 2 - %A 6
di Ira Barbarica subite durante

lo stato diBerserker

NB: quando e nello stato dBerserker Il o Il *, il Personaggionon riesce a
distinguere gli amicidai nemici Inoltre questa abilita non puo essere acquistata se
gia in possesso d@ladiatore.

Bestiario I, II, Il

[°] (ALC MAG BRD, CTR SAQ costo: 3 pa; requisiti.Leggere e Scrivere

I1°] (ALC MAG BRD, CTR SAQ costo:4 pa; requisiti: Livello 4,Bestiario |

l11°] (MAG SAQ costo: 5 pa; requisiti: Livello 6 Bestiario Il

Nel corso del tempo ilPersonaggicha messo insieme un discreto numero di testi
scritti, focalizzandosi su quelli riguardanti la misteriosa fauna della Selva Oscura,
che puo consultare per ottenere informazioni suconoscenze che non sono di
dominio comune. Segue la tabella di riferimento:

Livello abilita Conoscenze
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I Fauna della Selva Oscura (ai confini col RegnoAtimidas)

Il Fauna della Selva Oscura (profondita della foresta)

I Fauna della Selva Oscura (Reame Bosco0s0)

" d | @dsthakol IEpDdJessere acquistata solo da un Sacerddét Coppiere.

Biblioteca Personale | , Il, I

I°] (ALG MAG BRD CTR SAQ costo: 3 pa; requisiti:Leggere e Scrivere

[1°] (ALC MAG BRD, CTR SAQ costo:4 pa; requisiti: Livello 4,Biblioteca Personale |
[11°] (MAG SAQ costo: 5 pa; requisiti: Livello 6 Biblioteca Personale I

Nel corso dé tempo il Personaggioha messansieme undiscreto numero di testi
scritti, che puo consultare per ottenerenformazioni su conoscenze che non sono
di dominio comune (es. arte, botanica, geografia, letteratura, storia, ec&ggue la
tabella di riferimento:

Livello abilita: Conoscenze

I Regno diArmidas

Il Quattro Regni di Raulan (Regno dArmidas, Principato di
Volrash, Regno di Castevium, Regno di Paragon)

1 Reame Boscosali Ellorn, Tressen,e territori oltre il Vallo
AAT 1 6! (Ddsdlakibne) di Messalla, Lontano Esicc.)

" d 1 ®iblidtech B QUY essere acquistata solo da un Sacerddéia Chiesa
del Coppiere.

#Al DPETTA AAI 16! OAT A

(BBR costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9Sete di Sangue, Gladiatore IlI

Il Barbaro usa finire 1 propri avversari in modo teatrale e cruentoe, quando

9m, PAURA, @guadagnando un bonus morale di +2 PR temporarf@o alla fine

del combattimento, grazie al 8 AAAOAUUA AAIlQuest agiapgudo 001
essere utilizzatauna volta per combattimento.

Camuffare |

(ALC BRD, LDR) costo: 8 pa

a1l OAT OA AE AOOOI AOA 1 8A0OPAOGOT A
I & O (niruglfeBrucchi di scena.

mh
(@}
—_
>
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Camuffare Il
(LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 4Camuffare |
a1l O0AlT OA AE AOOOIi AOA 1 6AO0OPAOOT AE

AT 11T OAEOOI h Iidrigk dtiuc@i di 5cén@. 0T AE

(@]

Capo Ritualista

(MAG costo: 4pa; requisiti: #, Livello 5,Ritualista

Il Personaggioguadagna una riserva totale di punti rituale pari al doppio del suo
livello.

NB:un Personaggiccon Ritualista e Capo Ritualistaha una riservatotale di punti
rituale pari al doppio del suo livello.

Cavaliere I, II, Il

I°] (GRR costo: 3 pa;

1I°] (GRR costo: 6 pa; requisiti: Livello 3Cavaliere |

[11°] (GRR costo: 3 pa; requisiti:Veterano,Cavaliere Il

Il Personaggiocombatte forte delle proprie virtt, ma cedendo anche ai suoi vizi.

Livello abilita Benefici

I Il Personaggio puo sfidare un avversario, dichiarando
O#/ -1 .%/ 2! .+ 8d ATdMANR B8
suo livello.

Tale effetto puo essere utilizzato fuori dacombattimento (a
piacimento) o in combattimento (una volta a combattimento).

Il Il Personaggiosceglie:una virtu, oppure due virtu e un vizio.
Inoltre dichiara +1 danno con le armi di una categoria a scelt

1 Quando utilizza Veterang il Personaggioinfluenza un numero
massimo di bersagli pari al proprio livello.

VIRTU
z Fortezza: ottiene i benefici di# Ol O &ciaid 8,1 A OAOU OAI ®O0A |
ritirarsi da un combattimento.
Z Temperanza ottiene immunita a @CHARMB éuttavia sara infastidito dal troppo
lasciarsi andare, dalle feste, dagli schiamazzi e sara spinto ariphr©A 1 61 OAET
buoncostume; altrimentisidovraal 1 T OAT AOA AAIT 1 8 AT Al AT OT 1
z Giustizk AEAEEAOA O. / priteScBidtatd dumeridasubitA (ma non
agli effetti). Si sentira sempre in dovere di opporsi alle ingiustizie.
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VIZI
Z Vanagloria la vanita personale e al primo posto in assoluto, ogni cosa che
Personaggiofa € migliore di quanto fatto dagli altri;
Z Accidia: dopo aver combattuto sente il bisogno irrefrenabile di riposarsi. A men
che non siano in pericolo delle persone a cui tiene, il Personaggion si £omoda;
Z Superbia deve dimostrare di essere il migliore, superiore rispetto agli altri

NB:gDAOOA AAEI EOU 111 bDOE AOOAOA AANOEO
Scudiera

Cerusico

(ALC BRD CTR SAQ costo: 5 pa requisiti: #, Fasciare Ferite

Questa abilitd funziona comeFasciare FeriteAT T 1 8 A A A Adohiinle tief5 A E A

minuti di Tempo di Grazia incrementatq il Personaggiarecupera 1 PHocazionale
al torace. In aggiunta il Personaggio puo dedicarsi ad un singolo arto per volta per
far recuperare 1PF in quella locazione dopo 2 minuti.

Colpo Mortale

(LDR costo: 10 pa; requisiti: Livello 9, Attacco alle Spalle Il, Nascondersi nelle Ombre I,
Specializzazione Il [ArmPiccolg

Il Ladro e in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli
avversari. Se il Personaggio riesce ad attaccare il bersaglio senza farsi vedere da
NOAOOS OI OEiTh PDOE AEAEEAOAOA O()$$%. : 9
NB: il Personaggio puo applicare questa abilita solo ad attacchi sferrati con armi
appartenenti alla categoria delle ArmPiccole

Colpo Possente

(BBR) costo: 8 pa; requisiti: Livello 5Forza Straordinaria

FET OAT 01 AEA OOEI EUUA OIG6AOI A A AOA 1A
caricare un attacco per 5 secondper raddoppiare il danno,esso conta come p. C.

del combattimento. Durante il caricamento, ilPersonaggiodeve restare fermo in
posizionel ££FAT OEOA A 111 OOAEOA AOOAAAEE 1 /
sta compiendo, altrimernti il conteggio viene azzerato.

NB: quando si utilizzaColpo Possentenon e possibile farlo per i successivi 10
secondilnoltre, questa abilita si applicaesclusivamentai bonus al danno dati da

altre abilita del Barbaro, qualiGladiatore, Forza Straordinariae Specializzazione

Combattere alla Cieca
(BBR GRRCTR LDR) costo: 6 pa; requisiti: #
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Il Personaggioe in grado di continuare a combatteran mischia contro soggetti

che si rendanoinvisibili (indice alzato) dopo che hanno gia ingaggiato battaglia

con lui, come se fossero ancora visibili

NB:questa abilita si applica solo al combattimento in mischia, e adteachi con le

armi da mischiagi, OA |1 6 AOOA OOA OE $i dalCcErdbaxthnintole aA E OF
rendersiinvisibile (indice alzato), il Personaggio non lo vede piu.

Combattere con lo Scudo |

(GRR costo: 5 pa; requisiti: #,Scudi Medi

Fintanto che impugna uno scudo medio torre, il Personaggido puo usare come

O TaGna per infliggere 1 danno in combattimento.

."d AAOA 18AUETTA DPOAOEOOA AAI1B86AAEI EO
piano8 OOELEAEAT OA O AAAOA 1 6AOOAOO0AOEIT Al

Combattere con lo Scudo |l
(GRR costo: 6 pa; requisiti: #, Livello 4Combattere con lo Scudo

Fintanto che impugna uno scudo medio torre, il Personaggido puo usare come

O Tafna per infliggere 2 danni in combattimento.

Inoltre, fintanto che impugna uno scudo medio torre, puoeffettuare una carica

AT T 001 1 qdstari2d oiimaO3FEnih)e cobpirlo con lo scudo, dichiarando
0342) +%$/ 7. Ao 8

."d AAOA 16AUETTA DPOAOEOOA AAI186AAEI EO
DPEATOBEABEAEAT OA O1 AAAOAimuladndd DOPBOOAOET Al

Concentrazione |

(MAG SAQ costo: 3 pa

Consente dicontinuare il lancio di un Incantesimoo Miracolo,dopo la prima volta

che si subiscondd £EA OOE A Hanf & un Giaded d uA éffetfio), a patto

AEA 111 OE AEOAT CA EIT AT OAEAT OE j AbOs 00
torace) o posti in condizioni che non consentondali ricorrere alla componente
gestuale di detto Incantesimo o Miracolo (es. subend®3 42 ) + %$/ 7. £
O#253(Adh T OG0! 21.,9: % Al 1T A AOAAAEAAG6Q
NB: guesta abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote della Cliela

Dama.

Concentrazio ne Il
(MAG SAQ costo: 4 pa; requisiti: Livello 5Concentrazione |

Gonsente dicontinuare il lancio di un Incantesimo oMiracolo, dopo la seconda
volta che sisubisconoA £Z£A OOE A Han Ea un@Gi@écd durhedfettd), a
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patto che non si divenga incosciente posti in condizioni che non consentono di
ricorrere alla componente gestuale di detto Incantesimo o Miracolo.

Condottiero

(GRR costo: 10 pa; requisiti: Livello 9 Veterano APPROVAZIONE STAFF!

Il Guerriero ha solcato diversi campi di battaglia, e combattuto accanto ad una

iT1 OEOOAET A AE Al i BPACIE AGAOI Ah EI PAOAI
Utilizzando Condottieroi AAEAT OA O1 APEAT AEOAT OO1T A
Personaggioé in grado di infammare gli animi econferire un bonus morale

OAL BT OAT AT JWAE Cp AAWIL A TEEFLOTI EOGD AL
seguito, fintanto che lo fanno per la sua causa.

Questa abilita pud essere utilizzata una volta al giorno.

NB: gli effetti di questa abilita svaniscono dal momento cheRarsonaggicsmetta

di combattere per la causa del proprio condottiero o laddove questi n@asu in

. -~ - A - .

OEOOA AAE OOT E Al 1 AAQGi&fhdotd kh Denpo dEGraRid I OE  j

Contraffare

(ALC MAG BRD LDR, ) costo: 4 pa; requisiti:.Leggere e Scrivere

Consente di falsificare una firma o contraffare un documentamitando la

calligrafia altrui, per farlo bisogna dsporre di un testo scritto e/o firmato secondo

il modello che si vuole imitare.

NB: Questa abilitd pud esseracquistata solo da un Sacd#ote della Chiesa
AAT 16! OAT T OAS8

Contrabbando
(LDR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5, Contraffare, Valutare Il
Il Ladro vanta una rete di contatti nel mercato nero (es. contrabbandieri, pirati,

ecc.) che gli permettong ogni due Eventidi acquistare al suoprezzo di vendita

i E1 OAAA AEA A nhdgetio Dal litatad{pldbi@& e ddto]] degli

Oggetti Rarjpurché essonon presentiE1 AAOAOE GIOEAA OBOEE A DA
I CCAOOI 6 Al T G6EI EUET AAI 1 8 %0OA1 O1 8

Creare Fascia Guatritrice

(SAQ costo: 8 pa; requisiti: # Fasciare Ferite, Guarigione

Il Sacerdote € in grado di infondere i propri poteri curativi in una fasciao una

benda, utilizzando le proprie abilita curative. Rnunciando ad un utilizzo
giornaliero A A1 1 & QuArigibnEildPersonaggiopud creare una fascia guaritrice,

AEA 1 AT OAOOU | 6AAEARODAT EERLT T AIAEA MERI A
momento della creazione della fascia guaritrice, il Sacerdote deve decidere quale
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degli effetti di Guarigioneinfondere in essa; inoltre, la fascia puo essere utilizzata
da qualsiasi Personaggio che dispong® A | | 6 Hadciare Fefitd)

NB: Questa abilith puo essere acquistata sok wuh Sacerdote della Chiesa della
Dama

CuoreAd! AAEAET )h ))

I°] (BBR GRRPAL) costo: 4 pa; requisiti: Livello 3

11°] (PAL) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5% OT OA A6! AAEAET )

Il Personaggioé un impavido,e la sua volonta é difficile daspezzare, anchéra le
piu atroci sofferenze. Egli ottiene i seguenti benefici:

Livello abilita: Conoscenze

| IPGAEAEEAOA O./ %&&%#4A0 Al
ed e immune agli effetti diTorturare

— T T ey MR ST

Il IPGAEAEEAOA Oalléchigoga@@4AD! Ae
AEI AUUA EI OAi Bl AAITT A A]
(da 5 a 2 secondi)
NB: nonostante gli effetti della chiamata si risolvano piu
OAT T AAT AT 6An EI O$/,/ 2A06
per 2 secondi.

(SAQ costo: 4 pa, requisiti: Livello 5Biblioteca Personale II
Il Sacerdote puo applicarde abilita Biblioteca Personalee Bestiario alle ricerche

sui Demoni e sulle progenie demoniachenbltre, il Personaggio diviene abile nella
lettura dei tomi scritti dalle Maschere della Nemesiossia quei criptici quanto
pi OAT OE OAAAOAT OE AAI 1T A #EEAOA AAI 146! O.
$AITTE AA OAOOAOT A ET AOCGEOAAEIIT AT QA EIT A

Difensore Giurato
(PAL) costo: 5 pa; requisiti:APPROVAZIONE STARKCQUISTABILE SOUE FASE DI CREAZIONE
Mediante un solenne giuramentgil Paladino puorimettere i suoi servigi ad un

Sacerdote del proprio tempio, ottenendooneri e benefici. II Personaggiodeve
difendere il suo protetto fino alla morte e, quando gli e accantoinfligge +1 danno

in combattimentoeAEAEEAOA O. échithaROt G ADo@HAB52! Ad
subite., 6 Ei i OT EOU OA1I A DPAO OI A Owdsgditd A OE
[T T AT O1  AAIl 1 6 AAKNSeEIOSaterdofe Amubré Al APEIadEB® tbn
Difensore Giuratgerde tutti i bonus condd OO E A AédlinfighevE daino id
combattimento per il O A O O IEveAd\ & dausa ddutto.
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NB: per acquistare questa abilita € necessario fornire una motivazione In Gioco,
ovvero nella storia, per cuin Personaggio abbiscC EOOA O1T AAARAwé®&U Al
parole, & necessario forni®1 8 A A A@tydriong nel proprio Background (vedi

s p o O#OAAUEINA AAI 0AOOI T ACCEIT 6

Disarmare

(GRRBRD CTRLDR PAL)) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3

adil oAl OA AE AEOAOI AOA 1 8AOOAO0O0A0ET AODC
A4AT AT AT A AT T OAOGOIT 1T A POI POEA AOI A ATl

,,,,,

NB: per utilizzare questa abilita & obbligatosi AT T OAOA AA Al OF
Xx8$)3!12-/A6h ET 11T AT AigdtounteAddAioark0ET C
YT 171 O0Ah 1 6AAEAEAOOT AE MaiSaddA AAEI EOU OE
Inoltre, questa abilita pud essere acquistata solo da Baladino della Chiesa del
Coppiere.

Dottrina Arcana

(MAG costo: 3 pa/livello; requisiti: Magia V

Consente di avere accesso ad ureauna solaSfera diPotereaddizionale. In questo

modo il Magopuo apprendere glilncantesimi di Ill, IV e VCerchiadella nuova

Sfera, unaCerchitbAO | CT E AANOEOOT AAI 1 6AAEI EOUS
Questa abilita puo essere acquistata piu volte.

NB: per utilizzare questa abilitiper avere acesso ad una nuova Sfera di Potere
Personaggiadeve apprendere i rudimenti dellauddettaSfera da un incantatore di

livello pari o superiore al suo.

Duellante Arcano |, Il

I°] (MAGQ) costo: 4pa; requisiti: #, Livello 4

[I°] (MAQ costo: 4pa; requisiti: Livello 6, Duellante Arcano |

Il Personaggiosi € addestrato nella pratica dei duelli di Magia, apprendendo le

seguenti tecniche:
Livello abilita Effetto

I +1 rank (offensivo) agli Incantesimi che lancia
(massimo rank 10)

Il inoltre AEAEEAOA 02 %&, %8A06 A Ol )

NB:questa abilitanonpuo essere acquistata se gia in possesddaltjo da Battaglia
NB:qguesta abilita non puo essere acquistata se gia in posses&udrdiarcana |
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Elementalista

(MAG costo: 6 pa; requisiti:Magia IV, Mana llI
i - ACl OE i ODPAAEAI E¥diédndipeciichSferaddiEPotdréd T Al
legata ad uno dei quattro elementi Fuocd, Acqua, Terra, Arii E possibile
scegliere solo una delle Sfere elementalui applicarequesta abilita, eil suo effetto
dipende dalla scelta del percorso di apprendimento fatto daPersonaggiq come
segue:

Prerequisiti Effetto
Attacco scelta degli Incantesimi| gli Incantesimi lanciati dal PG
Elementale offensivi sia della Il che infliggono +1
IV Cerchiadella Sfera inf FUOCO/ACQUA/TERRA/ARIA
oggetto
Difesa Elementale| scelta degli Incantesimi Il PG subisce semprel
difensivi sia della Ill che] FUOCO/ACQUA/TERRA/ARIA
della IV Cerchia della (subisce sempre minimo
Sfera in oggetto 1 danno)

E possibile acquistare soloAttacco Elementale o Difesa Elementalee questa
AAEI EOU 1117 bDOE AOOAOA AANOEOOAMuastrd OT O.
della Torre che consente di scegliere i percorsi di apprendimentoon intrapresi
In precedenza.

NB: unPersonaggioche abbia scelto Incantesimi offensivi di Merchiae difensivi
di IV Cerchiao viceversa, nonymd acquistarequesta abilita.

* Inoltre, per poter scegliere come elemento il FUOGQOPersonaggiodeve
apprendee i rudimenti della Sfera del Fuocda un incantatore di livello pari o

superiore al suo

Elisir 1, I, 1l

1°] (SAQ costo: 3 pa; requisiti:Medicina | Erboristeria | Biblioteca Personale |
[1°] (SAQ costo: 3 pa; requisiti: Elisir |, Medicina I, BibliotecaPersonale Il

[11°] (SAQ costo: 3 pa; requisiti: Livello 7, Elisir II, Biblioteca Personale Il

Il Sacerdote ha studiato a fondo le antichéiscellanee,apprendendo come
mescere le erbe officinali ed altri ingredienti specifici per ottenere dei potenti
estratti curativi. Questi elisir possono essere somministratiesclusivamente ai
soggetti in Tempo di Graziache ricevano il primo soccorso dal Personaggio
mediante una coppa (0 un calice)in suo possesso Solo il Sacerdote puo
somministrare gli elisir,con i seguenti effetti:

| Livello Abilita | Usi giornalieri | Effetto |
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2 NOAT AT O OE IMEditidalallaifirde Aled
tempo di recupero il soggetto recuperatutti i
PF locazionali

[ 3 NOAT AT O OE IMEditidaAallalfide Aled
tempo di recupero il soggetto recupera tutti i
PF locazionali e 1 PF alocazionale

1l 4 NOAT AT O OE IMEditidaAallalfide Aled
tempo di recupero il soggetto recupera tutti i
PF locazionali e 2 PF alocazionali

NB: questa abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote detiesa del
Coppiere.

Entropia della Carne
(SAQ costo:4 pa; requisiti: Potenziamento Fisico, Miracoli Il

NEOH BT AT A A A T B A A G OO s SASS TS A
la realta, il Sacerdote e riuscit@d apprendere la capacita di trasferire la propria
£l OUA OEOAI A AA O1 Al 001 OEiICI1T1T EAAEOE

contatto, il Personaggio puo togliersi PF per farli recuperare ad un alleato, come
segue:l PF locazional® 1 PF loc.; 1 PRlocazionale® 1 PF aloc.

NB: per sacrificare 1 o piu PF locazionali, il Personaggio deve essere rimasto pri

di PF alocazionali, o trasferirli al medesimo alleato nel processo. Inoltre, & possibile
OET O1 AEAOA A NOAI OEAOE 1 01 Aoi AE o0& 112
di questa abilita, anche se cio porta il Personaggio ad andare in Tempo di Grazia.
di A PAO 1 AT AEAOA E -EOAATIT Eh AT AEA 160¢
abbia almeno una mano liberdnoltre, questa abilita puo essere acquistata sala

un Sacerdote dell&€hiesadel Coppiere.

%IAQOT DEA® AARL16 1 AAEAE]

(SAQ costo:5 pa; requisiti: Armature Pesantj Entropia della Carne

Il Sacerdote e in grado di alterare attraverso il processo entropico tanto il proprio
corpo, quando la propria armatura. In questo modoa contatto, gli € possibile
trasferire i PR della propria corazza a quella di un singolo alleato (anche se questo
porta la sua armatura a 0 PR).

NB:AT i A PAO 1 AT AEAOA E -EOAAIT T Eh AT AEA
Personaggio abbia almeno una mano libertnoltre, questa abilita puo essere
acquistata solo da un Sacerdote delGhiesadel Coppiere
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(SA0 costo: 6 pa; requisiti:Epurare NorzMorti Il
Il Sacerdote puo utilizzare contro i Demoni.

I°] (SAQ costo: 3 pa; requisiti: #, Livello 3

[1°] (SAQ costo: 4 pa; requisiti:Livello 5, Epurare NorgMorti |

Il Sacerdote € in grado di attaccare i N@Morti incanalando il potere divino.

Questa abilita prevede una sequenza di attacchial piu forte al piu debole,e sta
al Personaggiodichiarare i danni tutti allo stesso bersaglio o differenziare gli

attacchi traun numero di bersagli a vista, come segue:

Livello abilita Usi giornalieri Attacchi

| 2 3 LUCE, 2 LUCR LUCE, 1 LUCE

] 3 4 LUCE3 LUCE3 LUCE, 2 LUCE

, 6 A A EevelelIanc® di singole sequenze di danni, non separabili tra loro (es.

El DOEIT 1 EOAIIT T dichAdrdredddedNET EAUART CERDOA
2 LUCE, 2 LUCE, 1 LUGE! 006 O1 OET cil1i AAOOACI ET 1

subito dopoO¢ , 5# A0 ec@®AOT T Al 661 h5#%wAd6 ET Ol

, 5 # %Acin un altro).

."d ATT A PAO |1 AT AEAOA E -EOAATITEh ATA
Personaggioabbia almeno una mano libera) T T 1 OOAh AT T A AAl 1
stessa, essa puo essere utilizzata solo contro ifdorti. Questa abilita pud essere
acquistata solo da urbacerdoteA A1 1 A # EEAOA AAIT 18! OAT 1T OA

Erboristeria |

(ALC MAG BRD CTR LDR SAG costo 4 pa,; requisiti: #

Consente di riconoscere e utilizzare(mediante gli accessori riportati nella
Preparazione *)le erbe officinali che rientranonel listato delle Erbe ComuniLe

Erbe del continente di Raulan sono molto variee ognuna necessitadi una
Preparazioneed Utilizzo specifici, come indicato nei rispettivlistati:

> PREPARAZIONE:

zimpaccoE 1 6 WOAA AAOA AOOAOA APDPI EAAOA EI
gesto interpretativo di 40 secondi(piccola ciotola eotre *);

zinfusioneE 1 6 %OAA AAOA AOOAOA 1| AGnddequeriza AAN
interpretativa di 2 minuti (piccola ciotola,otre e cumulo di rametti per il fuoco?*);

Z pestello e mortaio = il Personaggio deve interpretare 1 minuto di lavoro per
OOEOAOA 1 6 %OAA Ailpkstelb & Qi hniche Ai foituna®P A E |
> UTILIZZO:
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z applicazione E  1ba @éve essere applicata e spalmatssu una locazione
mediante una sequenza interpretativa di almen@0 secondi

z inalazione = 1 & %@eRelessere posta vicino al nasdi un Personaggioper
almeno 20 secondi, in modo da esalarne i principi attivi;

z ingestione =1 6 %O A AssefelimQdiita, OE O O A GAbAe isfaitandiclie
richiede solo un geto interpretativo;

zlancio=1 8 %O A Assefelart@iéta contro un Personaggio(o contro se stess),
OE OO A &riorfe istAriiane@ thé richiede solo un gestoterpretativo .

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporeegli accessori necessari
Fuori Gioco (a meno che non sia indicaitirimenti ), da usare durante lsequenze
interpretative. Inoltre, si ricorda chetutte le Erbe hanno una scadenza di 2 mdai
i1 AT o1 AAT  OAAATIT1 O h AT BT NOAOOA AAC
| CCAOOI 6 Qreistededivénta inltilizzabileInfine, & possibile preparare

O1 6 wWOAA 1 £Z£EAET AT A DPAO OOEI EUUAOI A EI
DPOAPAOAUEITA OAT A £ET1T AI1T A AT 1 A1 OOET 1 4
CEU POAPAOAOAR AETT Al 1711 Ain®BoccéttdAl 1 68 OOT

Erboristeria |l

(ALC MAG CTR LDR SAQ costo 4 pa; requisiti:#, Erboristeria |

Consente di riconoscere e utilizzare le erbe officinali che rientrano nel listato delle
Erbe Rare

Esibizioni Bardiche I, II, IlI, IV, V

I°] (BRD) costo: 5 pa; requisiti: #

[1°] (BRD) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Esibizioni Bardiche |

[11°] (BRD) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Esibizioni Bardche Il
IV°] (BRD costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Esibizioni Bardiche IlI
V°] (BRD) costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Esibizioni Bardiche 1V
Consente di utilizzare le Esibizioni Bardiche, comsegue:

Livello abilita Esibizioni Bardiche Esibizioni Bardiche
conosciute al giorno

I 5 H

[ 4 H

11 3 H

\Y 3 H

V 2 3

Fabbro Armaiolo
(BRD CTRLDR PAL SAQ costo: 6 payequisiti: #
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|| Personaggicsi e specidéizzato nella riparazione delle armature in metallo e degli
scudi, che riesce a rimettere a posto nei tempi di riparazione indati nella tabella
sottostante. Se ilPersonaggio viene interrotto durante una riparazione, puo

z o~ - - A s~

OEPOAT AAOI A AA AT OA 168EA 1 AOAEAOARh OAT (

Tempo di riparazione Corazze/Scudi riparabili
2 minuti x PR Armature Pesanti, Armature da Guerra
10 minuti %l I E ABAAAEAEI
15 minuti Scudi Piccoli, Scudi Medi, Scudibrre

Il Personaggio e in grado di riparare anche oggetti metallici rotti di piccole e medie
dimensioni (5 minuti), ma non le serrature che vengono considerate parte
integrante di porte e forzieri.

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo
anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocamtee
AEOPI 1T CA HaBbrolAGmaidlE 1 EOU

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporre di &into martello ed
eventualmente dOT 8 ET A O A EFLoA GiaxAdaludard Hurante le riparazioni.
Inoltre né le armature inlectrum, né Reliqguie(Magiche e Sacreed Artefatti
Demoniacipossono essere riparati mediantEabbro Armaiolo, necessitando di
procedimenti decisamente oltre le tecniche convenzionéioltre, guesta abilita
puo essere acquistata solo da @acerdote della Chies#el Coppiere

Fabbro Spadaio

(BBR BRD CTRLDR PAL) costo: 6 pa; requisiti: #

Il Personaggio si e specializzato nella riparazione delle armi bianche, che riesce a
rimettere a posto nei tempi di riparazione indicati nella tabella sottostante. Se il
Personaggio viene interrotto durante una riparazione, puo riprenderla da dove

| 8 EsAiatal, s&nza dover ricominciare da capo:

Tempo di riparazione Armi riparabili

10 minuti Armi ad Una Mano, Armi Corte,
Armi da Lancio, Bastoni, Lance Corte

15 minuti Armi a Due Mani, Armi ad Asta,
Picca/Lancia da Cavaliere

Il Personaggio e in grado di riparare anche oggetti metallici rotti di piccele medie
dimensioni (5 minuti), ma non le serrature che vengono considerate parte
integrante di porte e forzieri.
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Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo
anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocaiatee
AEODPI T CA FaBbrolSpadaloET EOU

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporre di €into martello ed
AOAT OOAIT | AT OA A EFu@iGioepidduSakerdirdnte (@ AphiaztoA.|
Inoltre né le armi inlectrum, né Reliquie(Magiche e Sacregd Artefatti Demoniaci
possono essere riparati mediantéabbro Spadaio,necessitando di procedimenti
decisamente oltre le tecniche convenzionali.

Fante Corazzato |

(GRR costo: 2 pa; requisiti:Armature Leggere

Il Guerriero ha imparato ad effettuare delle riparazioni di emergenza alla propria
armatura per poter tornare a combattere Se il Personaggio viene interrotto
AOOAT OA OT A OEDPAOAUEITAh DBOE OEDPOAT AAC
ricominciare da capo:

Tempo di riparazione Armatura PRmassimi Recuperabili
2 minuti X PR Armatura Leggera 1 PR
2 minuti x PR Armatura Media 2 PR
2 minuti x PR Armatura Pesante 3 PR
2 minuti X PR Armatura da Guerra 5PR

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo

anche (al massimo) un secondo Personaggio o Personaggio Non Giocaitee
AEODPI T CA Peldtieré(ArddEured éygbere e Medie) dcabbro Armaiolo
(Armature Pesanti e da Guerra) in grado di riparare normalmente il tipo di
armatura del Guerriero. Questo effetto non consente di dimezzare ulteriormente

E OAI PE AE OEDPAOAUEITA [ AAEAT OA 18A00EI
NB: per utilizzare questa abilitd non € necessario disporre di alcuno strumento
specifico da usare durante le riparazioni.

Fante Corazzato Il
(GRR costo: 4 pa requisiti: Livello 4, Fante Corazzato |

Il Guerriero ha imparato a rendere piu efficace la propria armatura,
iIncrementando la sua resistenza in modo permanente, come segue:

Armatura PR addizionali permanenti
Armatura Leggera +1PR
Armatura Media + 2 PR
Armatura Pesante + 3 PR
Armatura da Guerra +5PR
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Fasciare Ferite

(ALC GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 4 pa

Mediante la rapida pratica di un bendaggi@l torace di un Personaggioin Tempo
di Grazia e possibile incrementarne la duratada 2 minuti a 5 minuti.

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporeffettivamente di fasceo
bendeFuori Gioco

Fiamma Spettrale I, Il
1°] (SAQ costo: 5 pa; requisiti:Livello 5
[1°] (SAQ costo: 5 pa; requisiti:Fiamma Spettrale |

Livello abilita Usigiornalieri Effetto

I 2 0 atocco, suun PG

in Tempo di Grazia:

fa recuperare tutti i PF locazionali
del bersaglio e 3 PF alocazionali

O Su un bersaglio entro 9 m:
infligge 2 TENEBRA

Il 3 o atocco, su un PG

in Tempo di Grazia:

fa recuperare tutti i PF locazionali
del bersaglio e 4 PF alocazionali

0O Su un bersaglio entro 9 m:
infligge 3 TENEBRA

Il Sacerdote € in grado di incanalare il potere divino per evocare un fuoco etereo
vorticante attorno alla sua manosenza bisogno di invocazioni divine prolungate
(tempo di lancio: 1 secondo)Fiamma Spettralepud essere usata pedonare la

vita 0 portare la morte, come segue

whdr - AT FALBAO T ATAEAOA E - EOAAT T Bh AT A
Personaggicabbia almeno una mano liberaQuesta abilita puo essere acquistata

solo da unSacerdotedella Chiesalella Dama

Forza Straordinaria
(BBR) costo: 6 pa; requisiti: Livello 5

,,,,,

corde o catene che lo legano dopo 10 secondi di interpretazione dichiarare
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0342) +%$/ 7. Adisch AavvBrsarioAllran® unaRissa (vedi § 6 §
02 ACi 1 A 1)ArolEdiEPEr$oAabditiafligge +1 danno con tutte le armi da
mischia che impugna.

NB: questa abilita & del tutto interpretativa e, come nei combattimenti, anche nelle

- ~ - - -

O O E GsevArameite vietat T AAAOA 1 6 AOOAOOAOEI 8

Frenesia da Battaglia
(BBR) costo: 6 pa requisiti: Ira Barbarica Il

Quando si trova nello stato dira Barbarica, il PersonaggilA EAEEAOA O. | %
alle chiamateO $ / , /s@bited

Furto
(BRD CTRLDR) costo: 2 pa/livello
Il Personaggioé abile nel borseggio e lesto nel sottrarre oggetti preziosi ai

rispettivi proprietari. Puo utilizzare questa abilita per trafugare oggetti piccoli o

armi, scudi, &c., attaccando uh | DEI FOOOOOGAIAIBETSHE CCAOC
sottrarre ad un altro Personaggio:
zoggDEAAT T T jp OAAOOAH magzb i chid @éé cothgecod A A C

zogg.l AAET j ¢ OAAOOAI* afiaB un&dadd) scadq gedid, Ec®.A A A
20g9.COAT AA j o OAAOOAI T ETE A£0001 6Qqg AOI A
Seil PersonaggioOEAOAA T AT 1 6ET OAT 01 OAT UA AEA 1
1 571 CCAOOT OEAT A(vauisicOE HAAZOT ANDIABAEHET T Al
che impersonail®O1 A Adévie cecarsi da un membro dello Staff di Gioco e riferirgli

di aver utilizzato con successd-urto, a questo punto sara lo Staff di Gioco a

AT 1 OT EAAOA 1T A AT OA Al DOTI DPOEAOAMEAA GNAA |
s ."d 1 AT AAOI AE Al O6A OOAAEOCAOAR EI C
la supervisione di un membro dello Staff di Gioco.

Quando si acquista questaab®OUh OE 1T OOAT @dddi ac8 OAAOOAI
Questa abilita pud essere acquistata piu volte.

Gladiatore I, II, Il

I°] (BBR costo: 3 pa; requisiti: #,lra Barbarica |

[I°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti:Gladiatore |, Ira Barbarica Il
[11°] (BBR costo: 5 pa; requisiti:Gladiatore Il, Ira Barbarica Il

Quando si trova nello stato dilra Barbarica, il Personaggioottiene dei benefici
aggiuntivi:

Livello abilita Usi giornalieri Effetto Tempo di Riposo
I guesta abilita il PG dichiara 5 minuti
va utilizzata
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come
potenziamento
di Ira Barbarica

O. /1 %& & %# 4

AEEAI AOA O

subite quando utilizza
Gladiatore

va utilizzata
come
potenziamento
di Ira Barbarica

complessivamente
danno +3 contro un
singolo avversario
scelto al momento
AAT 1 800EI
Gladiatore se in
combattimento &
incitato da almeno
guattro tra PG e/o PNG

Il guesta abilita Inoltre il PG infligge 5 minuti
va utilizzata complessivamente
come danno +2 contro un
potenziamento singolo avversario
di Ira Barbarica scelto al momento
AA1 1 600EI
Gladiatore
1] guesta abilita inoltre il PG infligge 10 minuti

NB: quandd® O E | E U UQladibtdrelilPErsofagyidriesce a distinguere gli amici
dai nemici, anche se non del tutto lucidamentel T 1 OOAh

eGladiatore 1,7 AT T OECI EAOQI

di Berserker.

Grazia Divina I, Il
I°] (PAL costo: 5 pa; requisiti: Livello 3
[I°] (PAL) costo: 7 pa; requisiti: Livello 7 Grazia Divina |

Il Personaggioottiene il favore della propria divinita, che gli dona una resistenza

fisica fuori dal comune contro Malattie e \éleni:

PGladiatdredlIO O E |
AE ET OAAT AOA Oil
in combattimento. Infine, questa abilita non pud essere acquistata se gia in possesso

Livello abilita

Effetto

Il PGé immune agli effetti delle Malattie Comuni

e dei Veleni Comuni

il PG & immune agli effetti delléVialattie Magiche

e dei Veleni Rari
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Guardiano del Rit uale

(MAQ costo: 4 pa; requisiti:Ritualista

Il Personaggioguadagna 2ounti rituale, ed & in grado di anmllare il primo errore
che vengacommesso durante un rituale cupartecipi.

Guardiarcana |, Il, Il

1°] (MAQ costo: 3 parequisiti: ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE!
[1°] (MAQ costo: 6 pa; requisiti: Livello 3Guardiarcana |

[11°] (MAQ costo: 3 pa; requisiti:Livello 6, Guardiarcana Il

Il personaggio ha imparato d utilizzare la magiaunita ai glifi dei folletti e puo
applicarli su se stesso @ sulle proprie armi.

Livello abilita

Benefici

Il Personaggio puo applicare un massimo di due Glifi ssé
stessq i glifi applicati sulle armi hanno una durata di 10 min
prima che la magia si disperda naturalmente. (Le aure
difensive e offensive possono essere applicate solo
Il Personaggio ha imparato a contrastare e disperdere ¢
incantesimi altrui di cui € bersaglioattraverso i propri Glifi.

$SEAEEAOQOAT AT O#/ . 421 ). #! .4/ 0
quantita di cartellini pari al costo del 6 ET AAT OA iH
modo da annullarne gli effetti.

Il Personaggio crea un proprio Glifo personaleche porta
sempre con se e che crea una sinergia con gli altri glifi c
lancia su di se. La tipologia di danno dei glifi del Guardiarcar
viene convertita in MAGICO. | glifi totali applicabili su di s
diventano tre. Il personaggio ottiene +1 danno per ag Glifo
APDDBlI EAAOI OOl | dpAstnbblli sd il giifo Dede
applicato su se stesso.

Il Guardiarcana impara adalterare le aree di effetto dei propri
incantesimi permettendogli di scegliere tra AREA o CONO
| 3ET AAT OAGEI T 1 AT AEAOT PDPOAO
Il Personaggio impara ad escludere un numero di bersagli pa
alla meta del propriolivello arrotondato per difetto dalle aree
dei suoi incantesimi.
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N.B.CONTROINCANTO puo0 essere usata solo se si hanno ancora dei cartellini mana
nella propria riserva Nel caso che i cartellini mana rimanenti non bastassero a

Al POEOA EI Ai 001 AAIT1GET AAT OAOEI T OOAEC(
I ATAA PAO Ai POEOA EI Ai 001 AAI1G86ET AAT Of
Esempio: Il Guardiarcana ha 1 solo cartellino mana e subisce un incantesimo di
seconda cerchia dal costo di 2, decidendo di annullarlo con Controincanto Il
Personaggio consumera 1 cartellino e 1 pf

Guarigione

(SAQ costo: 4 pa/livello; requisiti: Livello 4

|l Sacerdote si e specializzato nel campo della guarigione, riusde a focalizzare

i suoi poteri PAO AOOAOA 1 A EZAOEOA AACIE AllZ

ET Ol AAUETTE AEOET A DPOI 1T O1T CAOA j OAI BT AE

consente diutilizzarla una volta al giorng, in uno dei seguenti modi
Effetto

a tocco:fa recuperare tutti i PF locazionali e alocazionali del bersaglio

e ~ A Z 7

atoccorigeneraOf AOOI AEA AAAEA OOA

a tocco: cura gli effetti di tutte le Malattie del bersaglio

Questa abilita pud essere acquistata piu voltémassimo tre volte), ed ogni
acquisto consente di utilizzarla una volta addizionale al giorno.

e des AT ARSI ATD T AR O T E B D AA T | BN A
Personaggicabbia almeno una mano liberaQuesta abilita puo essere acquistata

solo da unSacerdotedella Chiesalella Dama

Homunculus I, I

I°] (ALO costo: 6 pa; requisiti: Livello 5 Alchimia 1ll, APPROVAZIONE STAFF!
[1°] (ALO costo: 4 pa; requisiti:Livello 9, Homunculus |

MAAEAT OA E OOI E EI1 01 AOCAOGI 1 E AODPAOEI AT C
creare la vita, animarlo un costrutto ottenuto da tresalme., 6 ( T I OT AOI 00
fattezze dei corpi utilizzati per la sua creazione, e igrado di ragionare e parlare
sebbene la sua mente e, soprattutto, la sua emotivita siano danneggiate dal
OOAOI A AAIT A OOA 1 AOAEOA AOOEZAEAEAI AN
cercando di stargli sempre accanto. |l costrutto organicba i seguenti tratti:
Livello PF RANK Capacita Speciali
abilita
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8 Y livello 0 competenzain tutte le

(1 locazionale | AAT 1 8! 1| armi, Ambidestria |
+7 alocazionali) arrotondato Ambidestria |,
per difetto Combattere alla Cieca

e Mano Salda

o le armi impugnate
AAT T S6(T 1T OT
infliggono +1 MAGICO

I 12 livello ol 6(I 1 Ol AOI {
(1 locazionale | AAT 1 8! 1| AAT AEEAE A/
+11 alocazionali) Resistenza alla Magia

c~IeI~Io stesso livello di ‘
NOAT 1T A AAI

."d DPAO i1 OEOE DPOAOEAEh EI CEI d&dof@arsDA Al
AlT O1 Al 6001 CET AAOT OA PAOAEiT ET OAODPOAC

Imboscata I, I

I°] (CTR costo: 3 pa; requisiti: Livello 3,Nascondersi nella Natura |, Specializzazione | [Archi
o Armi PiccoleArmi Corte]
[I°] (CTR costo: 3 pa; requisiti: Livello 5,Imboscata |, Specializzazione Il [Archi Armi Piccole

o Armi Corte]
Il Cacciatoree in grado di sferrare micidiali attacchi cogliendo alla sprovvista gli
avversari. Se il Personaggio riesce ad attaccarne un altro senza farsi
OAAAOA AA NOAOOGOI OEI HDDENMAAE Al @AE AT A A
benefici:
Livello abilita I OOAAAT O() $$%. Ao
I I 8 AOOA A Admpléssivarheht&ighAo +1

Qu

I 1 8 AOOA A Admpléss$ivameRt€ighAo +2

NB: questa abilita si applicasdo ad attacchi sferrati conArchi, Armi Piccole o
Armi Corte.

Imposizione delle Mani

(PAL) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5 Arma del Giusto |

Appoggiando una mano sulle proprie ferite, il Paladino e in grado di guarirsi,
facendo appello ai poteri della propria divinita. lIPersonaggiopuo recuperare in
guesto modo un ammontare complessivo di PBocazionali e/o alocazionali) al
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giorno pari al proprio livello, indifferentemente da quanti usigiornalieri faccia
AAT 1 6(ésAub Pafadirio di5° livello puo recuperare un totale di 5 PF al giorno)

Indagine Medica

(SAQ costo:4 pa; requisiti: Medicina ||, Bestiario 11l

)y OOT E OOOCAE 1A1I AAIibBI AAI16AT AOI T EAN
Sacerdote di trarre rapidamente delle deduzioni sulle cause della morte di un
individuo o una creatura, esaminandone il corpo (es. soffocamento, annegamento,

tipo di arma che ha inflitto il colpo letale, ecc.).

. %ds El=CcEI AAOI GA" AEAEEAOA O)ITAAGET A A
Gioco sulle cause della morte della vittima. Se sulla scena non e presente un membro
AAT 11T 30A&EE AE ' ET Al h OOA Al CEIT AAOI O
Inoltre, questa abilita pud essere acquistata solo da 8acerdote della Chiesgel
Coppiere.

Incantesimo Affine

(MAQ costo: 3/livello; requisiti: Magia | / Magia Il

Consente di aumentare il numero di utilizzi giornalieri di un singolo Incantesimo
a sceltaodi | odi Il Cerchiatra quelli a disposizione delPersonaggio mme segue:

Cerchia Incantesimo | Utilizzi addizionali al giorno

I +2 (es. due usi addizionali di Invisibilita)

Il +1 (es. un uso addizionale di Dardo Incantato)

Questa abilita pud essere acquistata piu volteed essere utilizzataanche per
guadagnareutilizzi addizionali di piu Incantesimi della medesimaCerchia.
NB:1 6) 1T A A kub dppliEakel gli effetti di Incantesimo Affine, va sceltoal

Lo~ O~ A~ - - A s

T 1 AT O AAl I dlifafefénpud@dsereicAnbiatd A A

Inseguire la Preda |

(CTR costo: 3 pa; requisiti: Livello 3Nascondersi nella Natura |

i #AAAEAOI OA DPOE ATl 1 /AEA OMascAndersAnell Napuwball A AT
a unPersonaggioalleato che sia entro 1 m da lui.

NB: questa abilita non pud essesequistata se gia in possesso ldipo Solitario.

Inseguire la Preda Il
(CTR costo: 3 pa; requisiti: Livello 5Jnseguire la Preda |

1 #AAAEAOI OA POE Al I AA ONascAndetshrield Nadudall A AT
adue PAOOT 1T ACCE Al 1 AAOEh DPOOAEiTi OEATT 0OOO«
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Insequire la Preda Il
(CTR costo: 3 pa; requisiti: Livello 7]nseguire la Preda Il, Nascondersi nella Natura

1 #AAAEAOI OA DPOE Al 1 £A ONagdndetsinkll Natudil A AT
a due Rersonaggi alleati,fintanto che restino tutti e tre al massimo a 1 m uno
AA1 1 6AI OOT 8

Invocazione Poteri Divini |
(BBR GRRBRD, CTR LDR PAL, SAQ costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2
Consente di utilizzareReliquie SacreMinori.

Invocazione Poteri Divini Il:
(PAL, SAQ costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5)nvocazione Poteri Divini |
Consente di utilizzare Reliquie SacreMagagiori.

Invocazione Poteri Magici |
(ALC MAG BBR GRRBRD, CTR LDR) costo: 3 pa; requisiti: #, Livello2
Consente di utilizzare ReliquieMagicheMinori.

Invocazione Poteri Magici Il :
(ALC MAGQ) costo: 2 pa; requisiti: #, Livello 5)nvocazione Poteri Magici |
Consente di utilizzare ReliquieMagicheMaggiori.

Ira Barbarica |, 11, 11l

I°] (BBR costo: 2 pa

[I°] (BBR) costo: 3 pa; requisiti: Livello 5]ra Barbarica |

[11°] (BBR costo: 8 pa; requisiti: Livello 8Jra Barbarica Il

Durante i combattimento, il Barbaro puo cedere allafuria della battaglia,

ottenendo i seguenti benefici:

Livello Usi qiornalieri Effetto Tempo di
abilita (minimo 1) Riposo
I 1 livello del Barbaro +4 PF alocazionali 2 minuti

arrotondato per difetto | e dichiara danno +1

Il % livello del Barbaro +2 PF alocazionali 2 minuti
arrotondato per difetto (si sommano ai
precedenti)
I % livello del Barbaro +2 PFalocazionali 5 minuti
arrotondato per difetto (si sommano ali
precedenti)
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51T A O1T1 OA EITPeBdddicA ANAIEEBGAh ARICI E A ££AOC
fine del combattimento,dopodichécade a terra stremato ed e costtéo a riposare,

senza muoversi né combattere

NB: quando € nello stato dra Barbarica, il Personaggioriesce a distinguere gli

amici dai nemici, anche se nafel tutto lucidamente

Lanciere
(GRR costo: 3pa; requisiti: #, Livello 2, Specializzazioné (Armi ad Asta/Picca/Lancia da Cavaliere)

Il Personaggio puo applicare gli effetti dSpecializzazionalel p. c. primo colpo)
anche al s. c.gecondo colp9 del combattimento.

Leggere e Scrivere

(ALC MAG GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 2 pa; requisiti: #

Il Personaggioé stato istruito nella lettura, ad alta voce e non, e nelkrittura in
bella grafia

Liturgia

(SAQ costo: 2 pa/livello; requisiti: Voce del Tempio |

Attraverso i suoi studi dei testi sacri, ilPersonaggioguadagna 2 punti rituale.
Questa abilita puo essere acquistata piu volte.

Lupo Solitario |

(CTR costo: 4 pa; requisiti: Livello 4

|| Cacciatoresi e abituato a combatterde sue battaglie contando solo sulle proprie

forze. Quando non ci sono alleati entro 9 m da lui che lo stiano appoggiando in
combattimento, il Personaggionfligge +2 danni conle Armi Corte.

NB:NOAOOA AAEI EOU 111 OE ADDHEDERAGAGE E A
dal Cacciatore; inoltre, essaon puo essere acquistata se gia in possess$asgiguire

la Preda

Lupo Solitario |l

(CTR costo: 4 pa; requisiti: Livello 6

Quando non ci sono alleati entro 9 m da lui che lo stiano appoggiando in
combattimento, il Personaggio: |an|gge +2 danni coArmi Corte e Armi ad Una

Mano, noltre AEAEEAOA O./ %&&%# 4 Aéubitk] 1 A AEEAI’ A
NB:NOAOOA AAEI EOU 111 OE ADPDHIEDERA Sl E A (
dal Cacciatore

Maestria con Armi Piccole
(LDR PAL) costo: 4 pa; requisiti: #,Livello 3, Ambidestria |
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Il Personaggio diventa abile nel parare i colpi utilizzando ZArmi Piccole insieme
(una per mano). Dopo una parata riuscita il Personaggio infligge +1 danno al
successivo attaccmello stessocombattimento.

NB: guesta abilita puo essere acquistata solo da& Paladino della Chiesa della
Dama.

- AAOGOOT AATT18!'IPITTA "EAT AA
(ALQ costo: 6pa requisiti: #Alchlmla IV, Pozionista Il
Al 1 61 AAiconserd di Adstituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il

descE OOT OA 1 2) 1 1T Al |1 dakicBeEAPeBGOnaghidhd lagiun®i UE |
un livello tale negli studi alchemici, che € in grado di conciliare le sue conoscenze
AiT T A Al I DPDOAT OEIT.A AAT 1T A 3E£AOA AAI 106! C

NB: per utilizzare questa abilita, iPersonaggiodeve apprendeg i rudimenti della
3 FA OA Adluh indantaibEe Aon Alchimista (Mago, Druido, ecc.) di livello pari
o superiore al sudnoltre, questa abilitanonpuo essere acquistatsegia in possesso

di- AAOGOOT AAI 1 61ADOOOIA RAICIOGA! | PT T 1T A 6AOA
- AAOGOOT AAT18!'IBPITTA 21 O0A

(ALQ costo 6pa requisiti: #,Alchimia IV, Pozionista llI

Al 1 81 A A icanserel dU gostituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il

descri Ol OA &5/ #/ 1 Al 1 6 &giereAIPetsbnaglidhh fag§iundol U E |
un livello tale negli studi alchemici, che e in grado di conciliare le sue conoscenze

con la comprensione della Sfera del Fuoco

NB: per utilizzare questa abilita, iPersonaggiodeve apprendee i rudimenti della

Sfera del Fuocda un incantatore non Alchimista (Mago, Druido, ecc.) di livello pari

o superiore al sudnoltre, questa abilitanon puo essere acquistate gia in possesso

di- AAOGOOI AAil 1 G- ABRIOIOIOA ABRAT AAI BPIT1 A 6AO/

- AAOGOOT AAT18!'TI PTT1TA 6AOAA

(ALQ costo: 6 pa; requisiti: #Alchimia IV, Pozionista Il

Al 1 81T AAiconserd di Adstituire il descrittore MAGICO o ACQUA con il
descriD O OA 4 %22! 1 Al 1 6 dgieeNIPetsbnaghighh tagliundol U E T
un livello tale negli studi alchemici, che € in grado di conciliare le sue conoscenze
con la comprensione della Sfera della Terra

NB: per utilizzare questa abilita, iPersonaggiodeve apprendere i rudimenti della
Sfera della Terrada unincantatore non Achimista (Mago, Druidq eca. di livello

pari o superiore al suolnoltre, questa abilitanon pud essere acquistata gga in
possessodi AAOOOI AAT 1 o ABIOIOIOA ARAT BAAT BT 11 A
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Maestro della Torre

(MAG costo: 3pa/livello; requisiti: Magia V

Consente di ottenere nuovi Incantesimi nelle due Sferdi Potere conosciute dal
Personaggioll Mago ha accesso agli Incantesimon scelti in precedenzali lll, IV

e VCerchiadelle due Sfere da lui gia conosciute, ursingola Cerchiadi entrambe
leSfereDAO 1T CTE AANOEOOT AAI I 6 AAEdehiadellaj AO8
3EAOA AAT 16! ANOAh OA O1T 11 OOAlEanteshh] OE
offensivi di lll Cerchiadella Sfera della Guerrase sono stati sceltin precedenza

quelli difensivi; inoltre non si pud avere mai accesso agli Incantesimi mancanti di

una Cerchia,se non si conoscono gia tutti quelli dell&erchiaprecedente).

Questaabilita pud essere acquistata piu volte.

Magia I, II, lll, IV, V

I°] (MAQ) costo: 5 pa; requisiti: #,Leggere e Scrivere

[1°] (MAQ costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Magia |

[11°] (MAQ) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Magia Il

IV°] (MAQ costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Magia Il

V°] (MAG costo: 12 pa; requisiti: #, Livello 9Magia IV

Consente di lanciare Incantesimi, come disposto nella tabella:

Livello abilita Incantesimi conosciuti Incantesimi al giorno

I 7 [veditabellaO# 1 OOE |

1l 6 i) T AAT DAOE
1 5

Y 5

\ 3

NB: per lanciare gli Incantesimi di Ill, IV e €erchiae necessario che il Mago

iImpugni il grimorio aperto davanti a s€ con una mano libera, in modo da poter
leggere le formule magiche.

Mago da Battaglia

(MAQ costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 4 Armature Medie

Consente di lanciare Incantesimi di lliCerchiaE T AT OOAT AT OT 6 AOI A
NB: questa abilitanon puo essere acquistata se gia in possesddudillante Arcana

Mano Salda
(BBR GRRBRD, CTR LDR PAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3

dil O0AT OA AE AEAEEAOAOA O./ %&&%#4A06 AIlIl

- A A s o~ o~ ~

Pozioni Magiche, Miracoli ed Esibizioni Bardiche
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Mana I, I, Ill, IV, V

I°] (MAGQ costo: 3 pa; requisiti:Magia |

[I°] (MAQ costo: 4 pa; requisiti:Mana |, Magia Il

[1I°] (MAGQ) costo: 4 pa; requisiti:Mana II, Magia lll

IV°] (MAQ costo: 5 pa; requisiti:Mana 1ll, Magia IV

V°] (MAG costo: 6 pa requisiti: Mana IV, Mag_ia Vv

Consente di aumentare il numero di@artellini Manad C E | Qldidpodziére E
del Personaggiq come segue:

Livello abilita C(CartelliniManad  AAAEUEIT 1 Al E |

I +3 cartellini Mana
1 +3 cartellini Mana
[l +3 cartellini Mana

AV +3 cartellini Mana
V +3 cartellini Mana
Matematica

(ALC MAG BBR GRRBRD, CTR LDR PAL, SAG costo: 2 pa; requisiti: #

Il Personaggioe stato istruito nel fare di contoe nelle operazioni matematiche
NB: i Rersonaggi che non sono possesso di guesta abilita sono comunque in grado
di contare fino a 10 ma non possono fare operazioni matematiche

Medicina |, Il

[°] (SAQ costo: 4 pa; requisiti: #, Livello 3Cerusico

[1°] (SAQ costo: 6 pa; requisiti: Livello 5, Medicina |

|| Sacerdote ha studiato a fondo le antichiliscellaneefacendo proprie le nozioni
in campo medico del Regno di&gon andate perdute con la fine della civilta
sargota, per metterle in pratica sul campo come segue:

Livello Abilita Effetto

| NOAT AT OOE| Eeduklod il tendpd AiEriprés® del
soggetto diminuisce da 5 minuti a 2 minuti
I NOAT AT  OOEI| Eeuklod il tendpd AiEriprés® del
soggetto diminuisce da 2 minuti a 1 minuto
NB: Questa abilita pud essere acquistata solo da un Sacerdote delieesadel

Coppiere.

Memoria Formidabile

(MAQ costo: 4pa; requisiti: Magia 11l

Consente di lanciare gli Incantesimi della Ill Cerchiarecitando le formule a
memoria, senzaenere il grimorio aperto in unamano.
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Mentore

STAFF!
I 0AOOITACCEI EA AANOEOEOI Oi 6AOPAOEA
proprie capacita
Questa abilita consente di insegnare ad altri Personagdegi abilita col requisito di
addestramento (#) presenti tra quelle gia acquistate dal mentore.

"g 1 8600EI EUUI AE NOAOOA AAEI EOU DPOAO
formazione specifica ad altri Personaggi, seguendo le linee guida dello Staff di Gioco.

Mestiere delle Armi

(GRR costo: 3 pa; requisiti: Livello 2Usare Armi Corte

Grazie alla propria esperienza in campo militare, il Guerriero e in grado di
apprendere abilita di combattimento piu rapidamente rispetto ad altri.

Questa abilita consente di acquistare le abilita di combattimento col requisito di
addestramento (#) senza dover effettuare alcun addestramentdatta eccezione
per quelle diStile di Combattimento

Miracoli I, 11, lll, IV, V

1°] (SAG costo: 5 pa; requisiti: #

[1°] (SAQ costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 3Miracoli |
[1I°] (SAG costo: 7 pa; requisiti: #, Livello 5Miracoli Il
IV°] (SAQ costo: 9 pa; requisiti: #, Livello 7Miracoli 11l
V°] (SAQ costo: 12 pa,; requisiti: #, Livello 9Miracoli IV

Consente di lanciare Miracol, come disposto nella tabella:

Livello abilita Miracoli conosciuti Miracoli al giorno
I 5 7
Il 4 6
11 3 5
\Y 3 5
\Y 2 3

Miscellanea Guerreschi

(SAQ costo: 1 pa

Mediante lo studio della miscellanea, AEA AAOA EI TT1T A Al
Guerreschi, ilSacerdote ha accumulato una conoscenza tale da essere in grado di
assimilare con maggiore facilita le informazioni relative alla misteriosa fauna
della Selva Oscura e non salo

Ll T T T AT O AAT 1 6 BéstibldEiDReisonaydiol riduiceil Acésto E O U
rispettivamente di 1 PA(Bestiario [), 2 PA(Bestiario |l) e 3 PA(Bestiario IlI).
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NB: Questa abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote della CHesa
Coppiere Inoltre, questa abilita non puo esseracquistata se gia in possessh
Miscellanea Portigiana

Miscellanea Portigiana

(SAQ costo: 1 pa

Mediante lo studio dellamiscellanea,che deve il nomealla citta di Portiche
(Oltremare), il Sacerdote ha accumulato una conoscenza tale da essere in grado
di assimilare con maggiore facilita le informazioni relativead arte, botanica,
geografia, letteratura, storia, ecc. dei Quattro Regni e non solo.

Ll T T 1 AT O AAIT 1 6 BibhdieCarPérsvhald PParsohaggloAiduteE O U
costorispettivamente di 1 PA(Biblioteca Personalé), 2 PA(Biblioteca Personale
II) e 3 PA(Biblioteca Personaléil).

NB: Questa abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote della Ctetsa
Coppiere Inoltre, questa abilita non puo essere acquistata se gia in possesso
Miscellanea Guerreschi

Morte Lenta

(BBR) costo: 2 pa; requisiti:Potenziamento Fisico

Grazie alla sua grande tempra fisica, la durata del Tempo di Grazia del
Personaggioviene incrementata da2 minuti a 5 minuti.

"d 16AEEAOOI AE NOAOOA AAEHaski@® Feiitd T 1

Muro di Scudi

(GRR costo: 4 pa; requisiti: #,Scudi Medi

Il Personaggioha imparato a combattere in formazione, tenendo una linea di

scudi. Per utilizzare questa abilita e necessario formare un rango di
almeno tre combattenti che imbraccino degli scudi medi aorre; in questo
frangente, Muro di ScudiAT T OAT OA AE OOA i1 DPEIT q bPAC
%& & %# 4 Ad A OGOOE ClE AOOAAAEE EEOEAE OC
linea non viene spezzata.

NB: i Rersonaggi nel muro di scudi restano vulnerabili agli effetti di Incantesimi,

Pozioni MagicheMiracoli ed Esibizioni Bardiche.

Mutazione |
(ALQ costo: 3 pa; requisiti:Alchimia Il
La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo dBlersonaggioin
modo permanente %8 BT OOE A Eriadelle@e‘g@e@lrrﬁt&z(bmi
o Arma Alchemica:l 8 AOI A OAAI OAh NOAT AT EI BOCI

alla sua mano mediante una fusionedella guardia in metallo o la
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CAOI ETAUEITA AAIT1G6EI DOCI AOOOA AE 1A
questa abilita, si sceglie una categoria di arnfche si sanno utilizzare)cui

ADDI EAA©AI PeréodageiEBABAEEAOA O.afli efei &i%o# 4 A
O$) 3! 2chd idfléenzano tali armi (anche se la chiamata & diretta al

Personaggi)A T 11 Al 1 &hAQIIA ACOROC dMxdoGads 1 6 AAI
o Osteoartigi: OT A 1 AT 1T AA1 16! 1 AEEI EOOA AAIl AE

sue unghie si allungano fino a diventaredei solidi artigli affilati. I
Personaggionon puo usare la mano per impugnare armi o Pozioni Magiche,
ma puo utilizzarla per attaccared DA OAOA | AT I A A O0OA O]

scudo)i Al AT i AAOOEI AT 01 ET 1 EOGAEEAh AEA
."dg DAO OOEI EUUAOA NOAOOA | OOAUETTA

AOOEGCI EAOAG AE6ti Qi QE AERA AIAMERE IS ADDC

Mutazione Il
(ALQ costo: 4 pa; requisiti: Livello 5Mutazione |
La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo del

- - - A e N

Personaggioin modo permanente. %6 D1 OOE A Eund dell® Aeju@htiE A O A
mutazioni:
o Arma Alchemicaavanzatal 6! | AEEI EOOA DOE APDBI EAA
Alchemica a qualsiasi arma impugni (purché la sappia utilizzare)
NB: questa mutazione puo essere scelta sologgein possesso di Arma
Alchemica;
o Spada di Cristallola manoAOOECI EAOA AAI 16! 1 AEEI EO
un'unica protuberanza conica di cristallo, che si estende a prendere tutto
1 6 AOAT AOAAAEI 8 , A OOOOOOOOApuA esee@OAI I
utilizzata per attaccare nel combattimento in mischia, dichiarando
Qg =~ -2 LS AD-8
NB: per utilizzare questa mutazione e necessario dotarsi di una
OPAAATAOOECI ET 8 AEAIRMTACEEAR UAAA H A G GBEA DA
Staff; inoltre, questa mutazione puo essere scelta sologse in possesso di

Osteoartigli.
o Sangue Ribollente: | C_,‘T ENOAI OT 1 OA 168! 1 AEEI EC)C_)A
O: %2/ A6 1T O&! 4! , Adh toracéhE ANEA EEGROIAO @ip

DOLOR! 2 %! p | A6 BeCeRhdare iA Femd difGraziaQuesto
effetto puo essere utilizzato una volta ogni 10 minuti.

Mutazione | |1
(ALQ costo: 5 pa requisiti: Livello 7, Mutazione Il
La continua ingestione di Pozioni Magiche ha mutato il corpo dBersonaggioin
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- P - o Z ~

i T AT DAOI Al AT OA8 wdaddld segodnthnklitadoniOA A CI EA O 4

Sangue Ribollente avanzata T CT ENOAT OT 1 OA 16! 1 AEEI
AEEAI AOA O: %2/ Ao 1 0O&! 4! ,tdacd dichiaraOE AT
Op -!"'") #/ AREA3I/AD DOEI ife eArdtlareOiDFeinpo di

Grazia.Questo effetto puo essere utilizzato una volta ogni 10 minuti.
NB: questa mutazione puo essere scelta solo se gia in possesSangjue
Ribollente

o Occhi di Vetro:l 6! | AEEI EOOA 1 dhikramént@A fofigetth E O
invisibili in movimento(ma non quelli nascosti).

Nascondersi nella Natura | , Il

I°] (CTR costo: 8 pa

[I°] (CTR costo: 5 pa; requisiti:Nascondersi nella Natura |

Il Cacciatore € i COAAT AE O &0 ddiuéale @ikcostante AperA E A 1
nascondersi alla vista, quando si trovan un ambiente boschivoe/o vicino a un

albero. Se la vegetazione e in graditi nasconderloparzialmente, il Personaggio

DOE OOEI EUUAOA | 6 AAEI E OWasbsboOduddddetafedded, E 1
secondo le seguenti specifiche:

Livello abilita Specifiche

I o il PGnhascosto non puo muoversi

o al primo attacco sferrato,il PGtorna visibile

Il o El 0" T AOAT 6001 DHOE 1 01 ¢
1 A1 OOI i A i AOOEI 1 ol
invisibile alla vista

o al primo attacco sferrato,il PGtorna visibile

NB: se uno o pitersonaggOAAT T T EI #AAAEAOI OA 1 AT 00O/
ha effetto su di loro.

Nascondersi nelle Ombre | , II
I°] (LDR) costo: 8 pa
[I°] (LDR) costo: 5 pa; requisiti:Nascondersi nelle Ombre |
circostante per nascondesi alla vista, quando si trova in un insediamento o vicino
a un edificioo 3A 1 A Ul T Ain dghadld di Aagcéndeflo parzialmente, il
0AOOIT T ACCET DOE OOEI EUUAOA | gnAshdstb: Bl@U D
dita alzate),secondo le seguenti specifiche:
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Livello abilita Specifiche

I o il PGnascosto non puo muoversi

o al primo attacco sferrato, il PG torna visibile

I o ilPGT AOAT OO1T DOE | Ol OAOOE
1 A1 001 i A I AOOEI | ol
invisibile alla vista

o al primo attacco sferrato,il PGtorna visibile

NB: se un@ pitl Rersonaggivedonoail Personaggid AT OOA OE 1 AOAT 1 A/
ha effetto su di loro.

Pellettiere

(BBR BRD CTR PAL) costo: 6 pa; requisiti: #

Il Personaggiosi e specializzato nella riparazione dell@armature in cuoio, che

riesce a rimettere a posto nei tempi di rigrazione indicati nella tabella
sottostante. Se ilPersonaggioviene interrotto durante una riparazione, puo
OEDOAT AAOI A AA AT OA 1 6EA 1 AOAEAOARh OAT(

Tempo di riparazione Corazzeriparabili
2 minuti X PR Armature Leggere, Armature Medie
5 minuti Elmi di cuoio

Il Personaggo e ingrado di riparare anche libri (10 minuti) , grimori (10 minuti)
ed oggetti di cuoio rotti di piccole e medie dimensioni (5 minuti).

Inoltre, tutti i tempi di riparazione sono dimezzati se vi si dedica al contempo
anche (al massimo) un secondoPersonaggio o Personaggio Non Giocanthe
AEODPI 1 CA Pelettitrdd AAEI EOQU

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporre di finto coltello ed
eventualmente diago e filo scenicFuori Giocg da usare durante le riparazioni.
Inoltre né le armature inlectrum, né Reliqguie(Magiche e Sacreed Artefatti
Demoniaci possono essere riparati mediantePellettiere, necessitando di
procedimenti decisamente oltre le tecniche convenzionali.
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(SAQ costo: 4 pa; requisiti:Percepire NogMorti

|| Sacerdote puo utilizzarePercepire NogMorti per individuare i Demoni.

NB: questa abilita si applica anchea demoni incorporei e ai rsonaggi soggetti a
possessioni demoniach@uesta abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote
della Chiessdd A1 1 6! OAT 1T OA

Percepire Non zMorti

(SAQ costo: 3 pa; requisiti: #

Il Sacerdote € in grado di percepire la presenza di NpMlorti nascosti (due dita
alzate) o invisibili (indice alzato)entro 6 m da lui,che egli si muova o stia fermo.
NB: questaabilita si applica ante ai soggetti incorporei (espsttri).

Pietra Filosofale

(ALQ costo: 12 pa; requisiti: Livello 9 Alchimia IV, APPROVAZIONE STAFF!

Attraverso i suoi studi dei testi alchemici e ai suoi numerosi esperimenti in
laboratorio, il Personaggioriesce a coronare il sogno proibito di ogni Alchimista,

AOAAT AT 1A 1 ACCAT AAOEA O0EAOOA &EI T O1 £AI
essere utilizzato una sola volta al giorno per ottenere uno dei seguenti effetti:
o trasmutazioneAE OT T CCAOOI 1 AOCAI 1T EAT ET Ol
monete);

o0 resurrezione di un defunto, mediante la sua salma;
o evocazione della leggendaria Sfinge di Qembris che rispondera a tre
AT 1T AT AA AATI.16!'1 AEEI EOOA
NB: quando si acquia questa abilita, si ottiene ur@artellino oggettod©0 EA OOA
&EIT T O £#ZA1 A h AEA OA cAbdderRniaddsaFrdod Giocd A£LEA (
YT 1T1 O0Ah 16001 AAIT A O0ERBOAEIOAT ORAGE IOA .
Infine, questaabilitd non puo essere acquistategia in possessAlchimia V.

Pitture di Guerra

(BBR costo: 8 pa; requisiti: #, Livello 9Jnvocazione Poteri Divini IBerserkerlll

|| Barbaro scende in battaglia con il viso e/o il corpo coperto di pitture trilali fatte

col sangue e non, chgli conferiscono un legame conlgspiriti degli antenati, che

gli donanoil loro potere dopo che si érovato tra la vita e la morte S il PG van

Tempo di Graziadurante lo stato di Berserker si rialza dopo 10 secondi,
recuperando tutti i PF locazionali e AEAEEAOAT Al Ol 2 %! W
A AAOOA AAI 1 6AOPAOOI OAOOEAZEAAT OA AAl
Questa abilita puo essere utilizzata una volta al giorno.

NB: per utilizzare questa abilita € necessario disporreettivamente di pitture
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(almeno facciali) sul proprio corpo. Al contempo, le suddette pitture non
AT 1T £ZAOEOAT 11 E PitwleldifCaerdsEnzalaberld pdrviaadelistad .U

Potenziamento Fisico

(ALG MAG BBR GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 4 pa

In seguito a un duro addestramento fisico, iPersonaggioguadagna 4 PF
alocazionale permanente.

Pozionedi Manal l, II, lll, IV, V

I°] (ALO costo: 1 pa; requisiti:Pozionista |

[1°] (ALQ costo: 1 pa; requisiti:Pozione di Mana IPozionista I

[11°] (ALO costo: 1 pa; requisiti:Pozione di Mana lIPozionista 11l

IV°] (ALO costo: 1 pa; requisiti:Pozione di Mana lllIPozionista IV

V°]_(M costo: 1 pa; requisiti:Pozione di Mana IMRozionista V

, 0Al AEEIl EOOA &artelin®Adbimi&a ld[b.éA(@Eére unhPozione di
Mana da poter far bere ad urncantatore per fargli recuperare i poteri.

La conversione dei@artellini Alchimiadin @artellini Manadavviene come segue:

Livello abilita Cartellini Alchimia Cartellini Mana

I 1 cartellino Alchimia | +2 cartellini Mana
[l 1 cartellino Alchimia Il +4 cartellini Mana
11 1 cartellino Alchimia Il +6 cartellini Mana
Y 1 cartellino Alchimia IV +8 cartellini Mana
V 1 cartellino Alchimia V +10 cartellini Mana

NB: grazie ai @artellini Manadrecuperati, un incantatorepud lanciareal massimo
un singololncantesimo di \Cerchiain piu al giorno.

Pozioni Potenziate

(ALQ costo: 4pa; requisiti: Alchimia Ill, Pozionista Il

Consente di riconoscere ed utilizzare i Ragenti cheOE AT OOAT | | AT 1
listato. Ogni Reagente € ad uso singolo e pud essere applicato ad una singola

ol UETTA -ACEAA AA OOEI EUUAOA 1 AE OACOAI

Pozionista |, II, llI, IV, V

I°] (ALQ costo: 3 pa; requisiti:Alchimia |

[1°] (ALO costo: 4 pa; requisiti:Pozionista I, Alchimia Il

[11°] (ALO costo: 4 pa; requisiti:Pozionista I, Alchimia Ill

IV°] (ALQ costo: 5 pa; requisiti:Pozionista Ill, Alchimia IV

V°] (ALQ costo: 6 pa; requisiti:Pozionista IV, Alchimia V

Consente di aumentare il numero di utilizzi giornalieri delle Pozioni Magiche a
disposizione delPersonaggiq come segue:

Livello abilita O# AOOAI I ETE 'Il AEEI EAG
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I +1 cartellino Alchimia |
1 +1 cartellino Alchimia Il
11 +1 cartellino Alchimia Il
Vv +1 cartellino Alchimia IV
\Y +1 cartellino Alchimia V

Raccolto Mirato |, Il
I°] (ALC MAG CTR SAQ costo: 3 pa; requisiti:Erboristeria |
[1°] (MAG SAQ costo: 3 pa; requisiti:Raccolto Mirato |, Erboristeria Il

Le conoscenze nel campo delle erbe officinali hanno concessdParsonaggiodi
crearsi la propria riserva. Le erbe vengono assegrat Al 1 6 ET EUEJe AE
vengono scéte casualmente dai rispettivilistati:

Livello abilita Erbe giornaliere

I 2 Erbe @muni
1 +2 Erbe Rare
NB: questa abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote della Cliela
Dama.

Reddito

(ALC MAG BBR GRR BRD, CTR LDR PAL, SAG costo: 1 pdlivello; requisiti: APPROVAZIONE

STAFE ACQUISTABILE SOLO IN FASE DI CREAZIONE

Il Personaggiovanta una fonte di entrate economiche (es. famiglia benestante,

titoli di commercio, ecc.) che gli fguadagnarel mr ogni Evento.

NB: peracquistare questa abilita € necessario fornire una motivazione In Gioco,
ovvero nella storia, per cui iPersonaggioabbia i giusti contatti o attivita per
procurarsi denaro aggiuntivo.In altre parole, énecessario fornireOT 6 AAA C OA (
motivazione nel proprio Backgroundvedis _p o O# OAAUET 1A AAI

Resistenza alla Magia I, 11, 11l

I°] (ALO costo: 5 pa; requisiti:Alchimia Il

[1°] (ALQ costo: 5 pa; requisiti: Livello 5Resistenza alla Magia |
[11°] (ALO costo: 5 pa; requisiti: Livello 7 Resistenza alla Magia |l

Il PersonaggioE A OOEI OPPAOI OT BET T AOOOAI A OAOE (
traendo una serie di lenefici:
Livello abilita Resistenza

I +1 rank (difensivo) per resistere agli effetti di Incantesimi e
Pozioni Magiche (massimo rank 10)

I inoltre z1 danno MAGICO (subisce sempre minimo 1 danno)
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Ll [ET T 1 00A AEAEEAOA 02 tw&voRa&lAiomo/

Ricerca Arcana

(MAG costo: 2 pa/livello; requisiti: Ritualista

Attraverso i suoi studi dei testiarcani, il Personaggioguadagna 2 punti rituale.
Questa abilita pud essere acquistata piu volte.

Riconoscere Falsi e Contraffatti

(ALC MAG BRD,LDR, ) costo: 3 pa; requisiti:Contraffare

Consente, mediante un esame accurato, di riconoscere un documento falsificato o
contraffatto.

NB: Questa abilita puo essere acquistata solo da un Sacerdote della Chiesa
AAT 18! OAT 1 OAS8

Risonanza

(BRD) costo: 3 pa/livello, requisiti: Livello 5

Consente di raddoppiare la durata e/o il numero di bersagli (laddove pregti) di

una singola Esibizionea scelta tra quelle a disposizione dePersonaggigq a patto

che un altro Bardo utilizzi la medesima Esibizione contemporaneamente.
Questa abilitapuo essere acquistata piu volteed essere utilizzatgper guadagnare

gli effetti di Risonanzasu Esibizioni differenti.

], i 0 WOEAEUEIT T A A O Bisonaré)Va BdeldaCal moénto A /F
AAI 16 AANOEOOT AAl 1 6AAEI EOUR A 111 bDOE A2

Ritualista
(MAG costo: 5 pa; requisiti: #,Magia |
Il Personaggioguadagna una riserva di punti rituale pari al suo livello.

Roteare

(BBR GRRPAL) costo: 4 pa; requisiti: #,Usare Armi ad Asta

FET OAT OI AEA OOEI (Bdd Uk PiCch 6 laaxia da Gavaliel!D O A
Personaggiopud OT OAAOA | & Atesiaper @ $eepadh pet dikhiarare

0342)+%$/ 7.6 All .D@dn®d A Ebritameit® Gek Aokpb, i
Personaggicdeve restare fermoA  OT O A A erdbnsubdefattatcAi o effetti che
o AEOOT I CATT AAITB6AUETTA AEA OOA Al DPE
azzerato: per OOE1 EUUAOA NOAOOA AAEI EOU 1 1T AAI

08342) + %S$Inoltre quando si utilizza Roteare,non & possibile farlo per i
successivi 10 secondi.

NB:dAOA 1 86AUEITA DPOAOEOOA AAIT16AAEI EOUR
lentamente e con estrema attenziora giocatori vicini, e il colpo va portato di lato
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A T1TT1T AAI 1 Geécludivhnienteddalld sphllB i Githoltre, guesta abilita

pud essere acquistata solo da Baladino della ChiesA A1 1 86! OAT 1T OA

Scassinare |, Il
I°] (BRD, LDR) costo: 4 pa
[I°] (LDR) costo: 4 pa; requisiti: Livello 5Scassinare |

Grazie alla sua abilita, il Personaggio e in grado di scassinare serrature
e lucchetti con invidiabile maestriaOgni tipo di chiusura richiede un determinato
tempo di scassq durante il qualeil Personaggio deve essere concentrato su cio
che sta facendo: se viene interrotto, il conteggio viene azzerato @eve
ricominciare da capo, come nella tabella che segue:

Livello abilita Chiusure Scassinabili Tempodi Scasso
I Semplici 20 secondi
Rinforzate 30 secondi
1 Eccezionali 1 minuto
Magiche 2 minuti

NB: questa abilita puo essere utilizzata solo se in possesso di Arnesi da Scassn
Fuori Gioco

Scorretto
(BBR CTRLDR) costo: 5 pa; requisiti: #
Il Personaggio pucsimularel 8 AOOT AE OAAAT Cl EAOA O1T A |
CAOOAOI A ET AZEAAAEA Ai 1 8AOOAOOAOET h AEA
Questa abilita e pud essere utilizzata una volta per combattimento.

"d 1 6 A ££EA O OvienduinullBt&dh Cotbattefesalin ICiEcAMéntre elmi,
scudi, mantelli, ecc. non riescono a contrastarla in alcun modo.

Scudi Piccoli

(GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 4 pa; requisiti: #

Consente di usare tutti gli scudi cheientrano nella categoria degli Scudi iecoli.
NB: questa abilita puo essere acquistata solo da Gacerdote della Chiesdella

Dama.

Scudi Medi
(GRRPAL) costo: 6 pa; requisiti: #,ScudiPiccoli
Consente di usare tutti gli scudi che rientrao nella categoria degli Scudi kdi.
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Scudi Torre
(GRR costo: 8 pa; requisiti: #Scudi Medi
Consente di usare tutti gli scudi cheientrano nella categoria degliScudi Torre

Scudiero

(GRR costo: 4 pa

Lo scudiero infligge +1 danno quando € influenzato deeterang e + 2 danni
quando e influenzato daCondottiera | due effetti non sono cumulativi.

NB: glesta abilita non puo essere acquistate si € gia in possessdGiivaliere

Sensodella Natura

(CTR costo: 7 pa,; requisiti: #Nascondersi nella Natura |

Grazie alle sue conoscenze degli ambienti boschi{ibosco, sottobosco, sentiero
boschivo, ecc.) il Personaggioé in grado di percepire la presenza dei soggetti
nascosti (due dita alzateg invisibili (indice dito alzato) entro 18 m da luiin tale
tipo di ambiente, che egli si muova o stia fermaon é tuttavia in grado di vedere
| soggetti in modo da stabilirne la posizione esatta.

NB: questa abilita norsi applica a soggettiincorporei (es. spettri).

Sete di Sangue
(BBR) costo: 4 pallivello; requisiti: Ira Barbarica |

|| Barbaro ottiene un utilizzo giornaliero dilra Barbaricain piu.
Questa abilita puo essere acquistata piu volte.

Sgominare
(PAD costo: 5 pa; requisitii #, Addestramento 7 Schermidore Sargotall, Disarmare,
Imposizione delle Mani

Fintanto che impugna soltanto una spada a una maribPaladino puo eseguire un
tipo di disarmo particolare, facendo appello ai suoi poteri sacri: puo simulare un
OAT OAOEOIT AE AEOAOiITh PAO ATTAI OAAOI I
per rilasciare una scarica di energia entropica. Quando sta perictiarare
Op8c¢8a8 $)3!2-/A6h AEAEEAOA EFO ATAA
accompagnando la chiamatal rank pari al livello del Paladino Ogni utilizzo di
Sgominare priva il Paladino di 2 PF dalla riserva a sua disposizione grazie
Al 1 6 Avbasizien®delle ManiQuando tale riserva viene ridotta ad 1 @ 0 PF,
non e piu possibile ricorrere a questa abilita
Questa abilita puo essere utilizzata una volta perombattimento.
NB: per utilizzare con successo questa abilita, € necessario che il contatto con tra la
POl POEA AOIi A A NOAIT A AAI16AOO0OAOOAOQEI
AOAOOAIT AT OA AT Didarmadel I0oltrd, queshaF dbilitad pud essere
acquistata solo da un Paladino della Chiesa della Spada e il Calice.

103

/



Sonno della Belva I, Ii, 1l

[°] (BBR costo: 4 pa; requisiti: Livello 3Jra Barbarica |

[I°] (BBR) costo: 4 pa; requisiti:Sonno della Belva |, Ira Barbarica |l
[1I°] (BBR costo: 4 pa; requisiti:Sonno della Belva ll, Ira Barbarica Ill

QOAT Al OE OEDI OA Al bl Ird\Barhatica@devdnttdimeidd |
di Berserker o Gladiatore), il Barbaro ottiene i seguenti effetti ristoratori al
termine del tempo di riposo imposto dalle rispettive abilita:
Livello abilita Effetto

Qu

I fa recuperaretutti i PF locazionali e 2 PF alocazionali

Il inoltre il Barbaro ottiene un utilizzo giornaliero di
Ira Barbarica in piu

1l inoltre fa recuperare tutti i PF locazionali e alocazionali

Spadaccino Provetto |

(GRR costo: 6 pa; requisiti: Livello3

Fintanto che impugna soltanto una spadaa una mano(e al massimo un mantello

nella mano libera) 0 AOOT T ACCET DBOE AOACOEOA Of A
I

%& & %# 4 A6 Al DOEIT O"2% +Ad OOAEOI AllA
in seguito ad attacchi da mischia.
"g NOAOOA AAEIEOU 111 EA Al AOT A&EEAO(

attacchi a distanza o effetti.

Spadaccino Provetto Il

(GRR costo: 6 pa; requisiti: Livello5, Spadaccino Provetto |

Fintanto che impugna soltanto una spadaa una mano(e al massimo un mantello

nella mano libera) I0 AOOT T ACCET COAAACIT perodaziaA AT A EE A

Spadaccino Provetto Il

(GRR costo: 8 pa; requisiti: #, Livello7, Spadaccino Provetto Il, Spedizzazione Il [Armi a
Una Mano]

Fintanto che impugna soltanto una spadaa una mano(e al massimo un mantello

nella mano libera), il PersonaggioAEAEEAOA AAT T T C¢ AT T |
mettersi in guardiaper AEAEEAOAOA O./ %&&W#4A06 Al B
sferrato durante un combattimento, e alle chiamate ad esso associate.

."d NOAOOA AAEI EOU 111 OE ADPENEAA BICEEE
Personaggianon puo difendersi da un attacco che non si aspetta.
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Specializzazione |, Il, Il
I°] (BBR GRRBRD CTR LDR PAL) costo: 3 pa; requisiti:#, Usare [*]

lI°] (BBR GRRBRD CTRLDR PAL) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 4Specializzazione | [*]

l11°] (BBR GRRCTR LDR) costo: 5 pa; requisiti: #, Livello 6 Specializzazione I [*]

Il PersonaggicOE 7 ODPAAEAI EUUAOT TAI 18001 dAE Of
ogni livello di Specializzaione sostituisce il precedente, come segue
i OD 8 prif@® aplpokiel combattimento; se si impugnano due armi, il p. c. vale
solo una volta esolo con una delle dugrmi che siusanopeA | | PEOA ) AT 1 6.
Categoria di armi| Specializzazione | Specializzazione | Specializzazione
1 1 11
Archi +1 danno p. c. +1 danno sempre | +1 danno sempre
e W RE
Armi ad Asta* +1 danno p. c. +1 danno sempre | +1 danno sempre
e A O#253(
Picca / Lanciada
Cavaliere
Armi a Due Mani +1 danno p.c. | +1 dannosempre | +1 danno sempre
eO0" 2 %! +A
Armia UnaMang +1dannop.c. | +1 danno sempre Z
Armi Piccole +1 danno p.c. +1 danno sempre| +1 danno sempre
A O$/,12
Armi Corte +1 danno p.c. | +1 danno sempre 2
Armi da Lancio +1 danno p. c. | + 1 danno sempre Z
Bastoni +1 danno p.c. |+ 1 danno sempre /-
Lance Corte +1 danno p. c. +1 danno sempre Z
Armi Esotiche +1 danno p.c. +1 danno sempre Z
NB: per acquistare livelli diSpecializzazionan unacategoria di armi, € necessario
AOOAOA ET bDPi OOAOGOT AAIT 1 BAAEI EOU OEAEE.

Specializzazione lin una determinata tipologia, € necessario essere in possesso di

Specializzazione hella stessa.
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* Nel caso delle Armi ad Astde Picca/Lancia da Cavalierg)gli effetti di
SpecializzazioneOAT CI1 11 OI1 1T DPAO 16AOCOOAI EOU |

,,,,,,

Le armi esotiche non hanno accesso élpecializzazione |l

Stabilita

(BBR) costo: 8 pa, requisiti: Livello 3

Il Barbaro ha una posizione da combattimento solida, eAEAEEAOA (
%& & %# 4 A0 Al 1T A AEEATI AOA 0342) +%$/ 7. Ad O
a gquelle subite come effetto di IncantesimRozioni MagicheMiracoli o Esibizioni
Bardiche.

Stabilita con gli Scudi

(GRR costo: 4 pa; requisiti:Scudi Medi

Fintanto che impugna uno scudo medio o grande, Guerriero AEAEEAOA ¢
%& & %# 4 A0 Al 1T A AEEATI AOA 0342) +%$/ 7. Ad O
a quelle subite come effetto di IncantesimRozioni MagicheMiracoli o Esibizioni
Bardiche.

Stile di Combattimento z Arma ad Asta

(BBR GRR costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specializzazione 11Armi ad Asta e Picca/Lancia da
Cavalierd

FET OAT 01T AEA EIiBPOCi A OI6AO0IA AA AOOAN

SpecializzaziongArmi ad Asta)e Lanciere AT AEA T ACI E AOOAAAEE

...... .

OAAT 1T AAOEA AAlI 1 8AO0I A8

Stile di Combattimento z Arma a Due Mani

(BBR GRR costo: 7 pa; requisiti: #, Livello, Specializzazione Il [Armi a Due Mani]

FET OAT O1 AEA EI BDOCI Ail Pérkodafdivipud efidttuakelubha | Al
AAOEAA Al 1 OO(distahzd mbihd BOMN @EdPEOI I AT T |
dichiarandoAAT 11T Cc¢ ADJ 4 2A)6+A%d /A7 .AAG 8

Questa abilitapud essere utilizzatadue volte per combattimento.

Un Personaggio in possesso di questbilita puo utilizzare armi a due mani con

lunghezze fino a 180cm

Stile di Combattimento z Armi Piccole

(LDR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specializzazionell[Armi Piccolg

Fintanto che impugna due armipiccole, il Personaggiopuo applicare gli effetti di
Specializzamne del p. c. primo colpo) anche al s. c. decondo colpg del
combattimento.
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Stile di Combattimento z Cappa e Spada

(GRRBRD LDR) costo: 7 pa; requisiti: #, Livello, Specializzazione Il [Armi a Una Mano]

Fintanto che impugnauna spada a una mano e porta un mantello abbastanza
lungo, il Personaggio puo tenere il mantello con la mano libera e usarlo,
esattamente come se fosse unoscudo, per parare gli attacchi sferrati conarmi
appartenenti alle categorie delleArmi Corte edelle Armi da Lancio.

Stile di Combattimento z Due Spade

(GRR costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specidizzazione Il [Armi a Una Mano]

Fintanto che impugna due spade a una mano, il Personaggio puo effettuare un
singolo attacco portato con entrambe le armi e dichiarare un danno pari a quello

di entrambe le armi +1 (es. una spada inﬂigge danno, la seconda infligge 1
dannoy, OA OE OOEI EUUA 16 AAElEowm@£ AOOAAA
."d NOAT Al OE OOEI EUUA 1 686AAEI EOUR 1 TA
armi, altrimenti non viene inflitto nessun danndnoltre, questa abilita si applica
esclusivamente ai bonus al danno dati da altre abilita qué@lrma del Giustoe

Specializzazione

Stile di Combattimento z Fanteria

(GRR costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specializzazione Il Armi Corte oArmi a Una Mang,
Scudi MediCanbattere con lo Scudo |

Fintanto che impugnaOl 68 AOi A AT OO A urio scido @édid o forke] ill
Personaggiopuo aggiungere il danno che dichiara con lo scudo, al danno che

. L e RS T s Y

AEAEEAOA . AT 1T 186A0I1 A

Stile di Combattimento z Lancia e Scudo

(GRR costo: 7 pa; requisiti: #, Livello6, Specializzazione Il [Lance Corte], Scudi Medi

Fintanto che impugna una lancia corta e uno scudo mediotorre, il Personaggio
AEAEEAOA O./ %&ROK4H0E82AI (A0 ACERESA AA
vulnerabile a quelle subite come effetto di IncantesimRozioni MagicheMiracoli

o Esibizioni Bardiche.

Stordire
(LDR PAL) costo: 6 pa; requisiti: Livello 4
Quando sferra un attaccoO AT UA AOOAOA O EiDReisondydidpiod A OO

rinunciare al dannoAAT 1 8 AOOAAAT HPZFEN3 AL Askddh@AOA O
colpo alla testa debersaglioAT T EI BIT i1 AAI 1 8AOI A8

. P z N -

."d AAOA 16AUEITA DPOAOEOOA AAliéAAEiEC
Ol AAAOA 1 8 AO0OOADAMGE Il colpolQuéstd ablith OUO Aessere
acquistata solo da un Paladino dell@hiesa delldama
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Supplica

(SAQ costo: 3 pa; requisiti:Voce del Tempio |

Il Sacerdote puo officiare una messa/funzione sacra della durata di almeno
2 minuti in modo da recuperare parte dei propri poteri.

Per ogni2 adepti o fedeli che partecipano attivamentalla messa(es. ripetendo
le sue parole)il sacerdote recupera 1@artellino Miracoli 16

- E O A A bppue pdod&degliere di recuperare 1 sol@artellino Miracoli 1116 8
NB:in questo modo si pud recuperaa massimoun solo@artellino Miracoli Voal
giorno.

Tasca Segreta

(LDR) costo: 5 pa; requisiti: Livello 5Furto

n , AAOT 17 AAEI A TAI 1671 AAOI OAOA DPEAAI I A
espedienti e tasche nascoste. || materiale nascosto addossoParsonaggioin

qguesto modo non puod essere trovatanediante azioni di Perquisizione, ma puo

essere rinvenuto conPerquisizione Avanzata(vedi§6s  O2 ACi 1 A )! AAE
Mediante questa abilita il Ladro pud occultare i seguenti oggetti, scegliendo una

delle possibilita della prima e/o una della seconda colonna descritte nella tabella:

Armi occultabili Oggetti occultabili
1 arma corta 1 oggetto di medie dimensioni (es. un calice)
fino a 3 armi da lancio fino acinque tra: oggetti piccoli

(es. amuleto, gemma, ecce)o Erbe e Veleni

Z monete per un ammontare massimo d25

Torturare

(LDR, ) codo: 4 pa; requisiti: Livello 4

Il Personaggio e stato addestrato ad infliggere dolore per far confessare la verita,
recando ferite o sfregi non letali (vedi nota sottostante). La tortura dura 5 minuti,

e consente al torturatore di dichiarareO$/ , / 2A6 Al 1 A OEOOEI /
termine dei 5 minuti il Personaggio (o Personaggio Non Giocante) che subisce la
tortura deve rispondere la verita ad una singola domanda del carneficBopo 10
minuti, il processo puo essere ripetuto sullo stesso Personaggio (o Personaggio
Non Giocante) da un atb torturatore, con gli stessi effetti di cui sopra.

Un Personaggio (o Personaggio Non Giocante) puo subire gli effetti di questa
abilitd massimo due volte al giorno, a distanza di 10 minuti. Inoltre, questa abilita
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puo essere utilizzata da un torturatore solo una volta al giorno sul medesimo
Personaggio (o Personaggio Non Giocante).

Riassumendo, le seguenti dinamiche portano ad un fallimento déllO OE | E UL
AAlT 1 8AAEI EOUh A 1 A OEOOEI A OOAEOAA 034
alcunche:

zI' T OOAOGOT O1 OOOOAOI stedsa VDiWE pitEdU LhA voltadalA A E |

giorno;

Z la vittima subisce piu di due torture al giorno.

NB: le conseguenze della tortura (es. perdita di un occhio, un orecchio, delle dita di
una mano), non sono reversibili mediante il semplice recuper®dnti Ferita, ma
devono essere trattatean un effetto dirigenerazione (come se si trattasse di un
FATAIA gubitoadunartd.) T 1T 1 OOAh O1 0AOOI T ACCET EI
immune agli effetti di questa abilita.

Usare Archi
(BBR GRRBRD CTRLDR PAL) costo: 7 pa; requisiti: #
Consente di usare gli Archi.

Usare Armi ad Asta

(BBR GRRPAL) costo: 3 pa; requisiti: #,Usare Lance Corte

Consente di usare tutte le armi cheientrano nella categoria delle Armi ad Asta
la Piccao la Lancia da Cavaliere

Usare Armi a Due Mani

(BBR GRRPAL) costo: 4 pa; requisiti: #, Usare Armi a Una Mano

Consente di usare tutte le armi che rientrano nella categoria delle Armi a Due
Mani.

Usare Armi a Una Mano

(ALC MAG BBR GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 3 pa; requisiti: #, Usare Armi Corte
Consente di usare tute le armi che rientrano nellacategoria delle Armi a Una
Mano.

NB: questa abilita non pud essere acquistata da un Sacerdote della Chidsh
Coppiere.
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Usare Armi Corte

(ALG MAG BBR GRRBRD CTR LDR, PAL, SAQ costo: 1 pa; requisiti: #

Consente di usare tutte le armi che ientrano nella categoria delle Armi Grte.
NB: questa abilita non pu0 essere acquistata da un Sacerdote della Chidsh

Coppiere.

Usare Armi da Lancio

(ALC MAG BBR GRRBRD CTR LDR PAL, SAQ costo: 1 pa;requisiti: #

Consente di usare tutte le armi cheientrano nella categoria delle Armi da Ancio.
NB: questa abilita nhon puo essere acquistata da un Sacerdote della Chidsh

Coppiere.

Usare Bastoni

(ALG MAG BBR GRRBRD CTRLDR PAL, SAQ costo: 1 pa; requisiti: #

Consente di usarel Bastoni.

NB: questa abilita non pud essere acquistata da un Sacerdote della Chidsh

Coppiere.

Usare Lance Corte
(BBR GRRPAL) costo:4 pa; requisiti: #, Usare Bastoni
Consente di usaretutte le armi che rientrano nella categoria delle Lance Corte

Valutare |

(ALC MAGBRD CTRLDR , SAQ costo: 4 pa; requisiti:Matematica

Consente di valutare indicativamente il valoredegli oggetti che rientrano nel
listato degli Oggetti Comuni, ld&erbe, | Reagenti e i Veleni (Tabelle di Mercato)
NB: guesta abilita pud essere acquistatgolo da un Paladino della Chiesa
AAT 16! OAiI T OAs

Valutare Il

(BRD CTRLDR ) costo: 4 pa; requisiti:Valutare |

Consente di valutare indicativamenteil valore degli oggetti cherientrano nel
listato (pubblico/segreto) degli Oggetti Rari

NB: guesta abilita pud essere acquistatgolo da un Sacerdote della Chiesa
AA1 18! OAT 1 OAs8
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Veleni |, Il

I°] (ALC LDR) costo: 4 pa; requisiti:Erboristeria |
[1°] (LDR costo: 4 pa; requisiti:Veleni |
Consente di maneggiarein sicurezzaed applicare sulle armii Veleni, di cui si
dispone in un determinato numero di fiale al giorno. @ni fiala € ad uso
singolo: pud essereversata in unbicchiere oapplicatasu O Tadna, applicandone

1 6 A AAkid®dolpofahdato a segno contro il bersaglioQuando si utilizza

Ol 6 A0OI A AOOAIT AT AOGA ET AT i1 AAOOEI AT 61T h A
seguitoAA O6 %, @airdlafvoeffditi (es.06 %, %9.1/5¢2! ¢ )QAAAT 1 2
fiale vengono assegnat A1 | 6 E1 E U E,levedig&nodcdiel céime ¥eQuel O
Livello abilita Veleni Conosciuti | Fiale giornaliere

I Veleni Comuni 2 Veleni Comuni

[ Veleni Rari +1 Veleno Comune, ¥ Veleno Raro

Veterano

(GRR costo:6 pa; requisiti: Livello 6

Il Personaggio e in grado di coordinare deiAl | DA CT E in Addttagel A
Utilizzando Veterang mediante un breve incitamento,e possibileinfiammare gli
animi dei presenti,conferendoun bonus morale temporaneo di +1 dann@ coloro
che combattono alproprio seguito, fintanto che lo fanno per lacausa del
Personaggio

Questa abilita puo essere utilizzata una volta al giorno.

Il Personaggiopuo influenzare un numero massimodi alleati pari a meta del
proprio livello arrotondato per difetto .

NB: gli effeti di questa abilita svaniscono, laddoven Personaggiosmetta di
combattere per la causa deleteranoo laddove questi non aipiu in vista dei suoi
Al 1 AAGEhRh PAOAA E OAT OE j A0G8 0345. Ad6qQ |

Voce del Tempio |
(SAQ costo: 4 pa; requisiti: #, Miracoli |
Il Personaggioguadagna una riserva di punti rituale pari al suo livello.

Voce del Tempio Il

(SAQ costo: 3 pa; requisiti:Voce del Tempio |

Il Personaggioguadagnal punto rituale aggiuntivo per ogniadepto (Sacerdote o
Paladino) di cui condivida la fedegche partecipi assieme a lui al rituale.
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Volonta Suprema I,

1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti:# OT OA Ad! AAEAET )
[1°] (PAL) costo: 6 pa; requisiti:Volonta Suprema |

Il Personaggioottiene il favore della propria divinita, che gli dona una forza di

volonta e presenza di spiritofuori dal comune:
Livello abilita Effetto

| IPGAEAEEAOA O./ %& & GHARKNB 6 A DT

I il PGdichiAOA O. / %& & %# 4GTUNMSI 10|
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88 S LISTATI

ESIBIZIONI BARDICHE

SIMPOSIO(conosciute 5h A1 CET OT 1T HQ

I, ,5#) . 1)1l GOETT AY
"AOOAXI EGidqcCAOOT OAT UEAT OA

NEAMEOAROAEF ET COAAT AE AOAAOA PEAATIT A E
oi 1 OAT 61 AAI AAOOGAcCI ET AAI 1 83%OEAEUETT A
pol OAT EAT OA AAIT T A OPAIT T A AAITT A OEOOEI Al
OACT I A AT 11T OAEOCOAD ARABIAEOAAOA EI AEAITT i
| APPAOEUEIT A AE O1T A OOOAT A 1 OAA &I 6060C
Al 1 OAET AUET EA ABDPOACOET OAPPEAAQS

I, 4%2! 2% 1521 - AOAl ACEAY

$ OOAOA vA AAER GG E]

%ALEEDOT"JAIOME £E AIAAGBABOORA j| £GA OB M EEERE
O O1T ccAOOiT OATUEAT OA j AO8B1 ©BEQDOI GE 1A
Al 1l oEAAT OEEAEAAUEIT A8

" QABDOTI ABCEEAOOA AOAAT A A Al OOE OEDE AE
AE PAO Oih 1T A PIOOTTIOEHAA POAOADADAA OF B

1 2-/ . '$) 3#k 208¥EAOO0T 1 AT OAI AY
"AOOAXI EGiIgqcCAOOT OAT UEAT OA

$ OOAOA PpA mAAIGGTIdh T AET AEADz 1 AOAAQUETT A
i ET 60E(Q

wEAAODT AAEJ OACOAT OE(Q

2! Ol T T BADEAEUVEODARAGMA A SAAEIAORE AEE O

PAOOT T A ET GO8OIT AAI)DAADCHA A DTH DA IR (
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"1 AAEIACARDAT AOAO @OAGERDT N GDA BROABHH
AAT T A8 $OOAT OA 1 8AEEAOOT EI Ol CCA
Al OOE OOAOEj; ADART BAAAEADOAOAQE
."d 1 6 WOEAEUET T A POEA A'TA AMGRFANAE @)IOE
' 1 AAEADI OKEA) NOET AE AAEAOOT OO0 O1 ¢
) OA " AD AAVORAKOERDAEABDT OAOGAT T E OOBAC
DOAOGANIEODAAOAT AOOGE ART DOAABAE GUBAKC
$EOATAQAENANN AT ATTA ClE AEEAOOES
2ANCEOBADD OBOMERERET AR AAOA AOBKRDAC
Z$EOCATIORERAHAOUEBRIOBA A&All T A CI E AT EIi Eh OA
T ACAOEOA A OEI T AT OA8 )i AAOOACI EI

A ~ - )~ 7 PEREN

1 A CBA
g NOAOOA %OEAEUEITA 171 DiOOA AG
OOAOA 1) OMAET AGBAENOE R & A EVDGIEO AD A O E

AAOT OEOI Ah DT OOATAT1T AA AOECEUOA
i A OOAT AATATIT Al 0101 AEA EI C

OAAAT PPEAOI 8 )I111 NOAOOA %O
L Of | AEA®I T AT ATTA CcIlE AEAAOOES
2ANOEOEOE EI8GDERABAEGA ODRAORRAOSGAOOAOA

— O
v®
I>
a7

%6/ #! 3425-)%.1400ET 1T AY

" AOOKCI ET d,

$ OOAOA vA £AA GG E],

NEAMAIONOQET EUEA A OO1T T AOA OT A T ATTAEA O,
000061 AT 61T AT1T AOE 1T A OOITTA OE I AOAOEAI E
."d DPAO OOEI EUUAOA NOAOOA %OEAEUEITA 1
&O1 OE ) TEN OIOAh Al OAOI ETA AE NOAOOA %wOE

i ET 00T DPOEIi A AE AOACOEOA 1T A OOAAAOOEOAS

| ##() $%, 6%2/ - AOAI ACEAY
" AOOAX]T EGTdC CAOONT GBONA NIRAJOAD A

~ - ~ Ve

nEAEGIGIOAF ET COAAT AE AADEOA OA EI AAO
1 6 AEAANOOCAAIAGAAAT AT O1T Al AA# DIACEAEA BFEBADOA
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AOOA ANOEDADAOESGI EI DA OGIAIOA3A &R EAKWA FOZEZEA

SIMPOSIO Il (conosciute®d A1  CET OT 1T HQ

1 24) 341 2) 6! 2%AOAI ACEAY
"AOOAXI BITAATWRARENHUETIT A AAOOACI EI

NAELAFIAIOHDI 3 1 ACAOA 1T A POI DPOEA "WAHAAEUET /
I AT AET AE O )1 AAROAOEIOIORA OABRO AT DAAICAIET |
DOAOGAT EOCA 1T ATTO11 AOA 0I5 A)OARALDOIUEGAHDAD AETAM
101 8 wOEAEBEI PADBAT A ET EUEAOA 1 EI AOOI n
Ai 1 Al OOEITA AACiE AEEAOOE AAI 1 A OOAOOA
OEOAT A Ai 1T A OAI EQA

02 %3 %. : ! rlooAMAIOO0T - Al OAl Ay

"AOOAXI EGIdqCCAOOT OAT UEAT OA

$ OO0 AMOBEAOKIT d OAOTI ETA AAT T oET AOPAOUHIT T AAC
AAT 1 6 AGAAOOEITI T A® 1 ET OOE

NEAXOAOKREAEEAOA O#(!'2-% §8q | ET OOEA6 DA
i AGOEIT v 1 ET OOES

2) #/1 2%/ $%341 4/ )i 1 OOETTAY
"AOOAJOECQAODOT OAT UEAT OA
$ OOAOA A AMAIOGAIdh 1 ABITAE ADE ATéAA GBATAGDAUCED 11 O}
i ET OOEgqh 1T BPDDPOOA ZAEI AEADz 1 8EI T OOETTA 111
WAEAAEIA POl 3 AAOA £ Ol A AE OEAT OAE DOA(
AOAAT AT OITBEI T OOET T A j OEOEAEI A OT1 Al AT
Al 601 q AEA OEDPOI AGAA EI OEAT OAT DPEO3
h

| ADDAOEUET T A ARI AAI DPABAOIEIAA LKEDAOAOI E
OAi 601 1T ACi ¢l AOih EI OAT OEOA OEAEEAIE
AT 1 £01 1 OE8A AEOAOAUEITTA AAI 0 OOAOQOI

AA1 1 6 %OEAEUEIT Ah OAALORIOOA OTEQ0OT0 O E 1B 1A AEAEA
Al i bl AOAI AT OA AAIT 1T A OAAI OA3h OEI AT AT Al

AEOAT T AAh T A ACEQGBZE OBAIT OAAUNICAA 1 TAABEGAA
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i AO8 DI DM AJOCAA ACCNO E@AIT ABARO @A @I DIAOOA 1
EiI AAOOACI EiI OAT OE AE EI OAOACEOA AOOEOA
."d 7 DI OOEAEI A OOEI EUUADRAQDAODBAT ODEAB
OOAi EOA %OAAn 6AI AT E 1T -Al AOOEAS

3#).4),,! $)r wERAOON;/ABADAAREXEAT OEOAQ
"AOOAGTOEOK, E OIECEDOPBDI DAEBAE VO Ad" AACEAT OA
$ O0OA0A BEAOBBANGOONTgAAR T AET AEADz 1 6A0CAADQUEI
I ET O0EQ

NAELAEORAAPDOACI E OTT18 EIi il OTE A 00! 521 Ad
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POZIONI MAGICHE

ALCHIMIA | (conosciute 5algiorno 7)

- T by P R R e 4

5 OEI Al HAAUET T A OO0 O1 1T CCAOOI

" AOOAJIGEAIG A AA 41 )Y/ 1T AA "] 44

$ OOAOA cA AN GEE]

NELAABAQ] A AA OACGI EI EI £ ECCA AATTT "/ 4
ET £1 ECCA AATT T 4AA1,1)a88 mBAOOATIA AOOAOA

."q TAI AAOI ET AOQOE 1 A00DE RDIOA AOERAN A
Al 1 6A0I A ERAEIOEGDI UAT AT ET NOAOGOT 1 1TAT
OOEI EUUAOA GOn AABNGEAAIAAS AICBALOAEA OOT 8

NS 6.9 5D TR 06 S ORI ) £ TR 2 0%

5 0EIEIVQPAQOET T A DPAOOT T Al A

" AOOK QIAENE], O 601 q

$ 00 ACEREDODIAT OAT AA

wEEADOT AOOT T ACCET DAOAAPEOAA ADA DARBA
. ACER EMipDORA 1 OES

vd 1A OIUETTE -ACEAEA 1 1AAIATGARNBES | OEDO A
i OAOA [ ACEAI ET AOOA DPOAOAT OAS

).6)3)"),)4!'86 -)./ 2% j AOOA AEAAT OEOAQ
S5O0EIEIUPAQOET T A PAOOIT AT A

"AOOMAMAAGETTY Al A

$ OORATEMBEAIOIOAAT T AE

NEAEDIOIORAOOT T ACCET AEOAT OA ET OEOEAEITI A I
. " d |1 pehvEARANCHS 1l Personaggi si limita a camminare, il compimento di

Al OOA AUETTE #Z£A ET OAOCOI i PAOA 16AEEADODI

g e ) o Ol (13- - 5 SRR 2" Yo gL
5OEI AWl EAAUET T A OO0 O1 1T CCAOOI

" AOOATiIGEA Q) A AA 41 )Y/ AAI 1T A OACOAT OE A
-Alih 1Ol AA , AT AET h , AT AEA #1 O0A



$ OORATEMBEMOIOAAT T AE

NELABAIO4 A ET £ ECCA AATTT -1V )y#/ 1T | #1651
Al T TTATO1 AAIT18O00EI EUUT AAITT A 0T UETTA
AAT 1 6 AEEAAOOT 8

2 Y3005 2 ) LT 0 WSR2 9%

5 0EI AW HAAUET T A 66 O61 1 CCAOOI

"AOOATI BIGCAOOT | A8 AOiIi Eh AT OAUUAR AAA
$ OOATEMEDODAT OAT AA

NEAEDOOIOAOOTI T ACCET A3 ET COAAT AE OEDPAOA
O" 2%! +Ad | O"2%! + 13421, %Ad6  AOG8 AOI

N7 N, A 7 s A~

OEPOEOOET AT AT 1 028

ALCHIMIA 1l (conosciuted, algiorno 6)

1 2-14521 -1 Y#!l -).[/2% j AOOA AEAEAT OEOAQ
50EIFIUPAQOET T A DPAOOI T AT A

"AOOMAACGEGTY Al A

$ OORAEMEODIET OOE

NEAMIOT QA OOI 1T ACCET OEAT A AOGOIT T O AA Ol

AOOAAAEEh AT T AAOCAT AT CIE Ct 02 OAI Pl OAT A

Ak = b ST eRTEE 4 (3T SRATEE ) o 2%

5 0El AW EAAUET T A OO0 O1 1T CccAOOI
"AOOAGIIGEA QY A AA 41 )Y/ AAI 1T A OACOAT OE A
-ATTh 'OIE AA |, AT AET h , AT AEA #1 O0A

$ OORATEMBAMOIOAAT T AE

AELRABAIO] A ET £l ECCA Cp - !'D)GAT VELPAT @&I1 5
Al TTTATO1T AAT1800EI EUUT AMAIOTI A PAIOQUBEBTA A
AAT 1 6 AEEADOOT 8

2) 0! 21 )" "% | 2%
5O0Ei AWl EAAUET T A OO0 O1 1 CCAOOI
"AOOAXI BigcAOOT § A68 AOI Eh Al OAUUAR AAA
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$ OOATEMEODAT OAT AA
NELAEDOIORAOOT T ACCEI A3 ET COAAI AE OEDAOA
2% +Ad | O"2%! + ADBAL! ,TAAAT|TAAOBCEAOI

OEDPOEOOET AT AT OOOOE E OOIE 028

| . 4)$/ 4]
5 OE | EIUQAGOET 1 A
" AOOAYETEGTd T

NEAOBOTAA OOA EI CAOEOAh AOOA Ci E AEEAOOE
AAT AAOOACI ET 8
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MIRACOLI
( ,ICulto della Dama eCalto del Coppierg

MIRACOLI DASCHERMAGLI£conosciuti 2, al giornoH)

Aes - 965.) ) [N 5%, [0 152
' EOGAA WA AAT
"AOOAXJIGEAI QY A

~ ~ - PN -

WAEAADOT @QAOOT T ACCET A3 ET COAAT AE AATA
Ei DOCTI A AE AEAEEAOADA | AADA Y] % 2O01AN1 1 A

$ATREl /3 j#01 O NAGAT Al pEAIA] AOOAAAEE

$1 28/ -)34)#/

- A A - e s

NELAEDOIOROOI T ACCET OAACI BAODIA ADA OAIBAAR A)
DOI DOEA EA EHBD EICEGAZph #AAAON i D4 %l %2201 I
AAT T AhstAiIBQj #®O1 DPEAARQ

MESSALE | (conosciub, al giorno 7)

2 29)-9%2 .1 A3 4) #
' EOOKOBME O 001 q
" AOOAQ@ARAIE O1 001 q

~ ~ - A~ -

%ALELEODAIODT TAGACAETAOOT OT 1T A OARADD B TAC AOQEABIA
TATT A NOADAAOA OBT T BAAAOAT OA A Ai8i ABOE

AAOOEAOA Ei PAAEOAA ACIE AOOAAAEE AE DA

0AOOT AACEET OAOT T ®HiIooili OI11T DAOI AOA A
AA PAOOA 110 DOIi OTAA I A OI OOOOA AAIIl A
41 )yl A "/44'h A AA OOOOE CcIE AOOAAA
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OAOGEI Eh - EOAAT 1 Eh %OEAEUETTE " AOAE

i T AT O AEA OEAT A AATT ACCEA®ASART
#/ h 1 2) ! h 440022 120# B /53 %h

OAl OEAOE AOBDAZAA] %A o A HEOOBOA A IHEOC
T EOA Al 1 8EOOAT OAh A DPOAOGAEIT AAOA AAIl I

NAELMPOTORAAODAOAOA OOOOE E 0& I T AADDIBAI

AOOAOA OOEN AQWAIGAIC @i 61 AE ' OAUEAS
T e R . B S W

" EO@A @A AAT

" ACOOACHITE]Id 1

WELAEOOIOQOOT T ACCEI A3 ET COAAI AE AOOAO/
AARAOOACI EI 8

iE R

' EO@A @A AAT

" AOOAHATE]I] 1

NELEEOBIOPT T ACCETI A3 ET COAAT AE AOOAOA
6Al ATE #1101 01T E AAl AAOOACI EI 8

). $)6)$5! )/ . %S BwW, . BN #HRIT

" ECOKORME O1 001

"AOOAQ@AERAE, O 00T q

$ OOARATMHEEODAT OAT AA

NAELEDIOTOR OOT T ACCET DPAOAADPEOA A2 ATAE NKBOTERRO A3l A
A AE $EAECROBEGCE '$QOAAMNEDI AA | OES
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MESSALE Il (coosciuti 4, al giorno 6)

1 54/ 2) 418

- PR - e s

' EO@AOAC

~ ~ - A~ Ve

NAEAEIOTGAOOT 1T ACCEI A3 ET GCOAAI AE AOAOA
Ol A AAOAOI ET AOA OE EI A% OEAOEAA G@ A AKBO ORI

z0¢! 2 - BO6 Olz- 1. O®DT 001 #1101 AAT T A $AT AQnN

z@®! 5008 01 AAET T MBKABAAAOAT @K OATOOOIAAD #1i
#521 &%2) 4% -1 ")/ 2%

" EOGAA@ARAAIT

" ACOOAGHITE] T T

NAEAMPIMITGAAODAOAOA OOOOE E 0& 11T AADDBI BAI

AOOAOA OOEN AQWIAIGAC @&l 61 AE ' OAUEAS
#5211 -1 144)% -1"'"'" )| 2%

' EOGAA DA AAT

" AOOAXHATE]I] 1

wEEEDOIORAOOI 1 ACCETI A3 ET COAAT AE AOOAO,
AAOOACI Ei

) .6/ #!':)/].% $%, ,8).#5%) . %

 EOGADAEAI

"« AOOA] BHIGCAOOT j AO8 AOIER Al OAUUAR AAA

NELEEOADQT TABCEHI COAAT AE OEDPAOAOA O1 1T Cc
0" 2%! +Ad 1 0" 2%! + 1342!, %Ad6 | AdG8 AOi
OEPOEOOGENANAIOOA RO NOAT AT OE OEAT OOA EI
OAAOPAOA p 0& AI T AAUEITT Al A8
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INCANTESIMI

INCANTESIMI DA SCHERMAGL(B®nosciuti 2, al giornoH)

Do LGS [ 2

gl O GEMd | BAOAAT T OFE OAIASEECCAR 1 Al EAI

' EOGAGA(

" AOOAETE] I |

$ 00 ACEREDODAT OAT AA

EffettoE1 O0AOOT 1 ACCET AEWRMBIAOA Op -1 ') #/ Ad

).6)3)"),)4!'86 -)./l2% j§ AOOA AEAAT OEOAQ
&I Oi QiAAd OAA T E AOOOAOAOOGAd 1011 A OAAEN
" AOO AN CEGid Al A

$ OOA@EMEBFAOIOAAT T AE

WELAEDOIOROOT T ACCEI AEOAT OA ET OEOEAEIT A | |
. " d | pekBABANOH® 1l Personaggio si limita a camminare, il compimento di

Al OOA AUETTE Z£A EI OAOOI i PAOA 1 6AEEAOOI
Incantesimi da Schermagliai 30 secondi del tempo di meditazione partono dalla

AET A AAT 1 6ET OEOEAEI EOUN O &engadnkedkottal OO A /EE

CERCHIA (conosciuti 6, costo:p catellino Manad q

, -0/
&i Oi O ®4A OACI EAT OAh AT AA CiE 1 AAEE

" EOGABA(

" AOOAHITE]I] |
$ OOATEMA ®AIAE O1 001 q
NEAEDIOTIORAOOT T AQE®BH# ) AEREAEAOA

p>]

-1, $%342/
&1 Oi O) AL EAE DI OMOE AAA 1G8GATORAD T AT T A

' ECOW@AOACG

" AOOAETE]T] i
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$ OOATMEDODAT OAT AA
NEAEOIOIORAOOTI T ACCEI AEAEEAOA O0%$)3!2-/ Ad8

)o $)8. ) 8. 5L in ) Lg% $ Youop =) WL ) 2%
&lOl@Hﬁ@mﬁAOA AEA 7 EI 1T EIT O Ol h OOAI A
" ECOGLORME O1 001

"AOOAQ@AEAE, O 001 q

$ OOATFMHEEODAT OAT AA

NAEAADOT QAO0O0T 1 ACCET DPAOAADPEOAA ADA pPARBK
- ACEQA ERRpIOORA 1 OES

."d 1T A OTUETTE -ACEAEA 1 1TAATAIARNABEE | QBEGO A
pl OAOA 1 ACEAI8 ET AOOA DPOAOGAT OA

O32506 374 $) SRl 1))

&1 O1 QITAgOT ng | ET Of O1 1 AOAh OAOGOA E
' EOGA DARAIT

" AOOAXT HIQCAOOI AAIAIATI A 11 1j ROBAh AAAS8Q

$ OOA@EMEEODIET OOE

NELEIOIOGAOOT T ACGCET A3 ET COAAI AE AAI AE

PEAAI 118 10A001 AOPAAEAT OA POI 3 AOAAOA
i T AOA AGAOCAT OI i AE OAI A ATiT A OT A Adi
ET O1 AT A1 117 A1 OECEIITh AAAS

" qd 1 OREEAROGOAI BT OAT AAT AT OA 1681 CCAOOT (
DT OEOEOAI AT OAindAitiuaziokelddl Magicoliodee oMaggiore

2)0!' 21 )/ .% -) ./ 2%

&1 Of GWAAJOE PDPEAAT 1T E AEOAI T AT OEh AT T A OAEA
OAl AE AAlT 1T AOAIITT A®

' EOGA @ARAAT

"AOOAX]I BigqcAOOT j AG8 AOI Eh AT OAUUARh AAA
$ OOATFMHEDODAT OAT AA

NELEEDOIORQAOOT T ACCEI A3 ET COAAI AE OEDAOA
O" 2%! +Ad | 0" 2%! + 1342!, %Ad j AOG8 AOIi

b - z A PN

OEDPOEOOET AT AT 1 028
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30) . 4!
&1 Oi OITAg OE | O 6AOA AE O1 DPA®GOI h AAAE A

' EQO@A DA

" AOOAHTE]I] 1

$ OOATEMP ®AIAE O1 001 q

Effetto:ET 0AOOI 1 ACCET AEAEEAOA 0342) +%$/ 7. .

CERCHIA I{conosciuti 6, costo: 2zartellini Manad q

1 2-14521 - 1")y#1 -)./2% j ACOA AEZAAT OEOAQ
&1 Of MAXKY OAOEOOAOA Al 81 AEEAOGA Al AOT 1 0.
' EOQADA(

" AOO AN CEGTd Al A
$ OO ACERKODIET OOE
wEEAGOT QA OOT 1 ACCET OEAT A AOOI1 O AA O

AOOAAAEEh AT T AAOCAT AT CIE Ct 02 OAI Bl OAT A

30! ##1 452
&1 O OIAAJOOA AOAQOBEICOADAA AAd Ah A
' EO@AGA(

"AOOAXI BiggcAOOI

$ OOATEEEOODAT OAT AA
NEAXDOIORAOOT T ACCET AEAEEAOA O"2%! +A68

[,

Qu

SR Gl T A A A
&1 O OL A4 OOA OAFAOA | OAAEAAT OA OE Al |l PEOZ

" EOGABA(Q

" AOOAHITE]Tg |
$ OOATMHEEODAT OAT AA
NEAEOIOTORAOOT T AQCET ) AREABEEAOAAAOOACI ET 8

) . $)6)$5! 1)/ . % $%, -1')YHE/ -1'')[2%

gl Ol ®iAd EI Pi OAOA AEA 1T EI [ &I OAI Of R
s R

" AOOK QIAENE], O 601 q
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$ OOATEMEODAT OAT AA

NEAEIOTOROOT 1T ACCET bA OA LEROOAOT AADAGAOAA
I CCAOOEA G 8A CEAKE N ERpOOARA 1 OES

" ABDOT ABCEEAOOA AOAAT A A Al OOE OEDE AE
AE PAO Oih T A PiOOIi1TiIOBOABA DOAOADADBA OF B

2) 00 21 :)".'% | 2%

&I O GMAAPE DPEAAT T E AEOAI T Al OEh
OAl AE AAIT 1 AOAIT I T Ab

' EOGA @ARAAT

"AOOAXI BiggcAOOT j AG8 AOI Eh AT OAUUARh AAA
$ OO0AEEEODAT OAT AA

NELAEDOIORLAOOT T ACCEI A3 ET COAAI AE OEDAOA
0" 2%! +Ad | 0" 2%! + | 34AA] WMAGCEAXKOG8 jAGOS

' 2 AR b s A N ik o A B -

OEPOEOOET AT AT OOOOE E OOIE 028

~ Lz~

I T ADEIAE A

241 2%") (2T NS o W o
&I Oi CIEAAJEAARADAOA CAOOARh PAGAT OA 17 1 A OO0,

" EOGAGA(

" AOOAYHETETIg |

$ OOAGEE) DBAE O 607 q

Effetto:E1 0AOOT 1 ACCEI AEAEEAOA 0345. Ad8
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ERBE

Tabella di Mercato:

Erba 0 OQAUUI Ad! Prezzo di Vendita
Erba Comune 2mr 1mr
Erba Rara 4 mr 2mr
ERBE COMUNI
3! ) #%

00OAPAOADEHOIOKd T A j ¢ I ETOOEQ
5 0EI EIVQUAQOET T A

% ALEOBROTE] CAORD®IOA ICd El AGEHAOOE AE O1 A - Al
12.)#! j OQRICEGA DIAT &

0OAPAOAUET T Ag

SOEI A AAUET T A j ¢ OAAT T AEQ

WAELEORAOTAPPDPI EAAOA OO OT A 11T AAUETTADBDAIE O

AOOAOA OOEXEQMAMIAIGMAC Al DT AE ' OAUEAS
"S5 #1 . %6 % j OrEA ORAION A IgA

OOAPAOMBBIOIAAGT A 11 OO0OAET jp 1 ETOOICQ
5 0EI FIUPAQOET 1T A

~ ~ - A Ve

%AEAMPROT GQOEOAOA AA ET CAOEOA AOOEAI A A A
EDPAOAOOEOT A 11 cCi OOl EAIT 8

#2/ ##53 | OORAIQCEAGTATAQ

0 OAPAOAKDEHOIOLEd T A j ¢ 1T ET OOEQ
50EIEIUPAQOET T A
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NELOROTEQ EAOEOBhE AAEAEZAOOE AE O A - Al AOOI

#1 2%/ j OOABGEH i1 A0AOA(Q
00OAPAOMBBIOCIAAGT A 11T OOCAEI jp 1 EITOOIQ
50EI EIVQUAQOET T A

$ OOAOA cAvEAIQD GO
NELALOBOTOPEOADOA AA ETI CAOEOAR OAT AA EI O0A

31 -"5#/ j OQACEI AAAAA(Q
0OAPAOMBBOIOIAALT A 11T OOAET jp 1 ETOOT Q
50EIEIUPAQOET T A

~ ~ - A Ve

NEAAODT HOEOAOA AA ET CAOEOAh DPAEOI AAOK
Al EAEAOT T A TAE ATT £071 1 O0E AAlI 0AOOI 1T ACCE
41 21331 #/] j ODAEEAODADOAQ

OOAPAOAMBBDIOIAALT A 1T OOAET jp 1 ETOOTQ

5 OE 1 IEAJTUA HI

N - PN Ve

NEAOROTGOEOAOA A 1 AT AEAOGA Al
O# %#) 41 8 A08

T 001 O1 o0ACcC

, 16! .%! | OQAGEADAQA
00OAPDAOABBOIOIAAGT A 1 OOAEI jp 1T ETOOIQ
5 0EIEIUWAQOETTA T APPI EAAUEIT A

~ - ~ Ve

00! 2! ,9: % Al 1T A CAI AA om OAAT T AEAG6 Al DI
- %, ) 33! j OGAOORAIOAA A

0OAPAOAUEITT Aq

5O0EI AT HAAUET T A j ¢cm OAAT T AEQ
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NEAAODT ADDI EAAOCA O@&A ODAAQBARUEA T Ah 0&
Al T AAUEITT AT An POO PAOLOD ARIA ABDIED IE UAEA OAOA U
3!1,6)! | OORACEA OMAQ A

00OAPAOMBBIOCIAAGT A 11T OOCAEI jp 1 EITOOIQ
50EI EIVQUAQOET T A

NAELARDOTQOEOAOA A EI CAOEOA AOOEAI A A AA
OAT EOA Oi ¢l EA AE Al ii AT OATE AE | Al CEAOA

1 24 %-) 3) ! j OO0GAEHITTTAq A
0OOAPAOMABDIOIRAALT A 1T OOAET jp 1 ETOOTQ
SOEIEIVANTAUET T A j¢cn OAATT AEQ

$ OOAOA cAVEALED G OJE
NAELAOROTEQ Al AOAh OAT AA EI 0AOOIT 1 ACCEIT EI |

4) "', )1 j OOMEEATTTATA
0O0OAPAOABBICIAALT A 17T OOAEI jp 1 EITIOOIQ
5 O0EIEVAITAUETI T A j¢gn OAAI T AEQ

N - PN Ve

NEAMPIOTEIT Al AOAh CAOAT OEOGAA O bHOIT 1 O1 CAI
i ET 60EN OiI3 AOOAOA OOEI EUUAOA AOAI OOEC
4) -/ | OOARGBOOIAT IRQ

OOAPAOMBBIOIAAYT A 11T ODEEDOEQET A£OOEIT T A | «
5 0EI FIUPAQOET T A

~ ~ - A~ Ve

NAEALOBOIEQ CAOEOI h 1 8ET £O0OT bHOIT 01 AA 03) , %.
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ERBE RARE

SIS | ST R RN g
0OAPAOCAIDEHOOALET OOEQ

5 0EIl EIUUAQOET T A

NAEAOBOIEd CAOR®IOA Icd El ACGKHAOOE AE O1 6AI1 A
L #/ .)4/ .1 0%, , /zEf OASCENQI Al A
00OAPAOMBBIOIAAGT A 11 OOCAEI C EI £ZOCOEITA |«
5 0EI EIVWAQOET T A

AELAADOT BT CAOEOT h 1T 6ET £00O1 EIT £l ECCA p 4
IT E o0& AlTAA

ETT1 O0OAh OA OE AOAOOEOAI
O OAOET OA p 41 Y/ Al O OAAAS
."d O O0AOOiITACCEI AEA OOAEOAA 1 38AAEEAOC

AAT 1 6 %O0AT OT 8

1'15), %' ) ! #/ -5. T} @OOAICIEGq T AT A
0O0APAOABBIORAGT A 11T OOAET Cc EIT £O0OCEIT T A § «c
5 0EI FIUPAQOET T A

$ OOAOA pAvEAIG G OE

wEALOBOTEG Al AOGA ¥ OA OEAT A ETI CAOEOT EI O
O# (! 2- wAdoh ©0345. A6 A O0!521 Aén Al OAOQI
) ot M

6!, %2)! . ! [ &&) #) .2ETWACGACET T AT A
OOAPAOAUBIATAADd jtm OAAITT AEQ
SOEI AW BAAUET T A j¢cm OAATT AEQ

NALAGDOT ADPDI EAAOA | AAEAT OA A PAAAOD @A OJ
I TAAUETTATE AxT Al T AAOD 6OAO EINTEDOHEHE T A0 O/

' OAUEAS
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')5315)! -/ . %2/zbjOED® ACRIOALI A
OOAPAOAKDEHOIOKdG T A j ¢ 1 ET OOE(Q
5 0EI FIUPAQOET T A

~ ~ - A~ Ve

Effetto: OA ET CAOEOI h 1 6ET £001 &£A COAAACT AO/

s~ oA w e A = 7~

Acuto OsservatordA1 OAOI ET A AADH &AFEMAOARART AEBAE 8/

)2)3 "5,"/ 3] zpODARBGADAQ A
00OAPDAOABBOIOIAAdGT A 11T OOAET C EIT £ZO0OET T A |
50EI EIVQUAQOET T A

~ - ~ Ve

~ s e

NEALOBOIEQ CAOEOI h 1 8ET £O60O1 bHOIT 61 AA O0! 21

I . 4v ./ . %2/ j7z00ACRAICRAARQ
00OAPAOMBBIOIAAGT A i 1T cOEEDOEQET £ZOOCEIT T A j
5 OEIEVAITNAUETI TA C ETI CAOOEITA j¢m OAAITAE

~ - A~ Ve

NAEARDOTETI Al AOA A EI CAOEOA OOAI EOA EIT &£O
AEEAOOE AAE 6AI AT E #1101 E A 2AOES
124) " , )/ $%, $)!67ZAQ0ACRATACEI T AI A
00OAPAOABBICIAAGLT A 171 OOAETI C EIT £ZOOCEITA |«
50EI EIVQAQOET T A

~ ~ - ~ Ve

AO0O0T DOl O AET OOOOA
1 OE AAl O0AOOI 1T AGCCE

—)

NEAOROTE] CAOEOT h 1 8E

0
Al EAEAOTT A 1T AE Al 1 £OI

1'33%. : )/ =-1'"'")/| %Z%O0OAOACET T Al A
00OAPAOAIDEHOIOKd T A j ¢ I ETOOEQ
5OEIEVAITAUET TA T EIT CAOOEITA j¢m OAAITAE

~ ~ - A~ Ve

OAREOAO! 521 ¢

o

NAELEOROTEQ Al AOA T EEEQADEORO
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0! 0! 6%2/ [/ &&) #) . 1zZABDOAOBRCET 1T Al A
OOAPAOAUVBDIATAADd jtm OAAITT AEQ
SOEI AW HAAUET T A j ¢ OAAT T AEQ

NEAOAOTAPDI EAAOA | AAEAT OA EIERADPAROOAOAD
I TAAUETITATA ET TCITE 1 TGAOEDDATEAR QS DAOC

' OAUEAS

%. 5, ! #1 -0!.! ZAODOCHI IgAT A
OOAPAOADEHOIOKdG T A j ¢ 1 EI OOEQ

50EI EIUUAQOET T A

$ OOAOA cA AAKGIE]

%AELEAGDOT BT CAOEOT h 1 6ET £001 AT 1 OAT OA Al
"AOAEAEA AE DEiI BROBROEET ADIi DB EADADBLIN EBA I
ET £ZAOET OA j AOG8 OOEI| EUIRAIORAA DEOIERAIE ULA i1 BT " K
AE %OEAEUET 1 EEI" AIOGEIAGRA AE ) ))

3/ 2"/ 3%, 6!4)#1kZAPDOORALCEQT Al A
00OAPAOMBBIOIAAGT A 171 OOCAEI C EI £ZOOCEITA j
5 0EI EIVQUAQOET T A

~ - A~ Ve

NAEALOBROIEQ CAOB@I IOT IAAEIOLEDOT 2 pnn OAAT 1T AEAG

342! -/ .)/1 #/-5. %AICOD®ACEIQ Al A
OOAPAOADEHOIOKdG T A j ¢ 1 ET OOE(Q

5 0El EIVAIIT AUET T A

$ OOAOA cA £AA A E]

WAELORAOTE] Al AOA OOAI EOA ET £#00T h CAOAT OEO
AT1T 1AIKEOAEEAA Al OAOI ETA AAT 1 8AEEAODI
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REAGENTI

Tabella di Mercato:

00OAUUIT Ad! Prezzo di Vendita
Reagente 10 mr S mr
#1 2.1 $) 6%2/ # %26/
50EI @GBIUCTgI T § O A AGAI EH ICIA/O O-EA § EAA A

$ OCOAEEEODIET OOE

NAEAANATTJAEETI EOOA 2D0EATEQAAD NOADDOAT UEAOA
OET CIT A 01 UEAT AT GHe@BE®AIAIORAT AT A AEE 1A
ATAAUETT Al E OAIl bl OAT AES

#1 1 OACBI O1 q

%2"! $) 6%42/

50EIGBIUECTgI T j O A AOAI EH ICIAA0 O-EA ¢ HAA A

$ OOATEMEKEOOAT OAT AA

Effetto: | 6! | AEEI EOOA dagemd et)pot@nzidieOgh offeti di 2ina
singola Pozione Magicad ingestione e chi la ingerisce subisce 3 TAGLIO.
Contagiosa:no.

0/ ,6%2% $) &! 4!

S5O0EIGEHIUGIQITA ol UEARAET BABAEIQTI A PAOOIT 1T Al /
$ OOATEHPOOAOA AAIT A OoTUETTA -ACEAA AT T .
NAEAANAIIJAEETI EOOA DOEATEQAUADPANOADDODOANRUEAOA
OET CI 1T A o1 URIAT AET CAOBEAT A DPAOOIT AT Ah ]
O#(!2- A6 DPDAO 1A AOOAOA AAIT T A OTUEITTA -
#1 1 OACBI O1 4

BN 7% 1 S AR 07) /3

50EIGBUGCIdI T § OT A oT UETTA -ACEAAQ

$ OOATEERNOOAOA AAIT A Ol UEITTA -ACEAA Al1T
Effetto: 1 6! 1| AEEI EOOA dagemd getdpdt@nzidieOgh éfteti di 2na
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singola Pozione Magica, ottenendo un ulteriore bonus di +2 PR, laddove questo
OEPI AE Ai1 00 OEA CEU DOAOGEOOI AAIITG6A,
miscelato il Quarzo di Qembris.

#1 1 OAO&HIFOTIO) AAT h SABAAAEAOPREANLDOOBA | ACEA,
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VELENI

Tabella di Mercato:

Veleno 00AUUI Ad! Prezzo di Vendita
VelenoComune 5mr 2mr
Veleno Raro 10 mr 5mr

VELENI COMUNI

1 42/ #% 6)3)/ . %
50EIEIVCUAQOETI T A ¥ APPI EAAUEITA OO Ol

~ - A~ Ve

AOI

Ou

ADDAEORAAAO NDAIOOE n
SAT T Bl OOEAE]

NEAMEF JAAOA ¥ OEAT A
] Dl OOEAEI Ah ET1

AOCCAT AT EI DPEO3 11
Al 1 i APPAT A OOAEOI 8
)~ $5/ e S -OopiERE). - S0, - )

5 0EI EIVUAQOETI T A 7 APPI EAAUEITA OO Ol B8AOI

~ ~ - PN -

NAEREE SOEGRA Ar AT 1 PEOT AA NOAOOT 6AT1 AT
%2/ /0! #/

50EI EIVWAQOETI T A 7 APPI EAAUEITA OO Ol B8AOI

~ - ~ Ve

2) #/ 2%/ 0%2$54/
50EI EIUPA QOGP AAAUETI T A OO OT 6AO0I A

~ ~ - A~ e

NAEAREE AAOA ¥ OEAT A AT 1 PEOI AA NOAOOT
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S 15) S S o R L . A
5 OEl EIUQAQOEI T A ¥ APPI EAAUEITA OO0 Ol

~ ~ - A~ -

AOiI

Qu

WAEAREE AAOA T OCGEORIGOIAIGIADRDITT AOOAEOAA O3
L TN et ) IR 1
50EI EIVWAQOEI T A 7 APPI EAAUEITA OO Ol B8AOI

~ N - A Ve

VELENI RARI

3#( % ' )! 0/ ,!'2%

50EI EIUPAQOET 1T A

$ OOATEIEHBBIEG O 00T

WAELMEE AAOA NOAOOT 6A1 AT OOAEOAA p ! #
OE AOAOOEOATTT E 0& AITAAUETTAITE ET NOAZ

/

3%20%. 4% $06/ 2/
50EI EIUUAQOEIT T A

~ ~ - A~ Ve

NELAREE AAOA NOAOOT 6A1T ATT OOAEOAA p , 51
AOAOOEOAITT E 0& Al TAAUETTAIE EI NOAOOI
8WFR &)1 S RS2 L
5 0EI EIVQUAQOET T A

~ ~ - A -

NEAMET AAOA NOAOOI 6A1T ATT OOAEOAA p &5/
OE AOAOOEOAITT E o0& AITAAUEITAIE ET NO/
SR 35/~ S Y L ABENE). 7 0%
5 OEI EIUPAQOET 1T A

~ - ~ Ve
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NEAMEE AAOA NOAOOI 6AT ATT OOAEOAA p 4 %
OE AOAOOEOATITT E 0& AITAAUETTAITE ET NOZ
It P L e W

50EI EIVQAQOET T A

~ ~ - A -

NELAREE AAOA NOAOOT 6A1I ATT OOAEOAA p ! 2)
AOAOOEOATTT E 0& AITAAUEITTAITE ET NOAOGOI
3533522/ 30%442! , %

5 0EI EIVQUAQOET T A

~ - ~ Ve

NEAREE AAOA NOAOOT 6A1T ATT OOAEOAA p 4 %.
OA OE AOAOOEOAITTT E o0& AITAAUEITTAI E EI
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MALATTIE

MALATTIECOMUNI

&% " 2% $%, &%22]
) I ACGAARIEDATAGQAT AA

~ ~ - N -

i~ ~ s o~ - PN o 2

- - ~ ~ - s o~

LINGUATORTA
) I ACAARIEDATAGQAT AA

~ ~ - PN Ve

Effetto: il Personaggio ha la lingua gonfia e puo parlare esclusivamente in maniera
incomprensibile e buffa; nonostante cio, puo utilizzare Esibizioni Bardiche,
Incantesimi e Miracoli con tempo di lancio raddoppiatqusando parole differenti
dal consueto e comungue incomprensibili)La Malattia si esaurisce naturalmente.

R M 1 S (YL
1 ACGAABIEDATAQAT AA

~ - N Ve

)

EAMIOT QAOOT T ACCET A3 AEEAOOT AA O1T A |
OOAOI AOOA OOAI EOCA EI Ai 1T OAOOI AEEOEAIT AA
OAT AOOOA 1T AOA OOGI T A PAITTA AAITGET £ZAOOI h
AOAAAEAGQEOAOD@EAT AAT AT EI  O1T OAAA TAI 156
AT 1T AEUETT Ah EI 0AOOI T ACCEI OOAEOAA O

AT 1T OADPCGDEODEOE OOAEOA A AMMEAEEAGJ AAQAOA A -

g
#/ $ 0 )stagiotele. z/inverno)

AABEDATAQAT AA

~ ~ - A -

&
)

— Nl
>
O #

NELAEDOIOROOT T ACCET EA 1 A AEOA Ail CAl AOA
I CCAOOE j A0O8 AOI EQN AET 3 Gl E EIi PAAEOAA

DOAOGAAATT APEORCERSAWAIOAGBAZTBODOOAOEA C
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%OEAEUEI T E "AOAEAEA | OAT UAA DIOOO®DORAA OGE | A
1 ACOOAI I A1 OA8B

3/ &&) [/ $) O(&tggiorlale L@imavera)
) I ACAABEIEGATAQAT AA

NAEAARIOTGAOOT 1 ACCEI OOAOT OOEOAA ODPAOOI A
AA1T186A1I 1 AOCEA AE DIl I EITE DPOEI AOAOEI EN /
PbEATT AAIT1T A OOA AADPAAEOA3h 1 EI EOAT Al OE

Al NOAT QTA Gl MV BA OE AOAOOEOAA 1T AOOGOAITIT A

#% $06%34! 4%eptddePACET T Al A
AOCOAABIGE® ATAQAT AA

~ - ~ Ve

S

+75
) 1

NEAEDOIORAOOT T ACCET h AAAAAAOT AAI T A A 00,
Al OA A PAOOITAh 1T ADz OEAOCAA A 1T ACCAOAN E

OEAOCCAT AT 1,MAIOAROBEARIOBITARBOOEOAA T AOOD
&/ ', ) ! $0!(8agibnale Zautunno)
) 1T ACAABRIED®ATAQAT AA

N - PN Ve

Ei DPAAEOAA AE OOEI EUUAOA %OEAEUEITTE " AOZ
AOADOEOAA 1T AOOOAIT I AT OAS8

MALATTIE MAGICHE

S Vo232 W B0 ) S )i R)

Y 1T AOAAMIET IT R@A

$ OOAOA DRRBEMORTPA | AEEAOOI PDPOEI AOET C A
Effetto: il Personaggio € venuto a contatto con delle pergamene (o pagine di
pergamena) realizzate in pelle dZzannuto Pezzato

I DAOOEOA AAI | AOCA OOAAAOOEOI Al Ail1 OAC
minuti.

11 OAoui 1 AOGA AGET AAUEIT T AR OA 111 OEATA
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ETEUET AAT T 6 %
A AE OTA AAII ]

Alchimia, Esibizioni BardicheMagia e Miracoli, A A1 1 &
ElI 0AOOITACCET 111 AEODII
Si esaurisce naturalmente).

, O AEEADOOT OE OEDPAOA AA T CITE I AOGA ABEI A
DAOAA ET NOAOOT 11 AT Adhi®@ EsibkigaiABamiche O
Magia o Miracoli, | 8 A EEAOOI AATT A -Al AOOEA OE |
0OAOOT 1T ACCET OAOOA DPOEOI AAT 16001 AAIT 84

0%34% $) - %33!,
)T AOAAMIET IT RQA

NAELAEDOIOROOT T ACCET EA AT 1T OOAOOT 1T A 0AOCO!
i ET O0OENn 1 A -Al AOOEAh EAAT OEAZEAAAEI A A
AT 1 OACET OA A OE OOAOIi AOOGA OOAI EOGA EI Al

SCABBIA DI QUARZO

) T ACAAMIET IT AQA

$ O0OAO0A PARAEVERO NTOA § AEEAOOT DOEI AOET C A
Effetto: il Personaggio € venuto a contatto con un Quarzo di Qembris, venendone
contagiato.

I DAOOEOA AAI [ AOGA OOAAAOOEOI Al Al 1 OAC
OA 111 OEAT A COAOEOIi h Al OAOIETA AAITG6G¢C
a contatto con il Quarzo di Qembris (nel caso di piu arti,giocatore ne sceglie uno

a sua discreziong, a causa della trasmutazione della pelle in quarzo.

% $%, ,8).#5"/

NAEAADIOT gAOOI T ACCET EA AOOOI O1 EITAITTOC
AARAOOAUEIT T A | ACEARAOA QOEKOAOAINTAIOABAD TEI O
I DPAOOEOA AAI [ AOA OOAAAOOEOI Al AilOA

Mgt v = SRR

140



OGGETTCOMUNI

ARMI
Arma Categoria| PrezzoAd ! AN{ Prezzo di Vendita
(1/2 Prezzo
Ad! ANOE (
arrotondato
per difetto)
Alabarda/ Berdica Armi ad 12 mr 6 mr
Asta
Arco corto / lungo Archi 7 mr 3 mr
Ascia Armi 3mr 1mr
Corte
Ascia bipenne Armi a 11 mr 5mr
Due Mani
Ascia dabattaglia Armi a 6 mr 3mr
Una
Mano
Ascia da lancio Armi da 1 mr (x3) * 1 mr (x3)
Lancio
Bastone ferrato Bastoni 3mr 1mr
Coltello da lancio Armi da 1 mr (x3) * 1 mr (x3)
lancio
Freccia Z 2mr (x2)* 1 mr(x2)*
Grande ascia Armi a 9mr 4 mr
Due Mani
Lancia corta Lance 6 mr 3mr
Corte
Lancia lunga Armi ad 9mr 4 mr
Asta
Maglio Armi a 9 mr 4 mr
Due Mani
Martello da guerra Armi a 6 mr 3mr
Una
Mano
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Mazza ferrata Armi a 6 mr 3mr
Una
Mano
Mazza a due mani Armi a 9 mr 4 mr
Due Mani
Picca / Lancia da| Armiad 9 mr 4 mr
Cavaliere asta
Pugnale Armi 2mr 1 mr
Piccola
Spada corta Armi 3mr 1mr
Corte
Spada lunga Armi a 5mr 2mr
/ Scimitarra Una
Mano
Spadone Armi a 8 mr 4 mr
Due Mani
ecc. ** {1 8 Q i 8 Q i 8Q

* il prezzo si riferisce rispettivamente al valore di 2 pezzi (Freccia) e 3 pezzi
(Coltello da Lancio).

** armi simili a quelle elencate, ma non effettivamente in elenco, possono essere
AANOEOOAOGA Ail 16ADPDPOIT OAUETTA AAITT 304
.8"8 EI AiI 001 AE OIG6AOI A AOI OEAA i PAOC
categoria piu 5mr

ARMATURE
Armatura / EImo Categoria FjrezzNO 2 Prezzo di Vendita
Ad! AN (1/2 Prezzo

Ad! ANOE
arrotondato
per difetto)

Armatura completa Armature da 20 mr 10 mr

Guerra
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Corazzadi cuoio Armature 6 mr 3mr
| Gambesorfimbottita) Leggere
Corazza di cuoio borchiatg Armature Medie 9 mr 4 mr
Corazzadi piastre Armature 15 mr 7 mr
Pesanti
Cotta di maglia Armature 15 mr 7 mr
Pesanti
%l I T ABAAAEA Z 10 mr 5 mr
Elmo di cuoio Z 8 mr 4 mr
ecc. * i 84 i 84 i 84
* armature/elmi simili a quelli elencati, ma non efettivamente in elenco, possono
AOOAOA AANOEOOAOGE Ali1T 16ADPDPOI OAUETT A A7
SCUDI
Scudo Categoria Prezzo | Prezzo diVendita
Ad! ANO (1/2 Prezzo
AGd! ANOE(
arrotondato
per difetto)
Scudo pccolo Scudi Piccaoli 5mr 2mr
Scudo nedio Scudi Medi 10 mr 5mr
Scudo brre Scudi Torre 15 mr 7 mr

ACCESSORI

Accessorio Abilita di Prez Prezzo diVendita
riferimento Ao

Ad! AN (1/2 Prezzo
Ad! ANOE
arrotondato

per difetto)

Ago e coltello Pellettiere 5mr 2 mr
Ampolla con tappo Alchimia 5mr 2mr
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Anello di ferro Z 10 mr Smr

I TAT 11T ABA Z 20 mr 10 mr
I TAT T T AdI Z 100 mr 50 mr
Arnesi da scasso Scassinare 15 mr 7 mr
Boccetta Z 1mr 1mr
Catena Z 5mr 2mr
Collana di ferro Z 20 mr 10 mr
#1 11 AT A Ab 7 40 mr 20 mr
#7111 AT A AB Z 200 mr 100 mr
Corda Z 4 mr 2 mr
Fasce Fasciare Ferite | 2 mr (x5) * 1 mr (x5)
Grimorio Magialll, IV, V 15 mr 7mr
Libro 2 10 mr 5 mr
Manette Z 5mr 2mr
Martello e incudine Fabbro Armaiolo 5mr 2 mr

/ Fabbro Spadaio
Pestello e mortaio Erboristeria 5mr 2 mr
Strumenti da cerusico Cerusico 5mr 2 mr
(facoltativo) **
Strumento musicale | Esibizioni Bardiche 15 mr 7 mr
(facoltativo) **
ecc. *** i 84 i 84 i 84

* il prezzo si riferisce al valore di 5 pezzi.

*] 6 AAAA O Ordecssario pef utilizzare la rispettiva abilita.

*** accessori simili a quellielencati, ma non effettivamente in elenco, possono
AOOAOA AANOEOOAOGE Ali1l 16ADPDPOI OAUETT A A7

ARREDAMENTO E INFRASTRUTTURE

00OAUUIT Ad! ANOE
Forziere + serraturaSemplice 8 mr
Forziere + serratura Rinforzata 16 mr
Forziere + serraturaEccezionale 24 mr
Forziere + serratura Magica* 40 mr
Porta + serraturaSemplice 10 mr
Porta + serratura Rinforzata 20 mr
Porta + serratura Eccezionale 30 mr
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Porta + serratura Magica* 50 mr

ecc. ** i 8 Q

* Porte e Forzieri provvisti di serrature magiche vengono considerati magici essi
OOAOOEh AEE OECI EAZEAA AEA OiI11 EIiil O E £
A &1 OUEAOE 1 AT O0O0OI Al A1 001 AAI1G8ET A/
ET AAT OAOT OA | AT 1 OA Aekiinddellald Ce@lid). EUUT AE (

** pezzi di arredamento e infrastrutture simili a quelli elencati, ma non
AEEAOOEOAI AT OA ET AT AT AT h PT OOTTIT AOOAC
di Gioco.
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OGGETTI RARI

Tabella di Mercato:

QOggetto Raro 0 0OAUUI Prezzo di Vendita
Pietra preziosapiccola 150 mr 150 mr
Pietra preziosa grande 300 mr 300 mr
Religuia MagicaMinore 150 mr 150 mr
Reliquia MagicaMaggiore* 300 mr 300 mr
Reliquia Sacra Minore 150 mr 150 mr
Reliquia Sacraviaggiore* 300 mr 300 mr
* Religuie Magiche Maggiori, Reliquie Sacr&laggiori (ed Artefatti Demoniaci
Maggiord)OT 11T EIi 1 OTE A O" 2%! +Ad8
RELIQUIBMAGICHE MINORI
(%8 QGREIO
RELIQUIEMAGICHE MAGGIORI
(%6 QGREI®)
RELIQUIE SACRE MINORI
(%6 QGREIO
RELIQUIE SACRE MAGGIORI
(%6 QGREI®)

I Torna
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