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Inland & un continente di 936.700 chilometri quadrati circa di estensione, tagliato da un labirinto di
catene montuose, le Cariatidi, e da un'enorme zona arida. Le terre fertili e abitate sono concentrate
nelle fasce costiere, all'ombra dei monti e sulle sponde dei fiumi, ma non mancano insediamenti
nemmeno nelle isole e nel deserto. Quando nell'anno 0 del calendario umano i primi coloni giunsero
sulla costa ovest, pil intenzionati a razziare che ad esplorare, incontrarono la tenace resistenza degli
indigeni, divisi in una miriade di citta-stato ed estemamente meglio equipaggiati. Quel che era peggio &
che questi indigeni non erano umani: avevano orecchie a punta, corpi snelli ed atletici e vista
soprannaturale nella penombra. Non solo: vivevano quasi duecento anni. | razziatori, sconfitti ma non
scoraggiati, si riorganizzarono e fondarono la citta di Hibron, sulle sponde dell'omonimo lago. Dopo
cinquant'anni, quando le lunghe navi erano ormai marcite e il popolo aveva cominciato a coltivare i
campi, gli umani di Hibron estesero il loro territorio costruendo le citta di Lenster e Bannes: si spinsero
anche alle bocche del deserto, fino al cosiddetto passo di Evard, ed edificarono un piccolo avamposto
commerciale, Trabbledon, accanto ad un bosco che chiamarono Trabblewood. | rapporti con gli indigeni,
che gli abitanti di Hibron avevano gia iniziato a chiamare Elfi, in omaggio alle loro antiche tradizioni, non
furono sempre felici, specie quando alle citta-stato capito di fare guerra pensando bene di richiedere il
supporto degli umani, ma nel 131 un altro popolo prese terra sulle sponde di Inland: si trattava di una
civilta molto diversa dagli Hibroni, non avvezza alle tempeste, ma dal punto di vista degli Elfi tutti gli
intrusi dovettero sembrare fastidiosi allo stesso modo. Questi coloni, coltivatori esperti e molto piu
attrezzati dei loro cugini del Nord/Ovest, popolarono la costa Sud del continente, piu verde e mite, e vi
fondarono Brove, Libion e Port Le Lette. Non si contano le guerre che divisero questi tre baronati,



estramamente litigiosi, e quelle che li videro opposti agli invasori di Hibron; anche gli elfi, nei secoli,
ebbero parte nella partita a scacchi, e nel 403 gli uomini del Sud dovetterd riporre le loro speranze in un
unificatore, Carlo il Vittorioso. Costui sbalordi tutti riuscendo effettivamente nel suo progetto, e nel 404
fondo la citta di Narses (Nars) tra i due fiumi maggiori della regione. Chiamo la foresta vicina alla citta
Bois de Baptiste, in onore del suo figlio prediletto morto durante la guerra, ma soprattutto porto il regno
ad una clamorosa rivincita, scacciando gli Hibroni dalle sue terre e stringendo accordi con le citta degli
Elfi piu vicine. Alla sua morte, nel 469, Carlo aveva dalla sua una foltissima dinastia e altrettanti nobili
pronti a prendersi cura del suo trono.

Erano nati i due regni degli umani di Inland: Hibron e Narses.

Nel 1619 le citta si sono moltiplicate, la popolazione ¢ lievitata, e gli umani - come gli Elfi - hanno
compiuto una regolare evoluzione tecnologica e di pensiero, con tanto di scoperte geografiche e
scientifiche, progressi militari (la polvere da sparo fu usata per la prima volta nel 1377) e mutamenti
politici.

MONDO, IDEOLOGIE E TECNOLOGIE

Civilta

Narses
Il regno di Narses si estende lungo la costa sud-occidentale del continente: la sua capitale,
omonima, poggia sulle pendici della catena montuosa delle Grandi Cariatidi, che delimitano i
confini del reame. A sud-est la frontiera & segnata dai due passi gemelli separati dal monte
Torque, che conducono al deserto. A nord, Narses confina con gli acerrimi nemici di Hibron, e la
frontiera e segnata dal fiume Cote, anche se le terre comprese tra la citta di Oley e il fiume sono
molto spesso contese.

Forma di governo: Monarchia assoluta. Il re & obbligato a nominare dodici consiglieri, tra cui
devono figurare il Cardinale della capitale e almeno tre dei quattro Conti delle regioni
dell'entroterra. Il Conte escluso e di solito il Maresciallo, vale a dire il comandante dell'esercito,
ma puo anche trattarsi di un feudatario in cui il re non ripone sufficiente fiducia. La maggior
parte dei re di Narses, comunque, elegge di solito tutti e quattro i conti, per evitare dissapori tra
il trono e i suoi vassalli.

Leader: Filippo lll, detto Il Magnanimo. Avendo ventun'anni, ed essendo al trono da soli nove
mesi, nessuno sa se sia effettivamente magnanimo, ma si sa che gli storici reali tendono a
saltare molto in fretta alle conclusioni.

Popolazione: 7 milioni, di cui 1 nelle colonie.

Narses e suddivisa in 5 contee e 3 colonie:



lolais comprende I'omonima foresta e in generale la zona fertile compresa tra il Rio Beato e il
fiume Malonne, oltre all'isola di Monbasse. In questa regione si trova la capitale Narses, e molti
insediamenti minori.

Estfalda e il nome che viene dato alla regione pianeggiante ad est del Rio Beato, fino alla citta di
Torquelle, che ne ¢ il capoluogo, e al principio del deserto.

Basse-Gerardie & la porzione meridionale della Gerardia, cuore dell'agricoltura e dell'economia
del regno. Si considera delimitata a sud dal fiume Malonne, a nord dal fiume Fere e ad ovest
dalla citta di Port Le Lette, la maggiore della regione.

Alte-Gerardie, il cui capoluogo ¢ Libione, costeggia ad est il fiume Fere, a ovest I'oceano e a
sud-est la Bassa Gerardia. Il confine con Hibron, a Nord, dovrebbe in teoria collocarsi
all'intersezione tra la Cote e il Fere, ma & molto difficile far andare d'accordo i due regni in
materia.

Conque d'Oley ¢ la zona chiusa compresa tra la Cote, il Fere e le montagne, al cui centro si
colloca la citta di Oley. Questa regione & famosa per le miniere di carbone e le innumerevoli
schermaglie con il vicino feudo di Challingham, appartenente al regno di Hibron.

Ile-de-Brove é la prima colonia narsese della storia, situata a largo del Golfo del Sole, poco
distante dal territorio del regno. L'isola & in realta suddivisa in due formazioni di terra, una
abitata e una tramutata in riserva di caccia. L'unica vera citta ¢ il porto di Brove, affacciato a
sud-est.

Ile-Julienne e la seconda colonia di Narses, fondata nel 1138. Questo insediamento e stato piu
volte perduto e riconquistato, e la sua citta, Saint Avertin, si &€ guadagnata la fama di essere
ricettacolo di pirateria e contrabbando.

La Forcette, nei Mari del Sud, & la terza e per ora ultima colonia di Narses, fondata nel 1399.
L'insediamento maggiore & Port-des-Pins, ma in realta l'intero arcipelago delle Isole Martiri &
considerato sotto il controllo del regno.

Hibron
Primo nella storia umana del continente, il regno di Hibron & situato nell'angolo
nord-occidentale di Inland. La capitale & costruita su un isolotto del Lago Hibron, da cui prende il
nome. | confini vengono modificati molto frequentemente, e sono tracciabili dalla brughiera del
Lenstershire a est, dall'oceano ad ovest, dalle Piccole Cariatidi a sud-est e dall'alto corso del
fiume Cote a sud, teatro di continui scontri con i vicini di Narses.

Forma di governo: Monarchia costituzionale. In seguito ai disordini del 1587 e alla decapitazione




di Re Bernardo |, Hibron si & dotata di una carta dei diritti. Tra le molte clausole a cui il sovrano
deve ora attenersi c'e il sottoporre le sue decisioni ad un Parlamento di novanta membri.
Questo organo elegge inoltre il re in assenza di successori.

Leader: Giacomo |V, detto il Brusco. Ultracinquantenne e con una folta schiera di figli e nipoti,
Giacomo appartiene ad una delle dinastie piu antiche di Hibron: la sua politica espansionista ha
fatto alzare piu di un sopracciglio all'interno del Parlamento e delle delegazioni diplomatiche
degli alleati.

Popolazione: 6 milioni, di cui 700.000 nelle colonie.

Hibron e suddivisa in 5 baronati e 2 colonie:

Royal Marsh ¢ il nome della provincia adiacente alla capitale: comprende il lago Hibron, fort
Jacob e le terre circostanti, nonche la fascia costiera a occidente del fiume Cote.

Coteshire, con capoluogo Challingham, & la regione situata a Est del basso corso della Cote.
Trabblewood, chiamata come il bosco che ne domina circa meta del territorio, ha come
capoluogo Trabbledon, e guarda al Passo di Evard, rivolto verso il deserto.

Lenstershire & chiamata generalmente la zona a Est del porto di Lenster, fino ai confini
nord-orientali del regno.

Bannland, che come baronato comprende sia Grande Bannland che Piccola Bannland, € un'isola
situata a largo delle coste occidentali del regno. Vi sorge la fortezza di Bannes, uno dei primi
insediamenti hibroni della storia.

Raspberry Island, nei Mari del Sud, € la maggiore delle Isole del Conestabile, colonizzate da
Hibron nel 1252. L'unica citta & Flotsam, attualmente difesa da un grande forte navale.

Otis Island e la maggiore delle Isole del Focolare, le piu orientali dei Mari del Sud. La colonia piu
popolata & Jacobtown, edificata nel 1490 su un precedente insediamento elfico, ma esistono
innumerevoli insediamenti portuali sugli atolli circostanti.

Ben lontana dall'essere un regno, la Lega di Ciriel & una federazione di citta-stato elfiche, alleate
almeno in termini militari per opporsi al pericoloso espansionismo degli umani della costa
occidentale. La citta piu influente, Ciriel, & di fatto la capitale di questa federazione, ma ¢ piu la
sua importanza storica per la razza elfica che il suo effettivo ruolo politico a darle una posizione
privilegiata nell'unione. Le citta della Lega di Ciriel si trovano a nord-est sul continente, tra il



Lenstershire, il deserto e il Golfo di Ciriel, che si apre sul Mare Orientale.

Forma di Governo: Citta-stato democratiche. Ogni amministrazione & differente, tanto che
alcune sono piu simili ad oligarchie ristrette che a repubbliche; i sovrani sono comunque stati
ufficialmente banditi dalle citta Elfiche gia nel 33.

Leader: Arconti Falean Terieth Cacciastelle e Ulius Uliannie Drappobianco (Ciriel) / Pacificatore
Vadion Leleith Guantidicorno (Lucrion) / Primo Ranger Dawil Brugewynn Occhionero (Lanambri)
/ Comandante Trass Felente Diecileghe (Meneroth) / Aman Khan (Falaroth)

Popolazione: 5 milioni.

Compongono la Lega 5 citta:

e I'antichissima citta d'origine degli Elfi, capitale dell'Egemonia, il primo impero del Popolo
Longevo. Nonostante le rovine delle vecchie citta siano sepolte sotto strati irregolari di terra,
Ciriel @ ancora molto potente, e controlla un territorio compreso tra il golfo vicino, le Riserve del
Birhan e il corso del fiume Narva, sia a Nord che a Sud.

e la seconda citta elfica della Lega per eta e prestigio. Sorge ai margini di Bosco Fosco,
un territorio nebbioso molto vicino ai margini settentrionali del continente, dove tundra e
paludi si estendono a perdita d'occhio. Gli abitanti di Lucrion sono esperti cacciatori e
navigatori, e si sono a lungo contesi i confini con la vicina Ciriel.

e la patria dei Lanambriti, una tribu di Elfi del nord abituata al clima aspro e alle rigide
temperature della brughiera. Sono da sempre in guerra con Hibron, che ha dovuto costruire un
forte sulla frontiera per impedire sconfinamenti.

e una grande fortezza costruita sulla Progenie, I'altopiano compreso tra i due
affluenti che originano il fiume Narva, il Primogenito e il Secondogenito. Un tempo grande citta
dell'Egemonia, Meneroth e da secoli suddita di Ciriel, e funge da bastione per i suoi confini.

, ai piedi dei monti, guarda alla grande savana del Tolimet. Fieri e indipendenti, i Falariti
sono stati per millenni nomadi nelle terre aride, e solo da alcuni secoli hanno scelto la
sedentarieta: molti insediamenti nella savana fanno ancora capo a Falaroth, principalmente
come centro di commercio e di amministrazione della giustizia.

Insediamenti Indipendenti
Inland, specie nella sua fetta sud-orientale, € ricca di territori non reclamati o proclamatisi
indipendenti - con o senza spargimento di sangue.
Tra i pit importanti e popolati di questi territori si possono contare 2 citta elfiche, 3 citta umane
e 5 porti pirata:

Canai, il Gioiello del Deserto, € una citta elfica costruita da una tribu di esuli falariti oltre mille
anni prima dell'arrivo degli umani. Unico centro abitato del deserto dell'Elimet, questa citta e
circondata da grandi mura e abbarbicata sulle pendici del Monte Celeste. A Canai non vivono
solo abitanti del luogo, ma anche un gran numero di Elfi ed Umani espatriati.

Oriole & un porto franco di origine elfica, ma abitato in uguale proporzione da Umani ed Elfi.
Sorge sul delta del fiume Cilla, ai margini del Cillamuth, la fitta giungla che ne lambisce le



sponde. Oriole & considerata la capitale della pirateria e del mercato nero, nonché dell'oppio e
dell'hashish.

Vargomme e appartenuta al regno di Narses fino al 1535, quando una guerra con gli Elfi di Canai
diede ai coloni l'opportunita di cambiare lato della barricata e schierarsi sotto la protezione
degli autoctoni. Narses ha tentato svariate volte di riprendere questo porto, sempre invano. Ora
Vargomme offre un utile appoggio ai viaggiatori che tentano I'attraversamento del deserto,
oltre che rotte pil 0 meno affidabili per i Mari del Sud.

Argenfolk & un insediamento di esuli hibroni, che domandarono coraggiosamente la protezione
dei Lanambriti per tentare un colpo di stato repubblicano nella loro vecchia patria. Benche
guesto colpo di stato non sia mai avvenuto, Argenfolk ha prosperato sotto la protezione degli
elfi, e dalla sua fondazione, nel 1601, é cresciuta vertiginosamente.

Morchamp fu fondata da Guglielmo il Muscoloso, generale di Hibron, nel 1284. Quando la sua
campagna di conquista verso il Nord si interruppe per la morte del sovrano, Guglielmo decise di
fare la pace con gli Elfi e invitare i suoi soldati a stabilirsi nell'insediamento con le loro famiglie.
Benche il piano non sia andato esattamente come Guglielmo si aspettava, e quattro successive
guerre abbiano cambiato drasticamente la fauna della citta, attualmente Morchamp & una citta
cosmopolita e indipendente, ben difesa sia a nord che a sud dalle occasionali pretese dei suoi
vicini.

Arles e un porto di corsari fondato dal capitano narsese Hugues Corlaine nel 1408 sull'isola di Le
Monne. Fondare la citta costd a Hugues una palla di cannone attraverso le gambe, tanto che
rimase zoppo per tutta la vita e fu sua moglie Olivia a prendere le redini del luogo e impedire
I'ammutinamento. Olivia visse fino a novantadue anni, mentre Hugues non fu cosi fortunato, e
se ne andod trent'anni prima. Miracolosamente, il carisma della coriacea vecchietta basto a
tenere insieme |'equipaggio fino a trasformarlo in una vera e propria compagnia mercenaria: nei
decenni successivi, ad Arles si aggiunsero numerosi coloni e fuggitivi, e fu la discendenza
femminile di Olivia ad amministrare dopo di lei il porto. Attualmente la citta & una fortezza
corsara assai rispettata, e le sue ciurme combattono per Hibron, per Narses o per gli Elfi
secondo guadagno e contratto.

Reposada e un piccolo porto pirata amministrato da un gruppo di capitani in continuo
cambiamento. Sorge sulle spiagge meridionali della piu grossa delle Sette Isole, una terra
montuosa ricoperta dalla giungla e ricca di antiche rovine elfiche.

White Sands & un porto pirata fortificato, fondato da una banda di disertori della marina di
Hibron nel 1598 sull'atollo di Gratitude Island.

La Choza e il nascondiglio del leggendario pirata Horace d'Honoré, detto Il Caimano. Hibron e
Narses si contendono la coppia di isolotti a cui questa piccola citta pirata fa capo, le Isole Martiri
Minori, dal 1577, senza successo. Si dice che il fantasma del Caimano abbia maledetto il luogo,
ma forse sono solo i rispettivi governatori a considerare la zona di scarso interesse, tanto da
abbandonarla dopo un paio di tentativi falliti.



Religione

Narses e Hibron condividono la stessa fede religiosa, il Culto dei Santi. Il principio cardine di
guesta dottrina € l'ascesa a divinita di normali esseri umani attraverso atti di particolare
altruismo e abnegazione: la santita e I'obiettivo finale di ogni fedele, e ciascuno si adopera, nel
suo piccolo o nella sua comunita, per ottenerla. Come & facile immaginare, esistono migliaia di
santi, catalogati per le piu bizzarre e opinabili opere di bene, e, dal momento che si diventa santi
solo dopo la morte, di alcuni € anche molto difficile confermare I'effettiva esistenza. Ogni santo
ha una specifica area di influenza, e veglia su un particolare aspetto della vita, ma esistono
anche santi protettori di luoghi, mestieri e oggetti. La struttura della Chiesa dei Santi era in
origine piramidale, con sede a Hibron, ma dal 602 Narses si € dotata di una sua personale
Chiesa, totalmente indipendente da quella rivale. A complicare la situazione, i narsesi hanno
iniziato a nominare i santi in sostituzione di quelli di Hibron, creando una gran confusione che e
stata risolta solo nel 1213 dalla Bolla di Rondelle, proclamata dal Primo Vescovo Arturo, poi San
Arturo, e dal Cardinale Luigi da Lette, poi San Luigi: con questa carta, le rispettive chiese si sono
impegnate a stabilire santi comuni per entrambe le popolazioni, scartando quelli considerati
illegittimi. Un tempo anche i re potevano essere santi, e questo creava naturalmente grossi



problemi nei rapporti tra trono e Chiesa; nel 1329 re Carlo lll, appena asceso al trono, fece
decapitare il Cardinale Brancaccio assieme a cinque vescovi per essersi rifiutato di santificare
suo padre, Carlo Il detto il Sadico. La successiva ribellione popolare che spodesto Carlo Il e ne
polverizzo (letteralmente) la discendenza insegnd ai narsesi, e anche agli hibroni, a non
mescolare le faccende di stato con la religione, e con la Bolla di Narses del 1331 si decise che un
re non sarebbe mai stato santo. | re-santi preesistenti, tuttavia, non furono spogliati del loro
titolo, e continuarono ad essere adorati dalla popolazione.

Santi maggiori:

San Giovanni - protettore dei misericordiosi.

San Michele - protettore dei combattenti.

San Geremia - protettore dei viaggiatori.

Sant'Anna - protettrice dei coltivatori.

San Bernardo - protettore degli scienziati.

Santa Cristina - protettrice dei sofferenti.

San Pietro - protettore dei giusti.

San Giorgio - protettore di Hibron. Si dice sia stato un paladino del quarto secolo.
San Carlo - protettore di Narses, di cui fu il primo re ed unificatore.
Santa Barbara - protettrice degli artiglieri.

San Luca - protettore dei mercanti.

San Paolo - protettore dei diplomatici.

San Arturo - protettore dei giuramenti.

San Luigi - protettore dei giuramenti.

Santa Marta - protettrice degli umili.

Culto dei Creatori

Gli elfi credono che il globo sia stato plasmato dal soffio di entita celesti dette Creatori,
centinaia di migliaia di anni fa. Il mondo, secondo questa dottrina, € in perenne cambiamento,
ed e l'aria soffiata dai Creatori, vale a dire il vento, a plasmare le terre, sospingere le onde e
permettere gli spostamenti delle creature viventi. Il Culto dei Creatori non ha implicazioni
politiche, anche se esistono grandi templi nelle citta maggiori e numerosi santuari nei villaggi o
nelle terre selvagge. Specifiche comunita o individui scelgono di legarsi ad un Creatore e al suo
Soffio, cercandone le benedizioni con offerte, preghiere e rituali.

Creatori magagiori:

Saranai (Ostro) - Sud.
Dorenai (Tramontana) - Nord.
Morunn (Ponente) - Ovest.
Ralien (Levante) - Est.

Oberon (Scirocco) - Sud/Est.
Ciprias (Libeccio) - Sud/Ovest.



Tulath (Bora) - Nord/Est.
lIbarad (Maestrale) - Nord/Ovest.

Creatori minori:

Iro (Calma)

Sira (Brezza)

Lorion (Vento)
Malorion (Burrasca)
Calarion (Tempesta)
Tissarion (Fortunale)
Balarion (Uragano)

Inquisizione e stregoneria

A differenza del Culto dei Creatori, quello dei Santi non convive pacificamente con le altre fedi.
Gli umani hanno saputo dimostrarsi fin da subito molto violenti con coloro che non
condividevano le loro credenze, e hanno dato vita gia dai primordi della loro Chiesa a
persecuzioni e purghe sia in seno alle stesse organizzazioni religiose, sia all'interno del tessuto
sociale. Secondo la Chiesa dei Santi, & definito eretico un essere umano che adora santi
illegittimi o si rifiuta di riconoscere il potere dei santi legittimi. Stregone o strega € invece un
individuo che utilizza il sistema di credenze degli elfi o adora idoli, spiriti e divinita non conformi
ai dettami della Chiesa. Pud essere facilmente accusata di stregoneria anche una persona che ha
vissuto, come vittima o come causa presunta, eventi inspiegabili e soprannaturali, oppure
mostra predilizioni per la velenistica e I'erboristica che potrebbero nuocere alla sua comunita e
ad altri individui in genere. Il crimine di stregoneria & spesso strumentalizzato, ma non tutti gli
inquisitori sono approssimativi nel giudizio, e alcuni si dedicano anche a svelare le cause
razionali che si celano dietro alle credenze popolari o agli usi impropri di questa accusa. Le
accuse di stregoneria sono di solito processate dalle singole chiese di paese, ma le piu gravi
vengono a volte sottoposte ai vescovi di citta o addirittura ai sacerdoti delle capitali. La pena &
solitamente la morte sul rogo o per annegamento, ma se il soggetto si mostra pentito e
volenteroso di espiare viene di solito frustato fino allo svenimento e poi mandato a scontare la
sua pena altrove secondo i casi.

Linguaggi
Su Inland si parlano numerosi linguaggi e dialetti diversi, ma i due ceppi originari sono il
Comune, noto alla maggior parte degli Umani, e I'Elfico, noto alla maggior parte degli Elfi. Un
personaggio non & obbligato a conoscere una delle due lingue originarie, e, secondo il suo luogo
di nascita, potrebbe trovare difficolta di comunicazione anche con quelli della sua stessa razza.
Umani ed elfi non hanno linguaggi comuni, e hanno impiegato molti anni a trovare canali di
comunicazione: un Umano pud comunque selezionare I'Elfico come linguaggio bonus, e allo



stesso modo un Elfo pud selezionare il Comune.
| linguaggi selezionabili sono:

Comune
Narsese
Hibrone
Isolano

Elfico

Lanambrita
Desertico

Nota: nonostante le ovvie ispirazioni, che renderebbero la lingua narsese il francese, I'hibrone
I'inglese, l'isolano lo spagnolo e le lingue elfiche una sorta di persiano, il GM non & obbligato a
calcare su queste analogie. Nomi, fatti e riferimenti in fase di gioco sono di pura fantasia, e
possono variare di molto dall'impressione che, per comodita, qui si vuole dare al lettore.

Moneta

L'attrazione per i metalli preziosi non & uno standard esclusivamente umano: anche gli elfi, da
tempi assai precedenti, hanno battuto moneta secondo la classica triade Oro, Argento e Rame.
La moneta circola quindi in maniera simile in tutti i territori, anche perché i mercanti raramente
guardano alla dimensione delle orecchie quando si tratta di riempirsi le tasche. Dieci monete di
rame equivalgono ad una moneta d'argento, e dieci monete d'argento ad una d'oro; la
differenza sta principalmente nel conio, facilmente riconoscibile dalle effigi impresse su
entrambi i lati delle monete, e nei nomi: a Narses, le monete vengono chiamate, dall'oro in giu,
Sole, Scudo e Denaro. A Hibron vengono invece coniate la Ghinea, lo Scellino e il Penny. Tra gli
Elfi, infine, circolano I'Aquila, il Falco e il Peso.

Navigazione
Inland si trova nella porzione sud di un continente di forma allungata, che si restringe verso
settentrione fino ad un polo circondato dai ghiacci. Il primo a raggiungere queste terre inospitali
fu l'esploratore elfico Erieth Cali'mandrai nel 1397: in due successivi viaggi, in cui perse oltre
meta della sua flotta, Erieth riusci ad edificare I'avamposto di Guardatempesta, ma i suoi
seguenti tentativi di raggiungerlo furono frustrati dai venti contrari e dai freddi inverni, che
congelarono la stretta conca di mare della costa est in cui aveva progettato di spingere le sue
navi. Alla sua morte, nel 1455, Ciriel perse interesse nel recuperare Guardatempesta, e la
colonia fu abbandonata a se stessa assieme agli sfortunati abitanti, di cui non si & saputo piu
nulla. Anche gli umani hanno tentato I'esplorazione del globo al di fuori del continente: nel 1529
la Flotta dei Miracoli capitanata da Cesar Galante salp0 da Port le Lette diretta verso Sud-Ovest,
alla ricerca di nuove terre. Le navi cominciarono a tornare un anno dopo, nel 1530, con
entusiasti rapporti di magnifiche isole fertili, ma a meta del 1531 si interruppero bruscamente e
di Galante si persero le tracce. Nel 1580 Narses, meglio tardi che mai, invid nuove navi
attraverso l'oceano alla ricerca di eventuali sopravvissuti, ma dopo sei mesi di navigazione
I'equipaggio dell'ammiraglia si ammutinod dando vita ad una mastodontica battaglia navale in



mare aperto. Solo due velieri tornarono a casa, con in mano un pugno di mosche.

A causa di questi eventi nefasti, nessuno, dalla fine del cinquecento, ha piu provato a spingersi
al di Ia delle terre conosciute, e le rotte navali hanno continuato a limitarsi tra le coste del
continente e i Mari del Sud, ormai colonizzati.

La velocita di una nave € misurata in nodi, vale a dire il numero di miglia marine (1.8 km circa)
percorse in un'ora. Ogni nave si muove ad una diversa velocita secondo la velatura, la struttura
dello scafo e il carico trasportato, ma |'elemento decisivo & ovviamente il vento. Molte navi sono
strutturate in modo tale da cogliere anche la piu sottile bava di vento in una direzione anche
non completamente favorevole e trasformarla in propulsione, ma il vento in poppa &
naturalmente considerato una benedizione per tutti i marinai.

Di seguito, le navi attualmente diffuse (lunghezza e prezzo medi):

Barca a remi / 3 metri / equipaggio 1-5 / 50 MO. (1 nodo)

Cocca / 20 metri / equipaggio 8-20 / 2000 MO. (da 1 a 6 nodi)

Brigantino / 30 metri / equipaggio 10-30 / 6000 MO. (da 2 a 8 nodi)
Caravella / 25 metri / equipaggio 15-100 / 10.000 MO. (da 2 a 8 nodi)
Galeone / 45 metri / equipaggio 30-200 / 20.000 MO. (da 2 a 10 nodi)
Fregata / 40 metri / equipaggio 30-150 / 20.000 MO. (da 3 a 12 nodi)
Veliero / 60 metri / equipaggio 50-300 / 35.000 MO. (da 2 a 8 nodi)
Grande Veliero / 70 metri / equipaggio 60-400 / 50.000 MO. (da 2 a 8 nodi)

Nota: soltanto le navi da Fregata in su possono essere equipaggiate con cannoni. Le classi
inferiori devono accontentarsi di colubrine o di armi primitive.

Colonie e Pirateria

| mari del Sud sono da sempre noti per essere fonte di proficui commerci, ma anche di problemi.
Fin dalla fondazione delle prime colonie umane, la pirateria elfica ha iniziato a flagellare le rotte
mercantili e, quando si provava a contenerla, gli approvigionamenti delle truppe. Ben presto
anche gli umani del luogo, specie quelli degli insediamenti piu isolati, hanno compreso i
potenziali profitti che la professione di pirata poteva portare, senza contare |'ebbrezza, fino ad
allora raramente diffusa, di sfuggire alla legge per condurre una vita di avventure. La pirateria,
nei secoli, & divenuta un problema estremamente complesso, con le sue dinamiche interne,
alleanze e vere e proprie citta, che ne Narses, né Hibron, né gli Elfi sono mai riusciti a ricondurre
per molto tempo dentro i propri confini. Nei Mari del Sud esistono centinaia di ciurme,
impegnate nel non sempre facile obiettivo di arricchirsi o semplicemente difendersi
dall'egemonia delle colonie. Anche il mestiere di corsaro fu originariamente un'idea elfica, che
gli umani trovarono subito molto appropriata e profittevole: alcuni pirati, ex-militari o semplici
navigatori offrono i loro servigi all'uno o all'altro governatore, o all'uno o all'altro ammiraglio, e
vengono dotati di un documento ufficiale che li autorizza a saccheggiare le navi del nemico. Non
tutti i corsari restano fedeli a chi li ha assoldati: spesso la corsareria & solo una copertura per la
pirateria, o una soluzione temporanea in attesa di ricevere una ricompensa maggiore.



Guerra

Fin dai primi utilizzi della polvere nera alla fine del quattordicesimo secolo, i popoli di Inland
hanno cominciato a rimodellare le loro tecniche di guerra. Il concetto di nobilta guerriera, che
prima costituiva il nerbo delle forze armate di Hibron e di Narses, ha quindi vissuto un graduale
declino: gli ordini cavallereschi sono caduti in disgrazia, e il concetto stesso di armatura pesante
ha perso valore davanti alla potenza distruttiva inarrestabile degli archibugi e delle bombarde.
Gli eserciti degli umani contano ora grandi schiere di picchieri di bassa estrazione sociale,
imponenti pezzi di artiglieria, cavalleria leggera e fanti armati di moschetto. Non che i fanti
corazzati e i cavalieri in lattina siano scomparsi del tutto, ma dal momento che possono rivelarsi
una pesantissima palla al piede piu che una carta vincente, i comandanti preferiscono evitarne
I'uso nelle battaglie campali, affidando loro solo missioni individuali o di ricognizione. Gli elfi non
sono mai stati avvezzi al concetto di armatura pesante, per cui la comparsa delle armi da fuoco
ha solo giovato al loro stile di combattimento, basato sulla mobilita, le imboscate e, in generale,
la caccia. Per qualche motivo, le fonderie di Ciriel hanno trovato molto interessanti i cannoni, e
hanno iniziato a raffinarne la produzione fino a superare in efficacia e in potenza gli umani. Cio
non toglie che molti elfi, specie quelli delle triblU meridionali o dei boschi, continuino a preferire
la cara vecchia guerra all'arma bianca, con archi, spade e coltelli.

Nota: i prezzi, i danni e gli intervalli di critico di quasi tutte le armi corrispondono ai valori
tradizionali. Alcune armi e armature sono assenti perché ormai obsolete, e altre, modificate o
aggiunte ex novo, riportano accanto le informazioni necessarie.

Armi

Armi Semplici

Guanto d'arme

Tirapugni

Falcetto

Guanto d'arme chiodato

Mazza leggera

Paletto di legno

Pugnale

Pugnale da mischia

Stiletto - 1d4 / 18-20/ 0,5 kg / Perforante / 4 MO.
Lancia corta

Mazza pesante

Morning star

Randello

Baionetta

Bastone ferrato

Lancia

Lancia da cinghiale

Picca-1d8/x3 /5 kg / Perforante / 5 MO.



Balestra a mano
Balestra leggera
Balestra pesante
Cerbottana
Fionda
Giavellotto

Armi da Guerra
Armatura Chiodata
Ascia

Ascia da lancio
Bastone animato
Kukri

Manganello

Martello leggero
Piccone leggero
Scudo chiodato leggero
Scudo leggero

Spada corta

Ascia da battaglia
Martello da guerra
Mazzafrusto

Piccone pesante
Sciabola - 1d8 / 18-20 / 2 kg / Perforante o Tagliente / 30 MO.
Scimitarra

Scudo chiodato pesante
Scudo pesante

Spada lunga

Stocco

Tridente

Alabarda

Ascia bipenne

Bec de corbin
Berdica

Corsesca

Falce

Falchion

Falcione

Giusarma
Mazzapicchio

Lancia da cavaliere
Mazzafrusto pesante
Randello pesante
Roncone

Spadone




Armi a distanza

Arco corto

Arco lungo

Arco corto composito
Arco lungo composito
Chakram

Armi esotiche

Pugnale spaccaspada

Falcata

Frusta

Khopesh

Sciabola dentata

Spada bastarda

Catena chiodata

Lancia con catena
Mazzafrusto doppio

Sciabola elfica

Balestra doppia

Boomerang

Lazo

Balestra a ripetizione leggera
Balestra a ripetizione pesante
Bolas

Rete

Armi da fuoco

Pistola - 1d8 / x4 / 6 metri / inceppamento 1. / 500 MO.

Pistola a doppia canna - 1d8 / x4 / 6 metri / inceppamento 1-2. / 1500 MO.
Trombone - 1d8 / x2 / cono 4,5 metri / inceppamento 1-2. / 1000 MO.
Archibugio - 1d12 / x4 / 9 metri / inceppamento 1-2. / 1500 MO.
Moschetto - 1d12 / x4 / 15 metri / inceppamento 1-2. / 2000 MO.

Armi d'assedio

Balista - 3d8 / 19-20 / 36 metri / 1 operatore.
Catapulta - 6d6 / - / 60 metri / 4 operatori.
Trabucco - 4d8 / - / 200 metri. / 4 operatori.
Colubrina - 4d6 / 19-20 / 50 metri / 2 operatori.
Bombarda - 6d6 / - / 90 metri / 4 operatori.
Cannone - 8d6 / x2 / 60 metri / 3 operatori.

Armature



Armature Leggere
Seta

Imbottita

Kilt corazzato
Cuoio

Cuoio borchiato
Giaco di maglia

Armature Medie
Pelle
Corazza di piastre

Armature Pesanti
Mezza armatura
Armatura Completa

Scudi

Buckler

Scudo leggero in legno
Scudo leggero in metallo
Scudo pesante in legno
Scudo pesante in metallo
Scudo torre

Fattura di Armi e Armature
In assenza di bonus magici, le armi e le armature di Inland beneficiano di proprieta particolari
secondo il luogo di produzione e la maestria impiegata nel costruirle. | gradi di fattura delle armi
e delle armature sono i seguenti:

Arma comune / bonus +0 / prezzo base.

Arma buona / bonus +1 ai tiri per colpire. / prezzo base + 600 MO.
Arma eccellente / bonus +1 / 2000 MO.

Arma superba / bonus +2 / 8000 MO.

Arma magistrale / bonus +3 / 18.000 MO.

Arma perfetta / bonus +4 / 32.000 MO.

Arma leggendaria / bonus +5 / 50.000 MO.

Armatura comune / bonus +0 / prezzo base.

Armatura buona / bonus +1 / prezzo base + 150 MO.

Armatura eccellente / bonus +1, malus alla prova -1 / 1000 MO.
Armatura superba / bonus +2, malus alla prova -2 / 4000 MO.
Armatura magistrale / bonus +3, malus alla prova -3 / 9000 MO.
Armatura perfetta / bonus +4, malus alla prova -4 / 16.000 MO.
Armatura leggendaria / bonus +5, malus alla prova -5 / 25.000 MO.



Le armi e le armature da Comune a Eccellente possono essere trovate in vendita in botteghe e
fucine, mentre le altre vengono procurate solo su misura da artigiani esperti, oppure possono
essere trovate come tesoro o bottino. | prezzi elencati si riferiscono al valore medio
dell'oggetto: il GM vi applichera a sua discrezione le variazioni dovute al mercato e al contesto.

Nota: un'arma da mischia tagliente o perforante pud essere Affilata al costo del suo prezzo
base: |'affilatura raddoppia l'intervallo di minaccia di critico dell'arma, ma si esaurisce dopo un
certo numero di utilizzi. Ogni attacco andato a segno con l'arma affilata consuma una carica
dell'affilatura: esaurite le cariche, I'arma & smussata, e ritorna al suo intervallo di minaccia
regolare. Affilare un'arma comune concede 10 cariche, un'arma buona 15 cariche, un'arma
superba 30 cariche. Da Magistrale in su, le armi non consumano cariche, e I'affilatura dura
fintanto che I'arma rimane integra. Spezzare un'arma richiede una prova di spezzare effettuata
con un'arma di una fattura pari o superiore all'arma da spezzare; una volta spezzata, I'arma
affilata perde anche I'affilatura, che dovra essere riapplicata al prezzo consueto.

Magia

In Inland non esistono incantesimi. Privi delle fonti di magia arcana e divina, gli avventurieri di
guesto mondo devono affidarsi al loro ingegno e ad alcune capacita particolari per superare gli
ostacoli. La fede religiosa puo fornire ad alcuni praticanti una particolare fiducia nelle loro
capacita, e cambiare la loro prospettiva nei confronti della realta, ma non modifica in nessun
caso la dura realta degli eventi.

Cio non vuol dire che non esistano, nei luoghi piu nascosti e misteriosi, particolari aree,
strumenti ed edifici oggetto di riverenza da parte dei viventi. Si narrano un po' dovunque storie
di giganteschi animali sfuggiti ai libri dei naturalisti, morti scampati all'aldila o formule e pozioni
capaci di alterare la materia o la fisica. | cercatori di misteri sono diffusi sia tra gli umani che tra
gli elfi, e si adoperano per riportare alla luce tutto cido che sfugge alla comprensione e in
generale sciogliere i nodi talvolta sottili che legano il soprannaturale e la superstizione.

RAZZE

Umani
La razza umana non e originaria di Inland, ma di terre sconosciute nel lontano Ovest. Approdati
sul continente poco piu di milleseicento anni fa, gli umani dimostrarono subito un profondo
spirito di adattamento e una grande tenacia, cosa che impedi agli Elfi di sterminarli nel principio
della loro storia. Piu di ogni altra cosa, comunque, gli uomini mostrarono una forte capacita di
riprodursi, e popolarono anche i piu inospitali anfratti delle terre occidentali senza badare ai
motivi per cui gli Elfi le avevano scartate: la loro breve vita non é riuscita, come alcuni studiosi
del Popolo Longevo sostenevano in origine, a impedirne la proliferazione, e li ha anzi convinti ad
evolversi con grande rapidita. Affamati di conoscenza e incapaci di arrendersi alla realta, gli
umani hanno dato ad Inland i piu grandi esploratori, studiosi e scienziati della storia, arrivando
in breve tempo a rivaleggiare con gli abitanti originari del continente. Mostrano una discreta



attitudine nei confronti delle arti e dei mestieri, che praticano a volte con grande maestria: non
si stancano mai di scrivere, e la conservazione della memoria & per loro assai importante. La
maggior parte degli umani e religiosa e praticante, ma alcuni, specie negli insediamenti
indipendenti, si rifiutano di adorare uno specifico santo o, addirittura, adottano le usanze degli
elfi. Anche la politica & per loro un'opinione: se in origine hanno seguito ciecamente i loro
sovrani, negli ultimi due secoli gli umani stanno mostrando crescente diffidenza nelle loro
capacita, e tentano sempre piu spesso di spodestarli e sostituirli, o piu semplicemente di
mettere in discussione le loro decisioni. Si & notato che la maniera di amministrarsi degli Elfi &
molto piu congeniale agli umani di quella ideata da loro stessi: molti umani hanno adottato la
democrazia, e, al di fuori dei loro regni, hanno dato vita a unita territoriali basate sul suffragio e

sul consenso popolare.

Sono alti tra i 140 e i 210 centimetri, pesano trai 50 e i 150 chili, si considerano adulti intorno ai
16 anni e vivono a volte fino ai 100 anni, pur essendo molto vulnerabili alle infezioni e alle
malattie. Portano i capelli lunghi, corti o rasati, e spesso non si radono la barba anche per
settimane o mesi. A Narses e Hibron, negli ultimi decenni, € comunque considerato segno di
decenza tenere i capelli lunghi o legati e spuntarsi la barba giorno per giorno, anche se negli
strati piu umili della popolazione queste norme vengono generalmente ignorate.

Taglia: media.

Velocita: 9 metri.

Talento bonus al 1° livello.

1 grado Abilita aggiuntivo al 1° livello ed 1 grado extra ogni volta che guadagnano un livello.

Elfi

Gli elfi vivono su Inland da tempi remoti, cosi remoti che e difficile fornire una data specifica. La
fondazione delle prime citta, Ciriel e Lucrion, risale ad oltre tremila anni prima dell'arrivo degli
umani, e gia allora erano presenti evolute tecniche di lavorazione dei metalli, dei tessuti e della
terra. Il Libro Mastro del Popolo Longevo, il Soleith Valissra, data la nascita dell'Egemonia, il
grande impero degli elfi, al 2660 pre-colonizzazione: la carica di Egemone era ereditaria e si
trasmetteva al piu promettente dei figli, senza obbligo di primogenitura. | poteri assoluti
dell'Egemone gli conferivano il comando sull'esercito e la decisione ultima su pressocché tutte
le decisioni, compresa la fondazione di nuovi insediamenti. L'Egemonia era ancora presente
all'arrivo degli umani sul continente, ma viveva gia un periodo di profondo declino a causa
dell'indebolimento progressivo dell'Egemone, schiacciato dalle autonomie cittadine. L'impero si
dissolse ufficialmente nel 33, e la Lega di Ciriel nacque poco dopo, nel 51. Gli elfi sono un popolo
verboso e complesso, legato alle tradizioni e ai cerimoniali civili e religiosi. Possiedono superiori
tecniche manifatturiere e di navigazione, che ispirarono in parte gli umani durante gli anni del
loro sviluppo tecnologico, ma non conoscevano la polvere nera prima di rubarne i segreti a
Hibron nel tardo trecento. Curano l'igiene e |'aspetto molto piu degli umani, e fanno della
pazienza e della dedizione virtu molto piu dell'altruismo e della misericordia, che raramente
considerano onorevole. Chi si approccia ad un elfo lo considerera facilmente disinteressato alle
materie piu futili: gli elfi pensano, scrivono e indagano molto prima di dare fiato alle proprie



opinioni, e mostrano una spiccata predilizione per l'occulto e la sapienza in genere. Rispettano
la natura, e la sfruttano senza abusarne, ripiantando generalmente gli alberi tagliati e cacciando
solo nelle riserve da loro stessi ripopolate. Sono vegetariani, dal momento che pare che il loro
corpo non assimili la carne e non ne tragga benefici, ma praticano l'allevamento e la pastorizia.
Nelle terre pilu settentrionali, molti elfi si dedicano alla coltivazione della vite e dell'olivo, da cui
traggono i loro prodotti di punta: vino, aceto e olio.

Sono alti tra i 150 e i 240 centimetri, pesano tra i 40 e i 100 chili, sono adulti a partire dai 15
anni e possono vivere fino a circa 230 anni. Hanno spesso i capelli lunghi, la pelle scura o di
tonalita vegetali, e raramente barba o baffi. Vestono mantelli, cappelli e turbanti molto piu di
guanto facciano gli umani, e, sviluppando la massa muscolare in robustezza e in lunghezza piu
che in volume, non rischiano di apparire sformati nei loro abiti eleganti.

Taglia: media.

Velocita: 9 metri.

Visione crepuscolare: vedono due volte meglio di un umano in condizioni di luce scarsa.
+2 alle prove di Percezione.

Abilita Focalizzata come talento bonus al 1° livello.

Nota: Elfi e Umani sono sessualmente compatibili, ma non possono procreare tra loro. Non
dovrebbe esistere nulla di simile al mezzelfo, anche se circolano fior di leggende in merito.

CLASSI, ARCHETIPI E REGOLAMENTI

La Guida Avanzata alle Classi di Pathfinder GDR introduce accanto alle classi tradizionali il
concetto di archetipo; al momento della selezione della classe, un giocatore puo, se vuole,
scegliere da un ricco elenco di varianti quella piu adatta al proprio personaggio, allo scopo di
caratterizzare in maniera piu dettagliata le sue capacita. Gli archetipi forniscono una serie di
bonus alternativi in sostituzione di quelli classici, concedendo cosi una scelta maggiore. Quando
un giocatore seleziona un archetipo, non pud cambiarlo fintanto che progredisce in quella
specifica classe, ed & obbligato a seguire il nuovo percorso di sviluppo del personaggio.

Di seguito, accanto alle classi tradizionali, sono elencati tutti gli archetipi selezionabili all'interno
di questa ambientazione. Se alcuni sono equivalenti a quelli dei manuali ufficiali, altri
presentano piccole modifiche per renderli piu coerenti con il mondo di gioco: alcune capacita
sono state completamente riscritte per un piu efficace bilanciamento delle classi e per un
maggiore dinamismo in assenza di incantesimi e capacita soprannaturali.

Nota: il Rodomonte e selezionabile come classe base senza alcuna variazione, ma, non avendo
archetipi, non & elencato di seguito.

Barbaro



Barbaro Selvaggio

Coraggio Nudo
Al 3° livello, il barbaro selvaggio ottiene un bonus schivare +1 alla CA e un bonus morale di +1 ai

Tiri Salvezza contro la paura quando non indossa alcuna armatura (ma gli scudi sono ammessi).
Questo bonus aumenta di 1 ogni sei livelli dopo il 3°.
Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Robustezza Naturale

Al 7° livello, il barbaro selvaggio ottiene un bonus +1 di armatura naturale alla CA quando non
indossa alcuna armatura (ma gli scudi sono ammessi). Questo bonus aumenta di +1 ogni tre
livelli oltre il 7°.

Questa capacita sostituisce Riduzione del Danno.

Barbaro Urbano

Competenza nelle Armi e nelle Armature
Un barbaro Urbano non € competente nelle armature medie.

Abilita
Un Barbaro Urbano non guadagna Addestrare Animali (Car), Conoscenze (natura) (Int) o
Sopravvivenza (Sag) come abilita di classe; invece guadagna Diplomazia (Car), Conoscenze
(locali) (Int), Conoscenze (nobilta) (Int), Linguistica (Int), e Professione (Sag) come abilita di
classe.

Controllo della Folla

Al 1° livello, un Barbaro Urbano guadagna un bonus di +1 ai tiri per colpire e un +1 bonus di
schivare alla CA quando adiacente a due o piu nemici. Inoltre, il suo movimento non é
ostacolato dalle folle, ed ottiene un bonus pari a meta del suo livello da barbaro nei tiri di
Intimidire per influenzare le folle.

Questa capacita sostituisce Movimento Veloce.

Ira controllata

Quando un Barbaro Urbano si infuria, al posto della sua normale Ira, puo ottenere un bonus
morale di +4 a Forza, Destrezza o Costituzione. Questo bonus aumenta a +6 quando ottiene Ira
Superiore e +8 quando ottiene Ira Possente. Si pud applicare il bonus pieno ad una statistica o si
puo dividere il bonus tra diversi punteggi in incrementi di +2. Quando utilizza un'lra Controllata,
un Barbaro Urbano non guadagna bonus sui tiri salvezza su Volonta, non subisce penalita alla
CA, e puo ancora usare abilita basate su Intelligenza, Destrezza e Carisma. Questa capacita
segue altrimenti le normali regole per I'ira.

Bruto Corazzato



Competenza nelle armi e armature
Un bruto corazzato guadagna competenza nelle armature pesanti.

Posizione indomita

Un bruto corazzato ottiene bonus di +1 alle prove di manovra in combattimento e alla DMC per
le manovre in combattimento oltrepassare e ai tiri salvezza contro gli attacchi travolgere.
ottiene anche bonus +1 alla CA contro gli attacchi in carica e ai tiri per colpire e ai danni contro
le creature che caricano.

Questa capacita sostituisce: Movimento veloce.

Rapidita corazzata

Al 2° livello, un bruto corazzato si muove piu velocemente in armature medie o pesanti. Quando
indossa armature medie o pesanti, un bruto corazzato pud muoversi 1,5 metri piu velocemente
del normale, fino ad un massimo pari alla sua velocita.

Questa capacita sostituisce: Schivare prodigioso.

Resistenza dell'acciaio

Al 3° livello, un bruto corazzato usa la sua armatura per evitare colpi mortali. Mentre indossa
armature pesanti, ottiene bonus +1 alla CA che si applica solo contro i tiri per confermare colpi
critici. Questo bonus aumenta di 1 ogni 3 livelli dopo il 3° (massimo +6 al 18° livello)

Questa capacita sostituisce: Percepire trappole

Rapidita corazzata migliorata

al 5° livello, la velocita massima sul terreno di un bruto corazzato aumenta di 3 metri . Questo
beneficio si applica quando indossa armature, incluse quelle pesanti, ma non mentre trasporta
un carico pesante. Questo bonus si applica prima di modificare la velocita del bruto corazzato a
causa del carico trasportato o dell'armatura indossata. Questo bonus si cumula con qualsiasi
altro bonus alla velocita sul terreno del barbaro.

Questa capacita sostituisce: Schivare prodigioso migliorato.

Bruto Ubriaco

Ira Ubriaca

Mentre € in ira, il bruto ubriaco pud bere una pinta di birra o una quantita analoga di alcool
come azione di movimento che non provoca attacchi di opportunita. Una bevanda alcolica
permette al barbaro di mantenere la sua ira per quel round senza consumare uno dei suoi round
di ira quotidiani (al posto dei normali effetti dell'alcool). Quando la sua ira termina, oltre al
normale affaticamento, il barbaro resta Nauseato per un numero di round pari a quello delle
bevande alcoliche consumate durante lira. La capacita Ira Infaticabile non nega questa
condizione di nausea, ma puo farlo il potere d'ira Vigore Innato.

Questa capacita sostituisce Movimento Veloce.




Distruttore

Distruttivo

Ogni volta che il barbaro distruttore compie un attacco in mischia contro un oggetto incustodito
o0 compie una manovra di combattimento per spezzare un oggetto, aggiunge meta del suo livello
di barbaro (minimo +1) ai danni.

Questa capacita sostituisce Movimento Veloce.

Spazzino della Battaglia

Al 3¢ livello, il barbaro distruttore non subisce penalita ai tiri per colpire quando utilizza un'arma
improvvisata o un’arma rotta. Inoltre, ottiene un bonus di +1 ai danni con armi improvvisate o
rotte, per ogni tre livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Percepire trappole.

Furia in Sella

Cavaliere Veloce
La velocita di qualsiasi cavalcatura montata dal barbaro & incrementata di 3m.
Questa capacita sostituisce Movimento Veloce.

Cavalcatura Bestiale

Al 5° livello, il barbaro ottiene i servigi di una cavalcatura, del suo livello effettivo -4. Questo
compagno deve essere una creatura adatta ad essere cavalcata dal barbaro. Pud selezionare un
cammello o un cavallo, ma anche un rinoceronte o un elefante se € almeno di 8° livello. Ogni
volta che un barbaro cade in ira mentre e in sella sulla sua Cavalcatura Bestiale, quest'ultima
guadagna un bonus morale di +2 alla Forza.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso e Schivare Prodigioso Migliorato.

Iracondo Invulnerabile

Invulnerabilita

Al 2° livello, I'iracondo invulnerabile guadagna una Riduzione del Danno pari alla meta del livello
da barbaro. Questa riduzione del danno e raddoppiata contro i danni non letali.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso, Schivare Prodigioso Migliorato e Riduzione del
Danno.

Resistenza Estrema

Al 3° livello, l'iracondo invulnerabile e abituato alle condizioni del clima caldo o freddo (a scelta):
Puo resistere a condizioni comprese tra —45° e 60° C senza dover effettuare Tiri Salvezza su
Tempra.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.




Iracondo Sfregiato

Volto terrorizzante

Un iracondo sfregiato aggiunge meta del suo livello da barbaro alle prove di Intimidire contro
soggetti che non sono membri di tribu barbare. Quando ha a che fare con dei barbari, I'iracondo
sfregiato puo scegliere se aggiungere questo bonus a Diplomazia. Anche la CD di qualsiasi
effetto di paura creato dal barbaro aumenta di 1.

Questa capacita sostituisce Movimento veloce.

Tolleranza

Al 2° livello, un iracondo selvaggio che fallisce un tiro salvezza contro un effetto che lo rende
affaticato, esausto o nauseato puo effettuare un secondo tiro salvezza per negare |'effetto
all'inizio del suo prossimo turno. E' concesso un solo tiro salvezza addizionale. Se I'effetto non
concede un tiro salvezza, la sua durata viene dimezzata (minimo 1 round).

Questa capacita sostituisce Schivare prodigioso.

Scarificazione

Al 3° livello, un iracondo sfregiato puo ignorare 1 danno da sanguinamento per round. Questo
ammontare aumenta di 1 ogni tre livelli dopo il 3°.

Questa capacita sostituisce Percepire trappole.

Tolleranza migliorata

Al 5° livello, la capacita tolleranza di un iracondo sfregiato si applica anche agli effetti che
potrebbero farlo diventare frastornato, scosso, spaventato o stordito.

Questa capacita sostituisce Schivare prodigioso migliorato.

Lanciatore

Lanciatore Specializzato

Un lanciatore & abile nel lancio di oggetti in combattimento. Si aumenta l'incremento di gittata
di qualsiasi arma da lancio o oggetto lanciato di 3m.

Questa capacita sostituisce Movimento Veloce.

Lottatore Brutale

Lotta Selvaggia
Al 2° livello, il lottatore brutale subisce solo la meta della penalita alla Destrezza, ai tiri per

colpire, e alle prove di manovra in combattimento quando si trova nella condizione In Lotta. Puo
effettuare un attacco di opportunita contro le creature che cercano di Lottare contro il barbaro
persino se possiedono il talento Lottare Migliorato o I'attacco speciale Afferrare. Se colpisce con
guesto attacco di opportunita, il barbaro guadagna anche un bonus di circostanza +2 alla sua
DMC contro il tentativo di Lottare. Non & piu possibile effettuare questi attacchi di opportunita
una volta che entrati in lotta.



Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso.

Guerriero della Fossa

Al 3¢ livello, il lottatore brutale ha imparato i trucchi del combattimento nelle fosse dei lottatori.
Si sceglie una manovra di combattimento e si ottiene un bonus cognitivo +1 al BMC o alla DMC
in tale manovra. Questo bonus aumenta a +2 se il barbaro non indossa alcuna armatura (ma gli
scudi sono ammessi). Ogni tre livelli dopo il terzo, il barbaro puo selezionare un'altra manovra di
combattimento nella quale ottenere un bonus al BMC o alla DMC. Questo bonus puo essere
applicato a ciascuna manovra non piu di due volte, cioé una volta al BMC e una volta alla DMC.
Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Lotta Selvaggia Migliorata

Al 5° livello, il lottatore brutale non subisce alcuna penalita alla Destrezza, ai tiri per colpire e
alle prove di manovra di combattimento quando si trova nella condizione In Lotta. Inoltre &
considerato come se fosse di una taglia piu grande della sua taglia attuale per determinare se
puo afferrare o pud essere afferrato da un nemico.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso Migliorato.

Predone dei Mari

Competenza nelle armi e armature
Un predone dei mari non € competente nelle armature medie.

Terrore dei mari

Un predone dei mari puo trattenere il fiato per un numero di round pari a 4 volte il suo
punteggio di Costituzione. Inoltre, un predone dei mari si muove normalmente attraverso
guadretti di acqua ferma o stagno profondi 30 cm. Non gli costa movimento addizionale
attraversare altri terreni. Infine, un predone dei mari ignora il normale bonus di copertura alla
CA quando attacca bersagli che sono parzialmente immersi in acqua.

Questa capacita sostituisce Movimento veloce.

Occhi della tempesta

Al 2° livello, un predone dei mari ignora qualsiasi occultamento dovuta o nebbia, piggia, vento o
altri effetti atmosferici che siano inferiori ad occultamento totale, e qualsiasi penalita alle sue
prove di percezione dovuta al tempo atmosferico viene dimezzata.

Questa capacita sostituisce Schivare prodigioso.

Marinaio selvaggio

Al 3° livello, un predone dei mari ottiene un bonus +1 alle prove di Acrobazia, Nuotare,
Professione (marinaio), Scalare e Sopravvivenza effettuate in un terreno acquatico, incluso a
bordo di una nave o lungo le coste. Questi bonus aumentano di +1 ogni tre livelli dopo il 3°.
Questa capacita sostituisce Percepire trappole.

Piede saldo



Al 5° livello un predone dei mari non subisce penalita quando si muove attraverso superfici
scivolose. Non rischia di cadere, non gli viene negato il suo bonus di Destrezza quando si muove
attraverso queste aree, e non le considera come terreno difficile.

Questa capacita sostituisce Schivare prodigiso migliorato.

Vero Primitivo

Competenza nelle armi e armature

Un vero primitivo € competente delle armature di pelle e in quelle fatte d'ossa. Un vero
primitivo € competente anche nell'uso degli scudi d'ossa e delle seguenti armi: ascia, ascia da
battaglia, cerbottana, fionda, lancia, lancia corta, lancia lunga e randello.

Analfabetismo
Un vero primitivo non puo leggere o scrivere, e la sua superstizione circa queste cose lo spinge
sempre a rifiutare di imparare, anche quando acquisisce livelli in altre classi.

Ambiente prescelto

Un vero primitivo ha un ambiente prescelto che rappresenta la sua terra natale. Funziona come
il privilegio di classe del Ranger, e i bonus di un vero primitivo su quel terreno aumentano di +2
al 5° livello e aumenta per ogni 5 livelli successivi, ma non ottiene nessun altro ambiente
prescelto.

Questa capacita sostituisce Movimento veloce.

Feticcio trofeo

Un vero primitivo colleziona capelli, ossa, zanne e altri trofei presi dai nemici sconfitti, che
rappresentano il suo potere e la sua forza. Al 3° livello un vero primitivo puo attaccare uno di
qguesti trofei ad una delle sue armi tradizionali della lista precedente. Quando brandisce
guest'arma ottiene bonus morale di +1 ai tiri per i danni. Inoltre, se quest'arma ha la qualita
fragile, una volta al giorno, il vero primitivo ignora gli effetti un singolo 1 naturale. Un feticcio
trofeo puo anche essere attaccato ad un'armatura di pelle, dando al vero primitivo un bonus
morale di +1 ai tiri salvezza. Inoltre, se I'armatura ha la qualita fragile, una volta al giorno, il vero
primitivo puo evitare che l'armatura diventi rotta quando viene confermato un colpo critico
contro di lui. Ogni 5 livelli dopo il 3° un vero primitivo puo usare un feticcio trofeo aggiuntivo. Si
possono attaccare pia feticci alla stessa arma o armatura, e i loro effetti si cumulano. Un feticcio
trofeo puo essere spaccato (durezza 5, 1 punto ferita) ma non viene danneggiato da attacchi ad
area o da attacchi che non lo designano specificatamente come bersaglio. Non ha effetto se
viene attaccato ad un altro tipo di arma o armatura.

Questa capacita sostituisce Percepire trappole.

Bardo

Nota: i bardi di Inland non possiedono incantesimi e i gli effetti delle loro capacita non sono da



considerarsi di natura magica. Tuttavia, i loro punti abilita sono 8 + modificatore di intelligenza
anziche 6 + modificatore di intelligenza.

Archivista

Esibizione Bardica
Un archivista guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Naturalista

Un archivista che ha identificato una creatura con una prova di Conoscenze adatta al suo tipo
puo usare esibizione bardica per condividere con gli alleati le strategie per sconfiggerla in
combattimento. L’archivista e qualsiasi alleato entro 9 metri ottengono bonus cognitivo +1 alla
CA, ai tiri per colpire e ai tiri salvezza contro le capacita, anche soprannaturali e straordinarie,
usate da quello specifico genere di creatura. Questo bonus aumenta di +1 al 5° livello ed ogni sei
livelli successivi. Questa & una capacita dipendente dal linguaggio e si basa su componenti
sonore e visive.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Coraggio.

- Sproloquio Deplorevole

Al 6° livello, un archivista puo disorientare una creatura gia affascinata dalla sua esibizione
bardica. Utilizzare questa capacita non spezza la concentrazione dell’archivista per I'effetto di
affascinare, ma richiede un’azione standard per essere attivata (oltre all’azione gratuita
necessaria per mantenere I'effetto di affascinare). Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su
Volonta (CD 10 + 1/2 livello del bardo + il modificatore di Carisma del bardo). Se il tiro riesce, il
bersaglio € immune a questo potere per 24 ore, ma se fallisce resta frastornato o confuso (a
scelta dell’archivista) finché I'esibizione bardica continua. Se il bersaglio subisce danni, questo
effetto termina immediatamente. E una capacita di influenza mentale che si basa su
componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione.

- Conferenza Pedante

Al 18° livello, un archivista puo colpire con conferenza pedante tutte le creature che ha gia
affascinato. Inoltre, pud scegliere di far cadere addormentati i bersagli anziché renderli
frastornati o confusi.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione di Massa.

Maestro del Sapere

Al 2° livello, un archivista puo prendere 20 alle prove di Conoscenze 1 volta al giorno, piu 1 volta
ogni sei livelli oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Esecuzione Versatile.

Poliedrico

Al 5° livello, un archivista pud usare qualsiasi abilita, anche senza addestramento. All'11° livello,
considera tutte le abilita come abilita di classe ed al 17° livello puo prendere 10 a tutte le prove
di abilita, anche se cid non & consentito normalmente.



Questa capacita sostituisce Maestro del Sapere.

Percorso Probabile

Al 10° livello, un archivista puo calcolare I'azione che pil probabilmente portera al successo col
minimo rischio. Una volta al giorno, puo prendere 10 a qualsiasi tiro di d20. Puo usare questa
capacita una volta addizionale al giorno ogni tre livelli oltre il 10°,

Questa capacita sostituisce Eclettico.

Artista di Strada

Esibizione Bardica
Un artista di strada guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Far Scomparire

Un artista di strada puo usare esibizione bardica per deviare I'attenzione da un alleato. Tutte le
creature entro 9 metri che falliscono un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2 livello del bardo +
il modificatore di Carisma del bardo) trattano una creatura scelta dal bardo come se fosse
invisibile. Questa esibizione bardica influenza una creatura addizionale al 5° livello ed ogni 6
livelli successivi. Se i bersagli tentano una qualsiasi azione che li renderebbe visibili, diventano
visibili a tutti. Il bardo non pud usare questa capacita su se stesso. Questa capacita e un effetto
di influenza mentale che si basa su componenti visive.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Coraggio.

- Artista Innocuo

Al 3° livello, un artista di strada pu0 usare esibizione bardica per apparire mite ed indegno di
essere attaccato. Quando usa questa esibizione bardica, ogni volta che un nemico designa come
bersaglio I'artista di strada, deve superare un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2 livello del
bardo + il bonus di Carisma del bardo) o non ¢ in grado di attaccare il bardo in questo round. Il
nemico perde l'attacco che ha designato come bersaglio il bardo, ma pud usare attacchi
addizionali che designano come bersaglio altre creature. Questa & una capacita di influenza
mentale che si basa su componenti sonore e visive.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Competenza.

- Tiro Mancino

Al 9° livello, un artista di strada pud usare esibizione bardica per infastidire un bersaglio entro 9
metri, facendo si che il suo vestiario lo intralci o il suo copricapo gli cada sugli occhi, oppure
anche facendolo scivolare e cadere o mettendolo in ridicolo in altro modo. Il bersaglio deve
effettuare un tiro salvezza su Riflessi (CD 10 + 1/2 livello del bardo + il modificatore di Carisma
del bardo) ogni round in cui sente o vede l'esibizione bardica, o subisce ogni round uno dei
seguenti effetti a caso: accecato, abbagliato, assordato, intralciato, prono, nauseato.

Ogni effetto dura 1 round.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Grandezza.

- Scivolare tra la Folla



Al 15° livello, I'esibizione bardica Far Scomparire di un artista di strada concede alle creature
influenzate di muoversi attraverso quadretti di folla e occupati dal nemico senza impedimenti. |
nemici ottengono comungue un nuovo tiro salvezza per notarli ogni volta che sono attaccati.
Esibizione bardica sostituita: Ispirare Eroismo.

Caloroso Benvenuto

Un artista di strada guadagna il doppio della normale somma di denaro dalle prove di
Intrattenere. Come azione standard, pud usare una prova di Raggirare al posto di una di
Diplomazia per migliorare un atteggiamento per 1 minuto, dopo di che questo peggiora di un
grado rispetto a quello originario.

Scaltro

Un artista di strada ottiene un bonus pari alla meta del suo livello (minimo +1) alle prove di
Raggirare, Camuffare, Conoscenze (locali) e Rapidita di Mano, alle prove di Diplomazia o
Intimidire per influenzare la folla e alle prove di Diplomazia per raccogliere informazioni.

Questa capacita sostituisce Conoscenze Bardiche.

Cambiarsi Rapidamente

Al 5° livello, un artista di strada pud indossare un camuffamento come azione standard subendo
penalita =5 alla prova. Puo prendere 10 alle prove di Camuffare e Raggirare ed usare Raggirare
per creare un diversivo per nascondersi come azione veloce. Pud prendere 20 alle prove di
Camuffare e Raggirare una volta al giorno, pil una volta addizionale al giorno ogni sei livelli oltre
il 5°.

Questa capacita sostituisce Maestro del Sapere.

Bardo di Corte

Esibizione Bardica
Un bardo di corte guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Satira

Un bardo di corte puo usare esibizione bardica per minare la fiducia dei nemici che la sentono,
infliggendo loro penalita —1 ai tiri per colpire e per i danni (minimo 1) e penalita -1 ai tiri
salvezza contro effetti di charme e paura finché continua la sua esibizione. Questa penalita
aumenta di —1 al 5° livello ed ogni sei livelli successivi. Satira & una capacita dipendente dal
linguaggio e di influenza mentale che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Coraggio.

- Parodia
Un bardo di corte di 3° livello o superiore puo mettere in ridicolo e diffamare uno specifico
individuo. Il bardo seleziona un bersaglio che pud sentire la sua esibizione bardica.

Quell'individuo subisce penalita —2 alle prove di Carisma ed alle prove di abilita basate sul
Carisma finché il bardo continua la sua esibizione. Questa penalita aumenta di —1 ogni quattro
livelli oltre il 3°. Parodia & una capacita dipendente dal linguaggio e di influenza mentale che si



basa su componenti sonore.
Esibizione bardica sostituita: Ispirare Competenza.

- Epopea Gloriosa

Un bardo di corte di 8° livello o superiore intesse storie accattivanti che attraggono I'attenzione
di quelli che le sentono. | nemici entro 9 metri diventano impreparati a meno che non superino
un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2 livello del bardo + il modificatore di Carisma del bardo).
Il tiro salvezza li rende immuni a questa capacita per 24 ore. Epopea Gloriosa & una capacita
dipendente dal linguaggio e di influenza mentale che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Terrore.

- Scandalo

Un bardo di corte di 14° livello o superiore pud combinare lascivi pettegolezzi e calunnie
pungenti per incitare una rivolta. Ogni nemico entro 9 metri & come se fosse colpito da Canto di
Discordia finché puo sentire I'esibizione bardica. Un tiro salvezza su Volonta riuscito (CD 10 +
1/2 livello del bardo + il modificatore di Carisma del bardo) nega l'effetto, e la creatura &
immune a questa capacita per 24 ore. Scandalo & una capacita dipendente dal linguaggio e di
influenza mentale che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Accordo Spaventoso.

Esperto di Araldica

Un bardo di corte ottiene un bonus pari a meta del suo livello da bardo alle prove di Conoscenze
(locali), Conoscenze (nobilta), Conoscenze (storia) e Diplomazia (minimo +1). Una volta al
giorno, il bardo di corte puo ritirare una prova in una di queste abilita, sebbene debba tenere il
risultato del secondo tiro anche se peggiore. Puo ritirare una volta addizionale al giorno al 5°
livello ed ogni cinque livelli successivi.

Questa capacita sostituisce Conoscenze Bardiche.

Grande Pubblico

Al 5° livello, un bardo di corte pu0 scegliere di colpire in un cono di 18 metri anziché nel raggio
di 9 metri con le esibizioni bardiche che colpiscono un’area. Inoltre, ogni cinque livelli oltre il 5°
I'area di tali poteri viene aumentata di 3 metri (raggio) o 6 metri (cono). Se il potere invece
colpisce piu creature, affligge una creatura addizionale rispetto al normale ogni cinque livelli
oltre il 5°. Questo non influenza poteri che colpiscono solo una sola creatura.

Questa capacita sostituisce Eclettico e Maestro del Sapere.

Cantore dei Mari

Esibizione Bardica
Un cantore dei mari guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Shanty
Un cantore dei mari impara a contrastare mal di mare ed esaurimento durante i lunghi viaggi
per mare. Ad ogni round di Shanty effettua una prova di abilita in Intrattenere. Gli alleati entro 9



metri (incluso il cantore dei mari) possono usare la sua prova di Intrattenere al posto di un tiro
salvezza contro esaurimento, fatica, infermita o nausea; se sono gia sotto tali effetti & concesso
loro un nuovo tiro salvezza ogni round di Shanty, utilizzando la prova di Intrattenere del bardo.
Shanty non influenza gli effetti istantanei o quelli che non permettono tiri salvezza. Questa
capacita si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Controcanto.

- Coro nella Tempesta

Al 3° livello, un cantore dei mari puo usare esibizione bardica per calmare la ciurma in acque
agitate entro 9 metri, riducendo la CD delle prove di Nuotare e Professione (marinaio), cosi
come quelle di Acrobazia e Scalare a bordo di una nave, di un valore pari al suo livello da bardo
(fino ad un minimo di CD 10) finché continua la sua esibizione bardica. Puo estendere questa
durata per 1 ora esibendosi per 10 round consecutivi. Questa capacita si basa su componenti
sonore.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Competenza.

- Canto d'Arrembaggio

Al 6° livello, un cantore dei mari puo usare un'esibizione bardica per influenzare i nemici situati
su un'altra nave, su una spiaggia o su un molo in procinto di essere attaccato dalla ciurma della
sua nave o in procinto di attaccarla. Durante il primo round di esibizione, i nemici entro 36 metri
devono superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + 1/2 livello del bardo + il modificatore di
Carisma del bardo) o essere scossi per 1 round. Finché il bardo continua la sua esibizione,
inoltre, tutti i nemici entro 36 metri subiscono una penalita di -1 ai tiri per colpire. Al 12° e poi al
18° livello, questa penalita aumenta di -1, fino ad un massimo di -3.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione, Suggestione di Massa.

Viaggiatore del Mondo

Un cantore dei mari aggiunge meta del suo livello di classe(minimo +1) a tutte le prove di
Conoscenze (geografia), Conoscenze (locali), Conoscenze (natura) e Linguistica. Egli puo ritirare
una prova in una di queste abilita, ma deve accettare il secondo risultato, anche se & peggiore
del primo. Egli pud ritirare una prova una volta al giorno in piu al 5° livello e ogni cinque livelli
successivi (2 al 5°, 3 al 10°, 4 al 15°, 5 al 20°).

Questa capacita sostituisce Conoscenze Bardiche.

Famiglio

Al 2° livello, un cantore dei mari ottiene un animale domestico esotico, una scimmia o un
pappagallo. Questo animale € da considerarsi come un famiglio, e, pur non possedendo capacita
soprannaturali, & totalmente fedele al suo padrone, arrivando a comunicare nei limiti della sua
intelligenza e ad obbedire a semplici comandi.

Questa capacita sostituisce Esecuzione Versatile.

Gambe da Marinaio

Al 2° livello, un cantore dei mari guadagna un bonus +4 ai Tiri Salvezza contro effetti d'acqua e
d'aria ed effetti che, in genere, potrebbero sbilanciarlo, farlo scivolare, o cadere prono. Egli
guadagna un bonus +2 alla DMC contro le manvore di Lottare, Oltrepassare e Spingere.




Questa capacita sostituisce Eclettico.

Demagogo

Esibizione Bardica
Un demagogo guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Incitare violenza

Al 6° livello, il demagogo puo usare la sua esecuzione per sostenere la furia di una folla di gente
che ha affascinato. Usare questa capacita non interrompe |'effetto di affascinare, ma richiede
un'azione standard per essere attivata (in aggiunta all'azione gratuita per continuare |'effetto di
affascinare). Il bardo seleziona un numero di bersagli pari al suo livello, che devono superare un
tiro salvezza (CD 10+ 1/2 del livello da bardo + il modificatore di carisma) o diventano affetti da
Ira per un numero di round pari al livello del bardo. Il bardo indica chi intende come bersaglio
della violenza e incita i membri della folla ad attaccarlo immediatamente se possibile. |l
bersaglio non deve essere necessariamente presente (Uccidete il re, come frase, € accettabile) e
puo essere un oggetto anziché una persona (distruggete la prigione). Altri membri della folla
possono seguire I'esempio, anche se non afflitti da Ira. E' un effetto basato sull'udito. Se due o
piu bardi tentano di dirigere la golla su bersagli diversi, devono tirare una prova contrapposta di
carisma.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione.

- Giusta causa

Al 18° livello, il demagogo puo suscitare le emozioni di una folla e volgerle verso uno scopo
comune. Innanzitutto, deve affascinare la folla e poi usare incitare violenza senza designare un
bersaglio, a quel punto pud usare giusta causa. Anziché dirigere la folla con la rabbia, gli da uno
scopo. Le creature affascinate devono effettuare un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2 del
livello da bardo + modificatore carisma) per resistere. Quelli che falliscono sono affetti dalla
suggestione di massa di un'idea plausibile che gli rimane in testa per un giorno. | tipici utilizzi di
guesta capacita sono scatenare una rivolta, detronizzare un re, costruire una struttura benefica
come un orfanotrofio o donare denaro per una causa.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione di massa.

Famoso

Al 1° livello, un demagogo pu0 scegliere una regione dove essere famoso e, al suo interno, i
locali sono piu propensi a reagire favorevolmente nei suoi confronti. La celebrita ottiene un
bonus alle prove di diplomazia ed intrattenere in quest'area e per influenzare la gente
proveniente da quest'area. Al 1° livello, questa regione & un insediamento o degli insediamenti
per una popolazione totale di 1.000 persone o meno, e il modificatore alle prove di diplomazia
ed intrattenere & +1. Mentre il bardo diventa sempre piu famoso, aree addizionali imparano a
conoscerlo (generalmente posti dove ha vissuto o viaggiato, o insediamenti adiacenti a quelli in
cui € noto) e questi bonus si applicano a sempre piu gente. Al 5° livello, questa regione € un
insediamento o degli insediamenti per una popolazione totale di 5.000 persone o meno, e il
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modificatore alle prove di diplomazia e intrattenere & +2. Al 9° livello, questa regione € un



insediamento o degli insediamenti per una popolazione totale di 25.000 persone o meno, e il
modificatore alle prove di diplomazia e intrattenere & +3. Al 13° livello livello, questa regione &
un insediamento o degli insediamenti per una popolazione totale di 100.000 persone o meno, e
il modificatore alle prove di diplomazia e intrattenere & +4. A partire dal 17° livello, la notorieta
del bardo si sparge lontano, e la maggior parte della gente pilu civilizzata lo conosce (a
discrezione del GM); il modificatore alle prove di Diplomazia e intrattere e +5.

Questa capacita sostituisce Ispirare coraggio.

Detective

Esibizione Bardica
Un detective guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Lavoro di Squadra Accurato

Un detective usa esibizione bardica per rendere gli alleati coordinati, allerta e pronti all’azione.
Tutti gli alleati entro 9 metri ottengono bonus +1 alle prove di Disattivare Congegni, Percezione
e di iniziativa per 1 ora. Guadagnano anche bonus cognitivo +1 ai tiri salvezza su Riflessi e alla CA
contro le trappole e quando sono impreparati. Questi bonus aumentano di +1 al 5° livello ed
ogni sei livelli successivi. Usare questa capacita richiede 3 round di esibizione bardica
consecutivi, e i bersagli devono essere in grado di vedere e sentire il bardo durante tutta
I'esibizione. Questa € una capacita dipendente dal linguaggio che si basa su componenti sonore
e visive.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Coraggio.

- Confessione Veritiera

Al 9° livello, un detective pud usare esibizione bardica per imbrogliare una creatura facendole
rivelare i suoi segreti. Per usare questa capacita e richiesta una prova riuscita di Intuizione per
accorgersi di una prova di Raggirare o notare compulsioni mentali. Dopo 3 round consecutivi di
esibizione bardica, il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2 livello del
bardo + il modificatore di Carisma del bardo). Se lo supera il bersaglio € immune a questo potere
per 24 ore. Se fallisce, un bugiardo rivela inavvertitamente la menzogna e le verita che
nasconde. Questa & una capacita dipendente dal linguaggio che si basa su componenti sonore.
Usare questo potere richiede solo 2 round di esibizione bardica al 15° livello, e solamente 1 al
20° livello.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Grandezza.

- Mostratevi

Al 15° livello, un detective puo usare esibizione bardica per costringere le creature nascoste a
rivelarsi. Tutti i nemici entro 9 metri devono effettuare un tiro salvezza su Volonta (CD 10 + 1/2
livello del bardo + il modificatore di Carisma del bardo). Se falliscono, devono smettere di usare
Furtivita, sbloccare e aprire le porte tra loro ed il detective, e terminare, sopprimere o
dissolvere gli effetti che concedono invisibilita o qualsiasi altra forma di occultamento contro il
detective. Fino a quando possono sentire I'esibizione bardica, le creature colpite non possono
attaccare o fuggire se non hanno eliminato tutti questi effetti, sebbene vengano



immediatamente liberate da questa compulsione quando attaccate. Le creature nell’area
devono effettuare questo tiro salvezza ogni round che il bardo continua la sua esibizione.
Questa & una capacita dipendente dal linguaggio che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Ispirare Eroismo.

Occhio per i Dettagli

Un detective ottiene un bonus pari a meta del suo livello alle prove di Conoscenze (locali),
Intuizione e Percezione, cosi come a quelle di Diplomazia per raccogliere informazioni (minimo
+1).

Questa capacita sostituisce Conoscenze Bardiche.

Scoprire Trappole

Al 2° livello, un detective puo trovare e disattivare trappole. Aggiunge meta del proprio livello
alle prove di Percezione per localizzare le trappole e alle prove di Disattivare Congegni (minimo
+1).

Questa capacita sostituisce Avvezzo.

Cantore Selvaggio

Esibizione Bardica
Uno scaldo selvaggio guadagna i seguenti tipi di esibizione bardica.

- Colpo Ispiratore

Un cantore selvaggio ruggisce le sue grida di guerra ad ogni colpo particolarmente efficace.
Quando conferma un colpo critico, pu0 attivare questa esibizione bardica come azione
immediata (terminando qualsiasi altra esibizione bardica). Ottiene punti ferita temporanei pari
al suo modificatore di Carisma (se positivo), e tutti gli alleati entro 9 metri guadagnano bonus
morale +1 al loro prossimo tiro per colpire prima dell’inizio del suo prossimo turno. Questi punti
ferita temporanei durano finché il bardo termina la sua esibizione.

Esibizione bardica sostituita: Affascinare.

- Incitare Ira

Al 6° livello, un cantore selvaggio puo incitare un’ira furiosa in una creatura entro 9 metri.
Questo effetto dura finché il bersaglio puo sentire I'esibizione bardica; tuttavia, le creature non
consenzienti possono essere influenzate solo se falliscono un tiro salvezza su Volonta (CD 10 +
1/2 livello del bardo + il modificatore di Carisma del bardo). Il successo rende il bersaglio
immune a questo potere per 24 ore. Il bardo non pud designarsi come bersaglio di questa
capacita. Se il bersaglio ha il privilegio di classe Ira, pud entrare immediatamente in ira e restarvi
senza consumare round giornalieri finché il bardo continua la sua esibizione. Questo & un effetto
di influenza mentale che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione.

- Banda di Berserker
Al 12° livello, un cantore selvaggio pud ispirare una trance da battaglia estatica che sopprime gli



effetti di dolore, paura e stordimento in una creatura, pil una creatura addizionale ogni tre
livelli oltre il 12°. Le creature colpite guadagnano anche RD 5/— (RD 10/— contro danni non
letali); questo beneficio si somma con il privilegio di classe riduzione del danno. Questa & una
capacita di influenza mentale che si basa su componenti sonore.

Esibizione bardica sostituita: Musica Lenitiva.

- Canto di Battaglia

Al 18° livello, uno scaldo selvaggio puo influenzare tutti gli alleati entro 9 metri quando usa
esibizione bardica per Incitare Ira.

Esibizione bardica sostituita: Suggestione di Massa.

Cavaliere

Nota: Gli ordini cavallereschi tradizionali sono sostazialmente invariati, ma sono adattabili nel
nome e nelle capacita a discrezione del GM.

Alfiere

Stendardo

Al 1° livello, un Alfiere guadagna I'abilita Stendardo. Questa capacita & identica alla capacita
Stendardo del Cavaliere normale, tranne che i bonus morale ai tiri salvezza contro gli effetti di
paura ed ai tiri per colpire effettuati nell'ambito di una carica aumentano al 5° livello, ed ogni
cinque livelli successivi.

Questa capacita sostituisce Cavalcatura.

Cavalcatura

Al 5° livello, un Alfiere guadagna il servizio di una cavalcatura leale e fidata. Questo supporto &
identico in tutti i modi alla cavalcatura del Cavaliere.

Questa capacita sostituisce Stendardo.

Stendardo del Conforto

All'11° livello, lo stendardo di un Alfiere diventa un simbolo ancora piu potente di protezione e
di ispirazione per chi gli sta intorno. Una volta al giorno, mentre viene visualizzato il suo vessillo,
I'Alfiere puo sventolare attraverso |'aria come azione di round completo, concedendo a tutti gli
alleati entro 18 metri punti ferita temporanei pari a 1/2 del suo livello da Cavaliere, e un bonus
morale di +2 sui loro prossimi tiri per i danni. Al 15° livello, ed ogni quattro livelli successivi,
questo bonus aumenta di +1 (fino ad un massimo di +4 al 19° livello). | punti ferita temporanei
durano per 10 minuti o fino ad esaurimento, a seconda di quale si verifica prima.

Questa capacita sostituisce Carica Possente.

Stendardo Impressionante
Al 20° livello, lo stendardo di un Alfiere € diventato un potente punto di raduno per i suoi alleati,




ed un flagello per i suoi nemici. Ogni volta che il suo stendardo ¢ visibile, gli alleati dell'Alfiere
entro 18 metri ottengono un bonus morale +1 ai tiri per colpire, I'immunita agli effetti di paura
ed un bonus di +3 morale ai tiri salvezza contro gli effetti di influenza mentale.

Questa capacita sostituisce Carica Suprema.

Cavaliere Esca

Sfida a Distanza

Una volta al giorno, un Cavaliere Esca puo usare la sua capacita di Sfida a Distanza come azione
veloce. Quando lo fa, il Cavaliere Esca sceglie un bersaglio in vista di sfida. Gli attacchi a distanza
del Cavaliere Esca infliggono danni extra ogni volta che sono contro il bersaglio della sua sfida.
Questo danno extra & pari al livello del Cavaliere Esca. Il Cavaliere Esca pud usare questa
capacita una volta al giorno al 1° livello, piu una volta in piu al giorno per ogni tre livelli oltre il
primo, fino ad un massimo di sette volte al giorno al 19° livello. Inoltre, una volta al giorno, il
Cavaliere Esca pud spendere un uso della sua capacita di Sfida a Distanza per raddoppiare il
potenziale danno extra del suo attacco a distanza. Prima di effettuare il tiro per colpire, si puo
scegliere di spendere un uso della sua sfida per infliggere due volte il suo livello da cavaliere in
danni extra su un colpo andato a segno, invece di appena il suo livello di cavaliere in danno
extra. Se I'attacco non colpisce, |'uso della sfida & sprecato.

Sfidare un nemico richiede inganni e strategie sottili. Il cavaliere deve sembrare un bersaglio
morbido. Il bersaglio della Sfida a Distanza guadagna un bonus di +4 ai tiri per colpire contro il
Cavaliere Esca. Questa sfida rimane in vigore fino a quando il bersaglio € morto o incosciente,
fino a quando il bersaglio colpisce il Cavaliere Esca con un attacco corpo a corpo, o fino a
guando il combattimento finisce. Se questa sfida termina perché il bersaglio colpisce il Cavaliere
Esca con un attacco corpo a corpo, questa sfida cambia agli effetti della normale Sfida del
cavaliere, ed ottiene il beneficio di qualsiasi ordine il Cavaliere Esca abbia.

Questa capacita sostituisce Sfida.

Mira Precisa

Al 3° livello, quando un Cavaliere Esca effettua un attacco a distanza con il suo piu alto bonus di
attacco base, egli puo ignorare le penalita per la distanza fino a tre incrementi di gittata. Se sta
usando un'arma da fuoco, pud bersagliare la CA di contatto fino a due incrementi di gittata.
Questo effetto si somma con effetti che permettono al cavaliere di effettuare attacchi a distanza
piu lontano senza penalita o che gli permettono di bersagliare la CA di contatto con un'arma da
fuoco al di la del primo incremento di gittata.

Questa capacita sostituisce Carica del Cavaliere.

Mira Esasperante

All'11° livello, quando un Cavaliere Esca conferma un colpo critico con un attacco a distanza
fatto al suo piu alto bonus di attacco base contro il bersaglio di una Sfida a Distanza, I'obiettivo
si infuria per 1 round. Mentre & infuriato, I'obiettivo deve spendere il suo turno avvicinandosi al
cavaliere, le sua azioni possono essere movimento, corsa, o carica (a scelta della creatura).
Questo e un effetto di influenza mentale.




Questa capacita sostituisce Carica Possente.

Sfida Versatile

Al 12° livello, un Cavaliere Esca puo spendere un uso della sua sfida per ottenere il beneficio
della Sfida a Distanza o della normale Sfida del cavaliere. Si pud anche cambiare il tipo di sfida a
cui un avversario € soggetto come un'azione rapida, fino a quando il bersaglio della sfida &
visibile.

Mira Suprema
Al 20° livello, il Cavaliere Esca guadagna il bonus di Mira Precisa e |'effetto di Mira Esasperante

su tutti gli attacchi a distanza.
Questa capacita sostituisce Carica Suprema.

Emissario

Competenza nelle Armature
Un Emissario non guadagna competenza nelle Armature Pesanti.

Talenti Bonus
Un Emissario puo selezionare Resistenza Fisica, Agile, o Correre in aggiunta alla lista dei Talenti
di Combattimento ogni volta che guadagna un talento bonus.

Su e Giu dalla Sella

Al 1° livello, un Emissario guadagna Combattere in Sella come talento bonus. Inoltre, puo
muoversi a velocita normale quando indossa armature medie.

Questa capacita sostituisce Tattico.

Agilita nel Campo di Battaglia

Al 5° livello, un Emissario impara ad essere piu consapevole delle minacce che lo circondano in
combattimento, e condivide questa consapevolezza con il suo fedele destriero. Sia I'emissario
sia la sua cavalcatura guadagno Mobilita come talento bonus.

Questa capacita sostituisce Stendardo.

Acrobazie a Cavallo

Al 9° livello, un Emissario & ancora piu abile a salire e scendere dal suo destriero, e anche cadere
al suo fianco mentre galoppa. Guadagna Cavallerizzo come talento bonus, anche se non
soddisfa i prerequisiti. L'Emissario puo utilizzare questa talento anche quando indossa armature
medie.

Questa capacita sostituisce Tattico Superiore.

Derviscio a Cavallo

Al 14° livello, un Emissario diventa un temibile nemico mobile sul campo di battaglia. Guadagna
Cavallerizzo da Guerra come talento bonus, anche se non soddisfa i prerequisiti. Inoltre, ogni
volta che I'Emissario & a cavallo e esegue I'azione di carica, aggiunge 10 metri alla velocita della




sua cavalcatura.
Questa capacita sostituisce Stendardo Superiore.

Carica Irregolare

Al 17° livello, un Emissario impara a cavalcare attraverso il fitto del combattimento, colpendo e
poi allontanandosi con velocita accecante. Ogni volta che I'Emissario € a cavallo ed esegue
I'azione di carica, pud muoversi prima di 3 metri e sferrare un attacco in mischia. Questo primo
attacco non & una carica, ma un attacco corpo a corpo normale. Dopo aver effettuato questo
attacco, I'Emissario deve comunque muoversi in linea retta per raggiungere I'obiettivo della sua
carica, e prende una penalita di -5 al tiro per colpire per |'attacco alla fine della sua carica.
Questa capacita sostituisce Carica Suprema.

Gendarme

Talenti bonus

Un Gendarme si allena per essere un terrore a cavallo, quasi ad esclusione di tutte le altre
abilita. Guadagna talenti bonus al 1° livello, 5° livello, e successivamente ogni tre livelli
successivi, ma deve selezionare questi talenti bonus dal seguente elenco: Spingere Migliorato,
Combattere in Sella, Attacco Poderoso, Attacco in Sella, Carica Devastante, Attacco Rapido e
Disarcionare. Se il Gendarme ha gia selezionato tutte i talenti citati, allora pud scegliere i suoi
talenti bonus dai talenti elencati come Talenti combattimento.

Questa capacita sostituisce Tattico, Tattico Superiore, Maestro Tattico e i normali Talenti Bonus
del Cavaliere.

Carica Trapassante

Al 20° livello, un Gendarme & un maestro del combattimento a cavallo. Ogni volta che compie
un attacco di carica mentre & a cavallo, infligge il triplo del danno normale (quadruplo se si
utilizza una lancia); questo danno comprende tutti gli aumenti dal talento Carica Devastante e
l'uso di una lancia. Inoltre, se il gendarme conferma un colpo critico su un attacco di carica
mentre a cavallo, I'attacco infligge danni massimi per I'arma brandita.

Questa capacita sostituisce Carica Suprema.

Guardia d'Onore

Difesa Giurata

Al 1° livello, ogni volta che una Guardia d'Onore lancia una Sfida, puo selezionare un alleato
come suo protetto per tutta la durata della sfida. Ogni volta che la Guardia d'Onore é adiacente
al suo protetto, subisce una penalita di -1 alla Classe Armatura, e il protetto riceve un bonus di
+1 schivare alla CA.

Questo modifica la capacita di sfida.

Intercettare
Al 3° livello, una Guardia d'Onore impara ad interrompere al meglio gli attacchi dei suoi nemici.



Guadagna Guardia del Corpo come talento bonus, anche se non soddisfa i prerequisiti. Inoltre,
ogni volta che la Guardia d'Onore utilizza |'azione Aiutare un Altro per aumentare la Classe
Armatura di un alleato, il bonus alla Classe Armatura concesso con Aiutare un Altro aumenta di
+1.

Questa capacita sostituisce Carica del Cavaliere.

Carica protettiva

All'11° livello, una Guardia d'Onore pud scattare sul campo di battaglia per proteggere il suo
reparto contro il bersaglio della sua sfida. Ogni volta che I'obiettivo della sfida della Guardia
d'Onore compie un attacco contro il suo protetto, la Guardia d'Onore puo muoversi fino alla sua
velocita e sferrare un singolo attacco in mischia contro il bersaglio della sua sfida come azione
immediata. Questo attacco pud essere una carica se il movimento é sufficiente.

Questa capacita sostituisce Carica Possente.

Sfida Difensiva

Al 12° livello, ogni volta che una Guardia d'Onore dichiara una sfida, il suo obiettivo deve
prestare particolare attenzione a lui e la sua capacita di intercettare gli attacchi. Finché il
bersaglio si trova all'interno dell'area minacciata dal cavaliere, subisce una penalita di -2 ai tiri
per colpire contro chiunque altro che non sia la guardia d'onore.

Questa capacita sostituisce Sfida Impegnativa.

Moschettiere

Competenza nelle Armi e nelle armature

Un Moschettiere non guadagna competenza nelle armature pesanti. | Moschettieri sono
competenti in tutte le armi semplici e da guerra, e nelle armi da fuoco. | livelli da Cavaliere si
sommano con qualsiasi livello da guerriero di cui dispongono al fine di soddisfare il requisito di
livello per talenti che selezionano specificamente un'arma da fuoco, come Arma Specializzata.

Arma Donata

Al 1° livello, un Moschettiere riceve dal suo ordine un'arma da fuoco (una pistola o un
moschetto). Quest'arma e sia un simbolo del dovere del Cavaliere sia un punto di riferimento
per gran parte del suo talento. Egli non pud vendere quest'arma. Guadagna anche il talento
Armaiolo. Dall'8° livello, come azione standard, il moschettiere pud concentrarsi quando
brandisce la sua Arma Donata per ottenere una serie di vantaggi per 1 minuto per livello da
Cavaliere. Il Moschettiere pud utilizzare questa capacita due volte al giorno, pill una volta in piu
al giorno per ogni quattro livelli oltre 1'8°, per un totale di cinque volte al giorno al 20° livello.

AllI'8° livello, il Cavaliere guadagna il beneficio del talento Critico Migliorato. All'11° livello, pud
ridurre la probabilita di inceppare la sua arma di 1 (per un minimo di 1), ed al 17° livello, il
Moschettiere puo raddoppiare l'incremento di gittata della sua arma. Infine, al 20° livello,
durante un periodo di concentrazione, il Moschettiere pud impegnarsi in una raffica di colpi
d'arma da fuoco. Il cavaliere pu0 spendere una delle sue sfide quotidiane per compiere un
attacco completo con la sua arma da fuoco. Il moschettiere ignora i normali tempi di



caricamento per la sua arma, ma deve ancora spendere dosi sufficienti di polvere e abbastanza
proiettili per completare ogni attacco.

Se I'Arma Donata del Moschettiere e distrutta, il Cavaliere perde questa capacita per 30 giorni,
mentre un'arma sostituva & realizzata per lui. Durante questo periodo di 30 giorni, il
Moschettiere prende una penalita di -1 ai tiri per colpire e ai danni.

Questa capacita sostituisce Cavalcatura.

Polvere Rapida
Al 4° livello, il Moschettiere guadagna Ricarica Rapida (moschetto) o Ricarica Rapida (pistola)

come talento bonus. Al 14° livello, ogni volta che il Moschettiere lancia una sfida, puo ricaricare
un'arma brandita come azione gratuita.
Questa capacita sostituisce Addestratore Esperto.

Stratega

Tattico

Come l'abilita di classe del Cavaliere, salvo che uno Stratega pud usare questa capacita una volta
al giorno al 1° livello, piti una volta in piu al giorno al 5° livello e per ogni quattro livelli successivi
(fino ad un massimo di cinque volte al giorno al 17° livello).

Addestratore

Al 4° livello, uno Stratega impara a formare i suoi compagni di avventura nelle sfumature di
combattimento a squadre. Spendendo 10 minuti e spendendo 1 uso della sua capacita di sfida,
lo stratega puo concedere l'uso di un talento di squadra che conosce fino a quattro dei suoi
alleati, come per la capacita Tattico. Come per Tattico, gli alleati non devono soddisfare i
requisiti del talento concesso, ma mantengono l'uso di questa capacita per 10 minuti piu 1
minuto per ogni due livelli che il Cavaliere possiede, fino a quando il Cavaliere ¢ visibile e puo
essere ascoltato dai sui alleati. Se il Cavaliere cade incosciente o non pud essere sia visto e
sentito, i suoi alleati perdono il beneficio del talento concesso finché la condizione é risanata.
Questa capacita sostituisce Addestratore Esperto.

Vantaggio Tattico

Al 14° livello, ogni volta che uno Stratega usa la sua abilita Tattico per concedere I'uso di un
talento di squadra per i suoi alleati, pudo muoversi fino alla sua velocita come azione gratuita
prima o dopo la concessione del talento. Questo movimento provoca attacchi di opportunita
normalmente.

Questa capacita sostituisce Stendardo.

Supremazia Strategica

Al 18° livello, uno Stratega guadagna la capacita non solo di migliorare le capacita dei suoi
alleati, ma anche di interrompere il lavoro di squadra dei suoi nemici. Ogni volta che lo Stratega
utilizza la capacita Tattico, si puo scegliere di annullare gli effetti di un talento di squadra
utilizzato dai suoi avversari entro 9 metri invece di concedere |'uso di un talento di squadra ai




suoi alleati.
Questa capacita sostituisce il Talento Bonus del 18° livello.

Guerriero
Un guerriero e genericamente un militare, sia indipendente che affiliato ad un'armata, esperto
nelle tecniche di combattimento con le armi da mischia o da distanza. L'arte della guerra ha
vissuto molti cambiamenti negli ultimi due secoli, e i guerrieri, talvolta, hanno dovuto nuotare
con la corrente: molti portano con loro un'arma da fuoco, o, consapevoli del potere della
polvere da sparo, hanno sviluppato nuove tattiche per evitarla.

Arciere

Occhio di Falco

Al 2° livello, un arciere ottiene bonus +1 alle prove di Percezione, e la gittata di qualunque arco
utilizzi aumenta di 1,5 metri. Questi bonus aumentano di +1 e 1,5 metri addizionali ogni 4 livelli
oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Tiro Truccato

Al 3° livello, un arciere puo scegliere una delle seguenti manovre in combattimento o azioni:
Disarmare, Fintare o Spezzare. Pu0 effettuare questa azione con un arco contro qualsiasi
bersaglio entro 9 metri, con penalita —4 al suo BMC. Ogni quattro livelli oltre il 3°, puo scegliere
un Tiro Truccato addizionale da imparare. Queste manovre consumano frecce come di norma.
All'11° livello, puo scegliere anche tra le manovre in combattimento seguenti: Lottare,
Sbilanciare o Spingere. Un bersaglio in lotta con una freccia puo liberarsi gratuitamente
distruggendola (durezza 5, punti ferita 1, CD 13 per romperla) o con una prova di Artista della
Fuga o BMC (contro DMC —4 dell’arciere).

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1, 2, 3 e 4.

Arciere Esperto

Al 5° livello, un arciere ottiene bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni quando utilizza gli archi.
Questo bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.

Tiro Protetto

Al 9° livello, un arciere non provoca attacchi di opportunita quando sferra attacchi a distanza
con un arco.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Arciere Elusivo

Al 137 livello, un arciere ottiene bonus di schivare +2 alla CA contro attacchi a distanza. Questo
bonus aumenta a +4 al 17° livello.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.



Raffica

Al 17° livello, come azione di round completo, un arciere puo sferrare un unico attacco con
I'arco al suo bonus di attacco base piu alto contro un qualsiasi numero di creature in
un’esplosione di raggio 4,5 metri, effettuando un tiro per colpire e per i danni diverso per ogni
creatura.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Difesa a Distanza

Al 19° livello, un arciere guadagna RD 5 contro gli attacchi a distanza. Inoltre, come azione
immediata, pud prendere una freccia scoccatagli contro e lanciarla su qualsiasi bersaglio
desideri, come se avesse il talento Afferrare Frecce.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Padronanza dell’Arma
Un arciere deve scegliere un tipo di arco.

Balestriere

Tiro Mortale

Al 3° livello, quando un balestriere attacca con una balestra come azione preparata, puo
aggiungere meta del suo bonus di Destrezza (minimo +1) al suo tiro per i danni.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1.

Esperto di Balestre

Al 5° livello, un balestriere ottiene bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni con balestre. Questo
bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.

Tiro Mortale Migliorato

Al 7° livello, quando un balestriere attacca con una balestra come azione preparata, al suo
bersaglio € negato il suo bonus di Destrezza alla CA.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 2.

Cecchino Rapido

Al 9° livello, un balestriere ottiene un bonus pari a meta del suo livello da guerriero alle prove di
Furtivita. Quando colpito da un attacco a distanza, pu0 sparare con la sua balestra al suo
assalitore come azione immediata, se carica.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Tiro Mortale Superiore

All'11° livello, quando un balestriere attacca con una balestra come azione preparata, puod
aggiungere il suo bonus di Destrezza (minimo +1) al suo tiro per i danni.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 3.




Tiro Protetto

Al 13° livello, un balestriere non provoca attacchi di opportunita quando sferra attacchi a
distanza con una balestra.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.

Mira Inesorabile
Al 15° livello, un balestriere guadagna Mira Inesorabile come talento bonus.
Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.

Tiro Meteoritico

Al 17° livello, come azione standard un balestriere pu0 sferrare un attacco con una balestra con
penalita —4. Se I'attacco colpisce, infligge danni normalmente ed il bersaglio &€ soggetto ad una
manovra di Sbilanciare o Spingere che utilizza il tiro di attacco come prova di manovra in
combattimento. |l balestriere deve decidere quale manovra tentare prima di effettuare
I'attacco.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Tiro Penetrante

Al 19° livello, quando un balestriere conferma un colpo critico con una balestra, il quadrello
trapassa il bersaglio e pud colpire un’altra creatura in linea dietro di esso. Il balestriere deve
essere in grado di tracciare una linea che parte dal suo spazio e passa attraverso i bersagli per
effettuare questo attacco addizionale. L’attacco secondario e effettuato con penalita —4, oltre a
tutti i modificatori per la gittata. Se questo attacco & anch’esso un colpo critico, il quadrello puo
proseguire colpendo un altro bersaglio, ma le penalita si cumulano.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Padronanza dell’Arma
Un balestriere deve scegliere un tipo di balestra.

Combattente con Due Armi

Raffica Difensiva

Al 3¢ livello, quando un combattente con due armi sferra un attacco completo con entrambe le
armi, ottiene bonus di schivare +1 alla CA contro attacchi in mischia fino all’inizio del suo turno
successivo. Questo bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1 e 2.

Lame Gemelle

Al 5° livello, un combattente con due armi ottiene bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni
guando sferra un attacco completo con due armi o un’arma doppia. Questo bonus aumenta di
+1 ogni quattro livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.



Colpo Doppio

Al 9° livello, un combattente con due armi pud, come azione standard, sferrare un attacco con
entrambe le sue armi, primaria e secondaria. Le penalita per attaccare con due armi si applicano
normalmente.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Equilibrio Migliorato

All'11° livello, le penalita all’attacco per combattere con due armi sono ridotte di —1 per un
combattente con due armi. Alternativamente, pud usare un’arma a una mano nella sua mano
secondaria, considerandola come se fosse un’arma leggera con le normali penalita per le armi
leggere.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 3.

Pari Opportunita

Al 13° livello, quando un combattente con due armi sferra un attacco di opportunita, puo
attaccare una volta con entrambe le sue armi, primaria e secondaria. Le penalita per attaccare
con due armi si applicano normalmente.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.

Equilibrio Perfetto

Al 15° livello, le penalita per combattere con due armi sono ridotte di un —1 addizionale per un
combattente con due armi. Questo beneficio si cumula con Equilibrio Migliorato. Se sta usando
un’arma a una mano nella sua mano secondaria, viene considerata come un’arma leggera
usando le normali penalita per le armi leggere.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.

Colpo Doppio Agile

Al 17° livello, quando un combattente con due armi colpisce un avversario con entrambe le
armi, puo effettuare un tentativo di Disarmare o Spezzare (o Shilanciare, se una o entrambe le
armi possono essere usate per shilanciare) contro quel nemico come azione immediata che non
provoca attacchi di opportunita.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Difesa Mortale

Al 19° livello, quando un combattente con due armi sferra un attacco completo con entrambe le
armi, ogni creatura che lo colpisce con un attacco in mischia prima dell’inizio del suo turno
successivo provoca un attacco di opportunita da parte del guerriero.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Dragone

Competenza nelle Armi e nelle Armature
| dragoni non sono competenti negli scudi torre.




Abile Cavallerizzo

Al 1° livello, un dragone ottiene Abilita Focalizzata(Cavalcare) e Combattere in Sella come talenti
bonus.

Questa capacita sostituisce il Talento Bonus di 1° livello del guerriero.

Addestramento con la Lancia

Al 5° livello, un dragone deve selezionare I'addestramento nelle armi nel gruppo delle lance. I
bonus di addestramento nelle armi del dragone aumenta di +1 ai tiri per colpire e +2 ai danni
per ogni quattro livelli oltre il 5° (fino ad un massimo di +4 ai tiri per colpire e +8 ai danni al 17°
livello).

Il dragone non puo ottenere Addestramento nelle Armi con nessun altro gruppo di armi.

Lancia Turbinante

Al 7° livello, un dragone puo alternare attacchi con la punta della sua lancia con portata, oppure
con il manico (considerarlo come un randello contro bersagli adiacenti.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 2.

Stendardo

Al 9° livello, un dragone pud appendere uno Stendardo alla propria lancia. Questa capacita e
identica a quella del cavaliere. | bonus forniti dallo stendardo del dragone aumentano di +1 per
ogni 5 livelli oltre il 9° (fino ad un massino di +3 al 19° livello). | livelli da cavaliere si sommano a
guelli da dragone ai fini di determinare I'effetto dello stendardo, prendendo il migliore degli
avanzamenti della capacita.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2, 3 e 4.

Lancia Perforante

All'11° livello, come azione standard o come parte di una carica, un dragone che attacca un
avversario in sella puo effettuare due attacchi, uno contro la cavalcatura e I'altro contro il
cavaliere, usando il bonus di attacco base piu alto. Inoltre, se la cavalcatura viene colpita e il suo
cavaliere tenta di negare il colpo con il talento Combattere in Sella, il tiro per colpire del
dragone e considerato di 4 punti piu alto per calcolare la CD della prova di Cavalcare richiesta.
Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 3.

Salto del Dragone

Al 15° livello, un dragone e la sua cavalcatura non soffrono delle penalita alla prova
dell'armatura nelle prove di Acrobazia mentre cavalcano. Quando effettua una carica, un
dragone pud saltare dalla sua cavalcatura contro il bersaglio. Se il salto & di almeno 3 metri, i
suoi modificatori della carica ai tiri per colpire e alla CA vengono raddoppiati, ed egli
considerato ancora come in sella per i danni con la lancia, i benefici dei talenti per il
combattimento in sella, e cosi via.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.

Padronanza dell'Arma
Il dragone deve scegliere la lancia per questa capacita.




Lanzichenecco

Colpo Frantumatore

Al 2° livello, un lanzichenecco ottiene bonus +1 a BMC e DMC ai tentativi di Spezzare e ai tiri per
i danni contro oggetti. Questi bonus aumentano di +1 ogni quattro livelli oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Fendente dall’Alto

Al 3° livello, quando un lanzichenecco sferra un singolo attacco (con azione di attacco o di
carica) con un’arma a due mani, aggiunge il doppio del suo bonus di Forza ai suoi tiri per i danni.
Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1.

Addestramento nelle Armi
Come il privilegio di classe del guerriero, ma i bonus si applicano solo quando brandisce un’arma
da mischia a due mani.

Fendente di Ritorno

Al 7° livello, quando un lanzichenecco effettua un attacco completo con un’arma a due mani,
aggiunge il doppio del suo bonus di Forza ai tiri per i danni di tutti gli attacchi successivi al
primo.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 2.

Ariete

All'11° livello, come azione standard, un lanzichenecco pud sferrare un singolo attacco in
mischia con un’arma a due mani. Se l|'attacco colpisce, puo effettuare una manovra in
combattimento di Shilanciare o Spingere contro il bersaglio del suo attacco come azione gratuita
che non provoca attacchi di opportunita.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 3.

Attacco Poderoso Superiore

Al 15° livello, quando il lanzichenecco usa Attacco Poderoso con un’arma da mischia a due mani,
il bonus al danno di Attacco Poderoso viene raddoppiato (+100%) invece di aumentare della
meta (+50%).

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.

Colpo Devastatore

Al 19° livello, come azione standard, un lanzichenecco pud sferrare un singolo attacco in mischia
con un’arma a due mani con penalita —5. Se I'attacco colpisce, viene considerato come una
minaccia di critico. Le capacita speciali delle armi che si attivano solo con un colpo critico non si
attivano se questo critico viene confermato.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Corazziere



Difesa Attiva

Al 3° livello, un corazziere ottiene bonus di schivare +1 alla CA quando brandisce uno scudo e
combatte sulla difensiva, usa Maestria in Combattimento o utilizza Difesa Totale. Questo bonus
aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 3°. Come azione veloce, il guerriero pud condividere
guesto bonus con un alleato adiacente, o la meta del bonus (minimo +0) con tutti gli alleati
adiacenti, fino all’inizio della suo turno successivo.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1, 2, 3 e 4.

Guerriero con Scudo

Al 5° livello, un guerriero con lo scudo ottiene bonus +1 ai suoi tiri per colpire e per i danni
guando sferra un colpo con lo scudo. Questi bonus aumentano di +1 ogni quattro livelli oltre il
5°. Con un’azione di attacco completo, un corazziere puo utilizzare alternativamente la sua arma
o il suo scudo in ogni attacco. Questa azione non concede attacchi addizionali né incorre in
penalita come il combattere con due armi.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.

Urtare con lo Scudo

Al 9° livello, come azione di movimento, un corazziere pud effettuare una manovra in
combattimento usando il suo scudo per ostacolare un nemico adiacente. Se ha successo, il
bersaglio subisce penalita —2 ai suoi tiri per colpire contro il guerriero con lo scudo e penalita —2
alla CA verso gli attacchi sferrati da quest’ultimo fino all’inizio del prossimo turno del guerriero.
Al 13° livello, un corazziere puod usare questa capacita come azione veloce.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2 e 3.

Proteggersi con lo Scudo

Al 17° livello, come azione veloce, un corazziere pud designare un quadretto adiacente. Puo
designare due quadretti se usa uno scudo pesante o tre se ne usa uno torre, ma questi quadretti
devono essere contigui. | nemici in questi quadretti non possono fiancheggiare il guerriero con
lo scudo e non contano per il fiancheggiamento con le altre creature. Questo effetto dura fino a
che il guerriero si muove dalla sua posizione o usa un’altra azione veloce per cambiare i
guadretti designati.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Padronanza degli Scudi
Al 19° livello, un corazziere guadagna RD 5 quando brandisce uno scudo.
Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Interdire con lo Scudo

Al 20° livello, un corazziere ottiene Eludere (come un ladro) mentre brandisce uno scudo ed
aggiunge il suo bonus di scudo alla CA (senza includere il bonus di potenziamento) ai tiri salvezza
su Riflessi ed alla sua CA di contatto. Inoltre, il suo scudo non puo essere soggetto a Disarmare o
Spezzare.

Privilegio di classe sostituito Padronanza dell’Arma.




Duellante

Colpo Ingannevole

Al 2° livello, un duellante ottiene bonus +1 a BMC e DMC nelle prove di Disarmare e in quelle di
Raggirare per Fintare o creare un diversivo per nascondersi. Questo bonus aumenta di +1 ogni
quattro livelli oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Elusivo

Al 3° livello, un duellante ottiene bonus di schivare +1 alla CA. Questo bonus aumenta di +1 ogni
guattro livelli oltre il 2°. Questo bonus non si applica quando indossa armature medie o pesanti
oppure trasporta un carico medio o pil pesante.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1, 2, 3 e 4.

Singolarita
Al 5° livello, un duellante ottiene bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni quando impugna

un’arma da mischia in una mano e lascia libera I'altra. Questo bonus aumenta di +1 ogni sei
livelli dopo il 5°.
Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1 e 4.

Botta Tempestiva

Al 9° livello, un duellante pud effettuare una manovra in combattimento Disarmare contro un
bersaglio che minaccia come azione di movimento per spingere da parte il suo scudo. Se ha
successo, il bersaglio perde il suo bonus di scudo alla CA contro il prossimo attacco del guerriero
con mano libera.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Interferenza

Al 13° livello, un duellante puo effettuare una manovra in combattimento di Disarmare o
Sbilanciare contro un bersaglio come azione di movimento per spingere il suo avversario e fargli
perdere I'equilibrio. Se ha successo, il bersaglio diventa Impreparato. Questa condizione dura
fino a che il bersaglio subisce danni in mischia o a distanza oppure fino all’inizio del prossimo
turno del guerriero con mano libera, a seconda di cosa avvenga prima.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.

Inversione

Al 19° livello, un duellante puo effettuare una manovra in combattimento di Disarmare contro
una creatura che minaccia come azione immediata quando & bersaglio di un attacco in mischia
di un’altra creatura. Se ha successo, I'attacco cambia bersaglio designando lo stesso bersaglio
della manovra in combattimento del guerriero.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.



Irregolare di Cavalleria

Cavalcatura Incrollabile

Al 2° livello, dopo che un irregolare di cavalleria ha passato 1 ora facendo pratica con una
cavalcatura, questa guadagna bonus di schivare +1 alla CA e bonus morale +1 ai tiri salvezza, ma
solamente mentre l'irregolare di cavalleria € in sella o adiacente alla cavalcatura. Questo bonus
aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Caricare in Armatura

Al 3° livello, un irregolare di cavalleria non subisce piu la penalita di armatura alla prova nelle
prove di Cavalcare. La velocita della sua cavalcatura non si riduce quando indossa una bardatura
media o trasporta un carico medio.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1.

Ardore in Sella

Al 5° livello, quando un irregolare di cavalleria € in sella alla sua cavalcatura o adiacente ad essa
ottengono entrambi bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni. Questo bonus aumenta di +1 ogni
quattro livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1, 2, 3 e 4.

Saltare dalla Sella

Al 7° livello, dopo che la sua cavalcatura si & mossa, l'irregolare di cavalleria pud tentare di
smontare velocemente (prova di Cavalcare CD 20). Se ha successo, puo effettuare un’azione di
attacco completo.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 2.

Destriero Inesorabile

All'11° livello, la cavalcatura di un irregolare di cavalleria non riduce la sua velocita quando
indossa bardature pesanti o trasporta un carico pesante. L’irregolare di cavalleria pud anche
ritirare una prova di Cavalcare o un Tiro Salvezza effettuato in sella una volta al giorno, ma deve
tenere il secondo tiro anche se peggiore. Questa capacita pud essere usata una volta
addizionale al giorno ogni quattro livelli oltre I'11°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 3.

Calpestare col Destriero

Al 15° livello, un irregolare di cavalleria pud spronare la sua cavalcatura mentre prepara un
attacco. Se la cavalcatura di un irregolare di cavalleria si muove, egli puo effettuare un attacco
completo, sferrando i suoi attacchi in qualsiasi momento durante il movimento della sua
cavalcatura. Se ha il talento Travolgere, pud anche sostituire una manovra in combattimento di
Oltrepassare ad ognuno dei suoi attacchi. Questo movimento provoca attacchi di opportunita
contro l'irregolare di cavalleria ma non contro la sua cavalcatura.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.




Offensiva Inevitabile

Al 15° livello, la carica della cavalcatura di un irregolare di cavalleria non viene ostacolata da
creature amichevoli o terreno difficile.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 4.

Destriero Indomabile
Al 19° livello, quando in sella, un irregolare di cavalleria ed il suo destriero guadagnano RD 5.
Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura

Maestro d'Arma

Arma Protetta

Al 2° livello, un maestro d’arma ottiene bonus +1 alla DMC contro tentativi di Disarmare e
Spezzare mentre brandisce la sua arma prescelta. Il bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli
oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Addestramento nelle Armi

Al 3° livello, un maestro d’arma ottiene bonus +1 ai suoi tiri per colpire e per i danni con la sua
arma prescelta. Il bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1, 2, 3 e 4.

Colpo Affidabile

Al 5° livello, un maestro d’arma puo ritentare un tiro per colpire, un tiro per confermare un
critico, una probabilita di mancare o un tiro per i danni come azione immediata. Deve accettare
il secondo risultato anche se peggiore. Puo usare questa capacita una volta al giorno al 5° livello,
piu una volta addizionale al giorno ogni cinque livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.

Movimento Speculare

Al 9° livello, un maestro d’arma ottiene il suo bonus da addestramento nelle armi come bonus
cognitivo alla CA quando attaccato con la sua arma prescelta.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Critico Mortale

Al 13° livello, quando un maestro d’arma conferma un colpo critico con la sua arma prescelta,
pud aumentare il moltiplicatore al danno dell’arma di +1 come azione immediata. Puo usare
guesta capacita una volta al giorno al 13° livello, piu una volta addizionale al giorno ogni tre
livelli oltre il 13°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.

Specialista dei Critici
Al 17° livello, la CD di qualsiasi effetto provocato da un colpo critico con I'arma prescelta da un




maestro d’arma aumenta di +4.
Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Colpo Inarrestabile

Al 19° livello, un maestro d’arma pud usare un’azione standard per sferrare un attacco con la
sua arma prescelta come un attacco di contatto che ignora le riduzioni del danno (o la durezza,
se si attacca un oggetto).

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Picchiere

Combattimento con I'Asta

Al 2° livello, come azione immediata un picchiere puo accorciare la presa sulla sua arma ad asta
o lancia con portata ed usarla contro bersagli adiacenti. Questa azione provoca penalita —4 ai tiri
per colpire con quell’arma fino a che non viene spesa un’altra azione immediata per riprendere
la presa normale. La penalita viene ridotta di —1 ogni quattro livelli oltre il 2°.

Questa capacita sostituisce Audacia.

Picca Incrollabile

Al 3° livello, un picchiere ottiene bonus +1 agli attacchi preparati e di opportunita sferrati con
un’arma ad asta o una lancia. Il bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armature 1, 2, 3 e 4.

Addestramento nelle Armi ad Asta

Al 5° livello, un picchiere ottiene bonus +1 ai tiri per colpire e per i danni con armi ad asta e
lance. Il bonus aumenta di +1 ogni quattro livelli oltre il 5°.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 1.

Fiancheggiatore Flessibile

Al 9° livello, un picchiere puo scegliere qualsiasi quadretto adiacente a sé e far si che venga
considerato come se lui vi fosse posizionato sopra ai fini del fiancheggiamento, anche se quel
quadretto & occupato da una barriera solida, una creatura o un oggetto.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 2.

Difesa a Spazzata

Al 13° livello, un picchiere pud usare qualsiasi arma ad asta o lancia per effettuare una manovra
di Shilanciare o Spingere, anche se subisce penalita —4 al suo BMC quando effettua tali tentativi.
Le armi con la caratteristica shilanciare non incorrono in questa penalita nelle manovre per
shilanciare.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 3.

Passo Secondario
Al 17° livello, quando una creatura minacciata da un picchiere fa un passo di 1,5 metri in un




guadretto adiacente al guerriero, questi puo fare un passo di 1,5 metri come azione immediata.
Questo passo di 1,5 metri deve essere sottratto dal suo movimento nel prossimo turno. Ottiene
anche bonus di schivare +2 alla sua CA contro quell’avversario fino alla fine del suo turno
successivo.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi 4.

Parata con Arma ad Asta

Al 19° livello, quando un avversario minacciato da un picchiere sferra un attacco contro un
alleato, il guerriero puo effettuare un’azione immediata per concedere al suo alleato bonus di
scudo +2 alla CA e RD 5/— contro quell’attacco. Puo usare questa capacita per proteggere se
stesso, ma solo se la creatura che attacca non e adiacente a lui.

Questa capacita sostituisce Padronanza dell’Armatura.

Padronanza dell’Arma
Un picchiere deve scegliere una lancia o arma ad asta.

Ladro

Acrobata

Acrobata Esperto

Al 1° livello, un acrobata non subisce alcuna penalita di armatura alle prove di Acrobazia,
Furtivita, Rapidita di Mano e Scalare quando indossa un’armatura leggera. Quando non indossa
alcuna armatura, ottiene bonus di competenza +2 alle prove di Acrobazia e Scalare.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Seconda Opportunita

Al 3° livello, un acrobata puo0 ritirare una prova di Acrobazia e Scalare appena effettuata. Il
nuovo tiro subisce penalita 5. Il ladro deve tenere il secondo risultato, anche se peggiore. Un
acrobata puo utilizzare questa capacita solo una volta per ogni specifica prova di abilita. Puo
utilizzare questa capacita una volta al giorno al 3° livello ed una volta in piu al giorno ogni 3
livelli successivi.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da ladro completano I'archetipo dell’acrobata: Equilibrista, Fuga Rapida,
Manovra Senza Pari, Rialzarsi, Saltatore Esperto, Scalatore Agile, Strisciare Furtivo.

Doti Avanzate

Le seguenti doti avanzate da ladro completano l'archetipo dell’acrobata: Acrobazia Rapida,
Attutire il Colpo, Eludere Migliorato.

Avvelenatore



Uso dei Veleni

Al 1° livello, un avvelenatore & addestrato nell’'uso dei veleni e non puo accidentalmente
avvelenarsi quando applica il veleno su una lama.

Questa capacitu sostituisce Scoprire Trappole.

Avvelenatore Esperto

Al 3¢ livello, un avvelenatore puo utilizzare Artigianato (alchimia) per cambiare la tipologia di un
veleno. Occorre 1 ora di lavoro in un laboratorio da alchimista e una prova di Artigianato
(alchimia) con una CD pari alla CD del veleno. Se riesce, il veleno cambia in/da contatto,
ingestione, inalazione o ferimento. Se la prova fallisce, il veleno viene sprecato. L’avvelenatore
riceve anche un bonus alle prove di Artigianato (alchimia) quando usa veleni pari a meta del suo
livello da Ladro.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo dell’avvelenatore: Addestramento in un'Arma,
Attacco Improvviso, Distogliere, Veleno Duraturo e Veleno Rapido.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo dell’avvelenatore: Miscela Mortale,
Opportunismo e Sorpresa del Cacciatore.

Costruttore di Trappole

Disarmare Accurato

Al 4° livello, quando un costruttore di trappole tenta di disinnescare una trappola con
Disattivare Congegni, non la fa scattare a meno che non fallisca il tiro di 10 o pil. Se aziona la
trappola che stava disinnescando, aggiunge il doppio del suo bonus a Percepire Trappole per
evitarla.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso.

Maestro delle Trappole

AllI'8° livello, quando un costruttore di trappole disattiva una trappola utilizzando Disattivare
Congegni, puo superarla anche se la sua prova non supera la CD di 10 o piu.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso Migliorato.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo del costruttore di trappole: Creatore di
Trappole Rapido, Disattivare Rapido, Innesco Prodigioso e Tramortire.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano 'archetipo del costruttore di trappole: Creatore
di Trappole Parsimonioso, Padronanza di un’Abilita e Schivata Estrema.



Esploratore

Carica dell’Esploratore

Al 4° livello, ogni qualvolta un esploratore effettua una carica, il suo attacco infligge danno da
Attacco Furtivo come se il bersaglio fosse Impreparato. | nemici con Schivare Prodigioso sono
immuni a questa capacita.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso.

Schermidore

All'8° livello, quando un esploratore si muove piu di 3 metri in un round ed effettua un’azione di
attacco, I'attacco infligge danno da Attacco Furtivo come se il bersaglio fosse Impreparato. Se
I'esploratore effettua piu di un attacco in questo turno, questa capacita si applica solo al primo
attacco. | nemici con Schivare Prodigioso sono immuni a questa capacita.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso Migliorato.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo dell’esploratore: Acutezza Percettiva,
Assaltatore, Esperto di Sopravvivenza, Innesco Prodigioso e Mimetizzazione.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo dell’esploratore: Bersagliatore
Furtivo, Padronanza di un’Abilita e Sorpresa del Cacciatore.

Furfante

Spaventare
Ogni volta che un furfante usa Intimidire per demoralizzare una creatura, la durata della

condizione Scosso viene incrementata di 1 round. Inoltre, se il bersaglio & scosso per 4 o piu
round, il furfante pud decidere di renderlo Spaventato per 1 round.
Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Colpo Brutale
Al 3° livello, quando un furfante infligge danno da Attacco Furtivo, puo rinunciare ad 1d6 danni

dell’Attacco Furtivo per rendere Infermo il bersaglio per un numero di round pari alla meta del
suo livello da Ladro. Questa capacita non si somma con sé stessa: si applica solo la durata piu
recente.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano l'archetipo del furfante: Addestramento in un'Arma,

Attacco Furtivo Potenziato e Parvenza Impressionante.

Doti Avanzate



Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo del furfante: Abbattere, Attacco
Furtivo Mortale e Colpo Menomante.

Intrepido

Addestramento Marziale

Al 1° livello, un intrepido puo scegliere un’arma da guerra da aggiungere alla sue competenze
nelle armi. Inoltre, puo scegliere la dote da Ladro Espediente fino a due volte.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Audace

Al 3° livello, un intrepido ottiene bonus morale +1 alle prove di Acrobazia e ai Tiri Salvezza
contro paura. Questo bonus aumenta di +1 ogni 3 livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo dell’intrepido: Addestramento in un'Arma,
Attacco di Posizione, Attacco Furtivo Potenziato e Difesa Offensiva.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo dell’intrepido: Colpo Menomante,
Groviglio di Lame e Ridirezionare.

Investigatore

Indagare
Un investigatore puod effettuare due volte qualsiasi prova di Diplomazia finalizzata alla raccolta

di informazioni e ricevere informazioni per entrambi i risultati. Questo richiede la stessa
guantita di tempo di una sola prova. Se il minore dei due risultati rivela informazioni false, il
ladro ne & consapevole. Le informazioni false non vengono rivelate in tal modo se le persone
interrogate non sanno che sono tali.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo dell'investigatore: Difficile da Ingannare,
Estorcere Informazioni, Scassinare Rapido e Seguire Indizi.

Doti Avanzate

Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo dell’investigatore: Mente Sfuggente,
Riesame Oculato e Sorpresa del Cacciatore.

Ribelle



Lama della Spavalderia

Quando un ribelle colpisce un avversario ed infligge danno da Attacco Furtivo, puo rinunciare a
1d6 danni ed effettuare una prova gratuita di Intimidire per demoralizzare il nemico. Per ogni
1d6 danni addizionali a cui rinuncia, riceve bonus di circostanza +5 a questa prova.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Sorriso del Ribelle

Al 3° livello, un ribelle ottiene bonus morale +1 alle prove di Diplomazia e Raggirare. Questo
bonus aumenta di +1 ogni 3 livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo del ribelle: Ammaliatore, Attacco Improwviso,
Parole Melliflue e Tramortire.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo del ribelle: Padronanza di un’Abilita,
Ridirezionare e Schivata Estrema.

Sabotatore

Disarmare Accurato

Al 4° livello, quando un sabotatore tenta di disinnescare una trappola con Disattivare Congegni,
non la fa scattare a meno che non fallisca il tiro di 10 o piu. Se aziona la trappola che stava
tentando di disinnescare, aggiunge il doppio del suo bonus a Percepire Trappole per evitarla.
Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso.

Diversivo

AllI'8° livello, se il sabotatore viene individuato quando utilizza Furtivita, pud immediatamente
effettuare una prova di Raggirare contrapposta ad una prova di Intuizione da parte della
creatura che I'ha individuato. Se questa prova riesce, il bersaglio crede che il rumore sia stato
qualcosa di innocuo e abbandona la ricerca. Cio funziona soltanto se la creatura non puo vedere
il Ladro. Questa capacita puo essere utilizzata solo durante una specifica prova di Furtivita. Se la
stessa creatura individua nuovamente la presenza del Ladro, la capacita non ha effetto.

Questa capacita sostituisce Schivare Prodigioso Migliorato.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I’archetipo del sabotatore: Acutezza Percettiva,
Disattivare Rapido, Furtivita Rapida, Scassinare Rapido, Scalatore Agile.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano l'archetipo del sabotatore: Abbattere,
Padronanza di un’Abilita e Riesame Oculato.



Spia

Ingannatore Esperto

Ogni volta che una spia utilizza Raggirare per ingannare qualcuno, ottiene un bonus al tiro
contrapposto pari a meta del suo livello da Ladro (minimo +1). Questo bonus non si applica ai
tentativi di fintare e di veicolare messaggi segreti.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Uso dei Veleni

Al 3° livello, una spia & addestrata nell’'uso dei veleni e non puod accidentalmente avvelenarsi
guando applica il veleno su una lama.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo della spia: Acuto Osservatore, Camuffamento
Rapido, Parole Melliflue e Scaltro Poliglotta.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo della spia: Bersagliatore Furtivo,
Colpo Menomante e Maestro del Travestimento.

Borseggiatore

Prendere le Misure

Quando un borseggiatore effettua una prova di Rapidita di Mano per prendere qualcosa ad una
creatura, questa effettua la sua prova Percezione prima che il Ladro effettui la prova di Rapidita
di Mano. Il Ladro sapra il risultato della prova di Percezione e puo decidere se effettuare o meno
la sua prova in base ad esso. Se il ladro decide di non effettuare la prova, pud compiere una
prova di Raggirare contrapposta ad una di Intuizione del bersaglio per evitare che questo si
accorga della sua azione.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Colpire e Afferrare

Al 3° livello, come azione di round completo, un borseggiatore puo effettuare un attacco ed
anche una prova di Rapidita di Mano per rubare qualcosa al bersaglio dell’attacco. Se I'attacco
infligge danno da Attacco Furtivo, il ladro puo utilizzare Rapidita di Mano per prendere un
oggetto ad una creatura durante il combattimento: altrimenti, questa capacita pud essere
utilizzata solo in un round di sorpresa prima che il bersaglio abbia agito. Se I'attacco va a segno,
il bersaglio subisce penalita -5 alla prova di Percezione per notare il furto.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro



Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo del tagliaborse: Attacco Improvviso, Difficile
da Ingannare, Dita Rapide, Fuga Rapida, Reazioni Lente, Rubare in Combattimento.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo del tagliaborse: Acrobazia Rapida,
Colpo Menomante e Padronanza di un’Abilita.

Tiratore Scelto

Accuratezza

Al 1° livello, un tiratore scelto dimezza tutte le penalita di gittata quando effettua attacchi a
distanza con un arco, una cerbottana o una balestra.

Questa capacita sostituisce Scoprire Trappole.

Gittata Mortale

Al 3° livello, un tiratore scelto incrementa la gittata a cui puo applicare il proprio danno da
Attacco Furtivo di 3 metri. Questa gittata aumenta di 3 metri ogni 3 livelli oltre il 3°.

Questa capacita sostituisce Percepire Trappole.

Doti da Ladro
Le seguenti doti da Ladro completano I'archetipo del tiratore scelto: Addestramento in un'Arma,
Occhio del Cecchino, Mimetizzazione e Tiro Immediato.

Doti Avanzate
Le seguenti doti avanzate da Ladro completano I'archetipo del tiratore scelto: Attutire il Colpo,
Bersagliatore Furtivo e Maestro del Travestimento.

Pistolero

Archibugiere

Competenza nelle Armi

Invece di competenza con tutte le armi da fuoco, un archibugiere guadagna solo competenza
nelle armi da fuoco a due mani. Deve selezionare Competenza nelle Armi Esotiche (armi da
fuoco) per acquisire competenze con armi da fuoco a una mano e nelle armi d'assedio.

Armiere
Un archibugiere deve selezionare un archibugio quando sceglie un‘arma da fuoco al 1° livello.

Gesta
Un archibugiere sostituisce due delle sue gesta con le seguenti:



- Mira Progressiva

Al 1° livello, fino a quando un archibugiere ha almeno 1 punto grinta, puo effettuare un'azione
equivalente al movimento per aumentare l'accuratezza di un'arma da fuoco a due mani.
Quando lo fa, aumenta l'incremento di gittata dell'arma da fuoco con cui spara di 3 m. Questo si
cumula con qualsiasi altra capacita che aumenta il suo incremento di gittata.

Gesta sostituita: Schivata del Pistolero.

- Archibugio Rapido

Al 3¢ livello, finché il maestro del moschetto ha 1 punto grinta, puo ricaricare qualsiasi arma da
fuoco a due mani come se si trattasse di un'arma da fuoco a una mano.

Gesta sostituita: Colpo di Utilita.

Rapido a Ricaricare
Al 1° livello, un archibugiere ottiene Ricarica Rapida (archibugio) come talento bonus.

Addestramento nell'archibugio

A partire dal 5° livello, un archibugiere aumenta la sua abilita con le armi da fuoco a due mani.
Ottiene un bonus ai tiri per i danni pari al suo modificatore di Destrezza, e quando inceppa
un'arma da fuoco a due mani, il valore d'inceppamento aumenta di 2 anziché di 4. Ogni quattro
livelli successivi (9°, 13° e 17°), il bonus i tiri per i danni aumenta di +1. Al 13° livello, un
archibugiere non inceppa mai un'arma da fuoco a due mani.

Qusta capacita sostituisce Addestramento nelle Armi da Fuoco da 1 a 4.

Pistoliere

Competenza nelle Armi

Invece di competenza con tutte le armi da fuoco, un pistolero guadagna solo competenza nelle
armi da fuoco a una mano. Deve selezionare Competenza nelle Armi Esotiche (armi da fuoco)
per acquisire competenze con armi da fuoco a due mani e nelle armi d'assedio.

Armiere
Un pistoliere deve selezionare una pistola quando sceglie un'arma da fuoco al 1° livello.

Gesta
Un pistoliere sostituisce tre delle sue gesta con le seguenti:

- Rawvicinato e Mortale

Al 1° livello, quando il pistolero colpisce un bersaglio con un'arma da fuoco a una mano, puod
spendere 1 punto grinta per infliggere 1d6 danni addizionali. Se fallisce I'attacco, graffia il
bersaglio, infliggendogli comunque meta del danno addizionale. E' un danno da precisione e non
si moltiplica in caso di colpo critico. Questo danno da precisione aumenta a 2d6 al 5° livello, a
3d6 al 10° livello, a 4d6 al 15° livello e a 5d6 al 20° livello. Questi danni da precisione si
cumulano con gli attacchi furtivi e le altre forme di danno da precisione.

Gesta sostituita: Occhio Letale.



- Occhio Letale

Al 7° livello, il pistolero guadagna la gesta Occhio Letale, che normalmente € una gesta da
pistolero di 1° livello.

Gesta sostituita: Colpo Sorprendente.

- Abbattere con un doppio colpo

All'11° livello, quando un pistoliere colpisce un singolo bersaglio con due o piu attacchi di
un'arma da fuoco a una mano durante il suo turno, puo spendere 1 punto grinta per buttare a
terra Prono il bersaglio. Puo decidere di spendere il punto grinta dopo aver effettuato I'attacco.
Gesta sostituita: Ferita Sanguinante.

Addestramento nelle Pistole

A partire dal 5° livello, un pistoliere aumenta la sua abilita con le armi da fuoco a una mano.
Ottiene un bonus ai tiri per i danni pari al suo modificatore di Destrezza, e quando inceppa
un'arma da fuoco a una mano, il valore d'inceppamento aumenta di 2 anziché di 4. Ogni quattro
livelli successivi (9°, 13° e 17°), il bonus i tiri per i danni aumenta di +1. Al 13° livello, un
pistoliere non inceppa mai un‘arma da fuoco a una mano.

Questa capacita sostituisce Addestramento nelle Armi da Fuoco da 1 a 4.

Ranger

Nota: il ranger di Inland, naturalmente, non possiede la capacita di lanciare incantesimi. In
sostituzione, al 5° livello, il ranger apprende un espediente, scelto dalla lista di seguito. Al 7°
livello, ed ogni due livelli successivi, apprende un altro espediente. Un ranger puo utilizzare
guesti espedienti per un numero di volte al giorno pari alla meta del suo livello da ranger + il suo
modificatore di Saggezza. Gli espedienti sono in genere azioni veloci, ma talvolta azioni di
movimento o gratuite che modificano un'azione standard - di solito un'azione di attacco. Un
ranger non puo scegliere un singolo espediente piu di una volta.

Quella che segue & una lista degli espedienti e dei loro effetti.

Attaccali: |l ranger puo0 utilizzare questo espediente come azione veloce. Il suo compagno
animale effettua un attacco in mischia contro una creatura adiacente. || compagno animale
deve essere in grado di vedere e udire il ranger per effettuare questo attacco.

Attacco Carico d'Odio: Il ranger puo utilizzare questo espediente come azione gratuita
guando effettua un attacco contro uno dei suoi nemici prescelti. Quando lo utilizza, il ranger
raddoppia la portata di minaccia della sua arma per questo attacco. Questa non si somma ad
altre capacita che incrementano la portata di minaccia di un'arma.

Attacco di Supporto: Il ranger puo utilizzare questo espediente come azione gratuita
guando colpisce una creatura con un attacco. Il prossimo alleato che effettua un attacco contro
la creatura bersaglio prima dell'inizio del turno successivo del ranger ottiene bonus di
circostanza +2 a quel tiro per colpire.

Attacco Disorientante: |l ranger pu0 utilizzare questo espediente come azione gratuita



prima di effettuare un attacco. Se I'attacco va a segno, il bersaglio subisce penalita -2 a tutti i tiri
per colpire per 1 round.

Attacco Intralciante: Il ranger puo utilizzare questo attacco come azione gratuita quando
effettua un attacco. Se I'attacco va a segno, il bersaglio € Intralciato per 1 round.

Attacco Invalidante: 1l ranger pud utilizzare questo espediente come azione gratuita
guando colpisce con un attacco. La velocita via terra del bersaglio e ridotta alla meta per 1d4
round.

Balzo del Cervo: Come azione gratuita, il ranger puo effettuare un salto in corsa senza
muoversi di 3 metri prima del salto.

Caduta Felina: 1l ranger puo utilizzare questo espediente come azione immediata quando
precipita per 6 metri o pil, ignorando i primi 6 metri di caduta quando si calcola il danno che
subirebbe dalla caduta. Se il ranger non subisce danni con la caduta, non si ritrova Prono.

Colpo Frastornante: Il ranger puo utilizzare questo espediente come azione gratuita prima
di effettuare un attacco in mischia. Se I'attacco va a segno, il bersaglio & Scosso per 1d4 round.

Colpo Rovesciato: Il ranger pu0 utilizzare questo espediente come azione gratuita subito
prima di effettuare un attacco in mischia. Se |'attacco va a segno, puo effettuare una manovra di
Sbilanciare gratuita contro il bersaglio.

Colpo Vendicativo: Il ranger pud utilizzare questo espediente come azione immediata
guando un nemico a lui adiacente colpisce un alleato con un attacco in mischia o a distanza. Il
ranger puo effettuare un singolo attacco in mischia con il bonus di attacco base piu alto contro
la creatura che ha attaccato l'alleato.

Consiglio del Ranger: Come azione veloce, il ranger puo conferire a tutti gli alleati entro 9
metri che siano entro la visuale e che possano udirlo bonus +2 alle prove di Abilita su una
singola abilita a sua scelta. Il ranger deve avere almeno un grado nell'abilita scelta. Questo
bonus dura per 1 round.

Esperto delle Abilita: Come azione gratuita, il ranger puo effettuare due volte una qualsiasi
prova di abilita e scegliere il risultato migliore. Deve avere almeno 1 grado nell'abilita per usare
guesto espediente.

Guarigione Veloce: Come azione veloce, il ranger puo effettuare una prova di Guarire per
operare il pronto soccorso ad un personaggio morente adiacente.

Mimica Prodigiosa: Come azione standard, un ranger pud comunicare con una singola
creatura che normalmente non lo comprenderebbe per 10 minuti. Visto che la comunicazione &
lenta e priva di inganno, il ranger subisce penalita —4 alle prove di Diplomazia e Raggirare nei
confronti della creatura con cui sta comunicando utilizzando questo espediente.

Nuotare Rapido: Il ranger puo Nuotare a velocita piena come azione di movimento senza
penalita.

Passo del Camaleonte: |l ranger pud muoversi al doppio della sua velocita come azione di
movimento. Il ranger non subisce alcune penalita alle prove di Furtivita per il movimento
durante questa azione. Questo movimento provoca Attacchi d'Opportunita normalmente.

Posizione Difensiva dell’Arco: 1l ranger puo utilizzare questo espediente come azione
veloce. Fino all'inizio del suo prossimo turno, i suoi attacchi a distanza non provocano Attacchi
d'Opportunita.

Rialzarsi Rapido: Il ranger puo spendere un'azione di movimento per rialzarsi senza
provocare Attacchi d'Opportunita.

Scalare Rapido: Il ranger pud Scalare a velocita piena come azione di movimento senza



penalita.

Seconda Possibilita: Quando manca con un attacco in mischia, il ranger puo rieffettuare
I'attacco con penalita — 5. Utilizzare questa capacita € un'azione immediata.

Sensi Prodigiosi: Come azione immediata, il ranger ottiene bonus cognitivo +10 alle prove
di Percezione per 1 round.

Sostenere Compagno: Il ranger puo utilizzare questo espediente come azione immediata
guando il suo compagno viene colpito da un attacco o una manovra in combattimento. La CA e
la DMC del compagno aumentano di +4 ai fini di quell'attacco. Se |'attacco colpisce comunque, il
compagno animale subisce soltanto la meta del danno (se presente). Il compagno animale deve
essere in grado di vedere e udire il ranger per beneficiare di questo espediente.

Spostamento a Sorpresa: |l ranger puo spostarsi di 1,5 metri come azione veloce. Questo
movimento non provoca Attacchi d'Opportunita e non & considerato come un passo di 1,5
metri.

Tallonare: |l ranger puo utilizzare questo espediente come azione immediata quando il suo
compagno animale si muove. Quando quest'ultimo si sposta, il quadretto da cui parte non si
considera minacciato da qualsiasi avversario che puo vedere, ed inoltre i nemici visibili non
hanno Attacchi d'Opportunita contro di lui quando si muove da quel quadretto. Il compagno
deve terminare il movimento in un quadretto adiacente al ranger. Il compagno animale deve
essere in grado di vedere e udire il ranger per beneficiare di questo movimento.

Tiro Ingannevole: Come azione standard, il ranger puo effettuare un attacco a distanza che
ignora I'Occultamento (ma non l'occultamento totale), la Copertura leggera e la copertura
parziale

Cacciatore di trofei

Seguire Tracce Migliorato

Al 1° livello, un cacciatore di trofei guadagna un bonus +2 alle prove di Sopravvivenza per
seguire od identificare tracce. Quando segue tracce, pu0 anche tentare una prova di
Conoscenze (natura) con CD 15. Se ha successo, il cacciatore di trofei capisce il tipo e le
condizioni di qualsiasi animale di cui stia seguendo le tracce. Studiando le loro tracce, il
cacciatore di trofei & in grado di identificare approssimativamente il loro stato di salute, la loro
manovrabilita, e il loro comportamento generico rispetto alla norma.

Questa capacita sostituisce Empatia Selvatica.

Stile con Armi da Fuoco

Al 2° livello, un cacciatore di trofei ottiene i talenti Pistolero Amatoriale e Competenza nelle
Armi Esotiche (armi da fuoco) e pu0 usare tutte le Gesta del Pistolero di 1° livello. Ogni quattro
livelli successivi, il cacciatore di trofei puod prendere un Talento di Grinta o selezionare una Gesta
del Pistolero del suo livello o inferiore, a scelta del ranger.

Questa capacita sostituisce Tutti i Talenti di Stile di Combattimento.

Mira del Cacciatore
Al 4° livello, un cacciatore di trofei ottiene una conoscenza specifica delle debolezze e delle
vulnerabilita dei suoi nemici prescelti, e il suo attento studio di questi nemici rivela il modo




migliore per danneggiarli. Quando il cacciatore di trofei effettua un attacco con un'arma da
fuoco contro un nemico prescelto, puo colpire la CA di contatto entro i primi due incrementi di
gittata della sua arma da fuoco. Questa capacita si cumula con altri effetti che aumentano gli
incrementi gamma per colpire la CA di contatto, aggiungendo un incremento di gittata
all'effetto.

Questa capacita sostituisce Legame del Cacciatore.

Falconiere

Compagno Pennuto

Al 1° livello, un falconiere guadagna la fiducia e la compagnia di un uccello da preda. L'uccello
puo essere di qualsiasi tipo di grande uccello da caccia o necrofago (anche un avvoltoio). Il
falconiere non puo insegnare all'uccello da preda il comando lavora, ma puo insegnargli
gratuitamente il comando erra o distrai. Quello dei due che non viene scelto dal falconiere puo
essere selezionato come comando piu avanti.

Questa capacita sostituisce Empatia Selvatica e Legame del Cacciatore..

- Erra (CD 15)

Il falconiere lascia il suo compagno animale sciolto a vagare e nutrirsi. Deve lasciarlo vagare per
non piu di una settimana. Quando viene lasciato errare, I'animale accetta di ritornare nel posto
in cui & stato lasciato libero entro il periodo di tempo designato dal falconiere.

- Distrai (CD 20)

Il compagno animale volteggia selvaggiamente intorno a qualsiasi nemico che normalmente
attaccherebbe con il comando attacca. Si effettua un tiro per colpire contro quel nemico. Se
colpito, il nemico & Scosso per 1 round.

Avventarsi per Uccidere

Al 6° livello, quando all'esterno, un falconiere puo dirigere il suo compagno pennuto in modo
che colpisca un nemico da grandi altezze. Il suo compagno pennuto ottiene il seguente comando
come un comando bonus:

- Carica in Picchiata (CD 20)

Il compagno uccello del falconiere vola in alto e poi picchia gil in carica. Per eseguire questo
comando, il compagno deve essere all'aperto o in un luogo con spazio sufficiente affinché
l'uccello voli per grandi spazi (una grande cattedrale pud avere abbastanza spazio, ma un
dungeon di solito no). Spende un'azione di round completo per volare fino ad una posizione
strategica in alto e nel round successivo effettua un attacco in carica contro il nemico designato
dal falconiere. Se questo attacco in carica colpisce, I'uccello infligge 2d4 danni invece di 1d4 con
il suo morso e guadagna un moltiplicatore per il critico x4 quando effettua I'attacco. Se l'uccello
colpisce, il bersaglio diviene Barcollante per 1 round.

Questa capacita sostituisce Talento di stile di combattimento del 6° livello.



Guida

Obiettivo del Ranger

Al 1° livello, una volta al giorno, la guida pud focalizzarsi su un singolo nemico entro la sua
visuale come azione veloce. La creatura rimane obiettivo del ranger finché non viene ridottaa 0
o meno punti ferita o si arrende, o finché il ranger non stabilisce un nuovo obiettivo, quale delle
due cose si verifichi prima. |l ranger ottiene bonus +2 ai tiri per colpire e per i danni contro il
proprio obiettivo. Al 5° livello, e ogni cinque livelli successivi, questo bonus aumenta di +2. Al 4°
livello, ed ogni 3 livelli successivi, la guida puo usare questa capacita una volta in piu al giorno.
Questa capacita sostituisce Nemico Prescelto.

Legame con I'Ambiente

Al 4° livello, la guida crea un legame con il territorio stesso, che gli consente di guidare gli altri al
suo interno. Quando si trova nel suo ambiente prescelto, la guida conferisce a tutti gli alleati
entro la visuale e che possono udirlo bonus +2 alle prove di Iniziativa e alle prove di Furtivita,
Percezione e Sopravvivenza. Inoltre, finché viaggiano con lui, gli alleati della guida non lasciano
tracce e non possono essere seguiti. La guida puo far si che il gruppo o qualsiasi membro
specifico di esso lasci delle tracce se egli lo desidera.

Questa capacita sostituisce Legame del Cacciatore.

Fortuna del Ranger

Raggiunto il 9° livello, una volta al giorno la guida puo o ritirare un tiro per colpire o costringere
una creatura che lo ha colpito con un attacco a rieffettuare il tiro per colpire. La guida deve
tenere il risultato del secondo tiro, anche se peggiore. Un ranger puo utilizzare questa capacita
una volta al giorno al 9° livello, ed una volta in piu al giorno al 14° e 19° livello.

Questa capacita sostituisce Eludere.

Attimo di ispirazione

All'11° livello, la guida pud avere un attimo di ispirazione una volta al giorno come azione
gratuita. La guida ottiene i seguenti benefici fino alla fine del suo turno successivo. La sua
velocita aumenta di 3 metri. Puo effettuare un movimento o un'azione veloce extra nel proprio
turno. Ottiene bonus +4 alla CA e ai tiri per colpire, alle prove di Abilita o alle prove di
caratteristica. Infine, conferma qualsiasi minaccia di critico andata a segno. Puo utilizzare questa
capacita una volta in piu al giorno al 19° livello.

Questa capacita sostituisce Preda e Preda Migliorata.

Fortuna del Ranger Migliorata

Raggiunto il 16° livello, la fortuna del ranger migliora. Ottiene bonus +4 sui tiri ripetuti effettuati
con fortuna del ranger, o se costringe un nemico a ritirare un attacco, il nemico subisce penalita
—4 al tiro. Questi bonus o penalita si applicano anche a qualsiasi tiro per confermare colpi critici.
Questa capacita sostituisce Eludere Migliorato.

Predatore Selvaggio



Sensi Potenti

Al 1° livello, la vita nelle terre selvagge ha affinato i sensi di un predatore selvaggio. Ottiene
Visione Crepuscolare e un bonus +1 alle prove di Percezione. Se gia possiede Visione
Crepuscolare, ottiene invece un bonus +2 alle prove di Percezione. Questo bonus aumenta di +1
ogni quattro livelli dopo il 1° (fino a un massimo di +6 al 20° livello, o 7 se il personaggio non
ottiene Visione Crepuscolare da questa abilita).

Questa capacita sostituisce Primo Nemico Prescelto del Ranger.

Schivare Prodigioso

Al 2° livello, un predatore selvaggio ottiene schivare prodigioso come per il privilegio di classe
del Barbaro.

Questa capacita sostituisce Talento di Stile di Combattimento del Ranger di 2° Livello.

Ira del Selvaggio

Al 4° livello, un predatore selvaggio ottiene la capacita ira come per il privilegio di classe del
Barbaro, ma il suo livello da barbaro & considerato pari al suo livello da ranger -3.

Questa capacita sostituisce Legame del Cacciatore.

Poteri d'lra

Al 5° livello, un predatore selvaggio ottiene un singolo potere d'ira, come per il privilegio di
classe del Barbaro. Ottiene un altro potere d'ira ogni cinque livelli dopo il 5° (fino a un massimo
di quattro poteri d'ira al 20° livello).

Questa capacita sostituisce Secondo, Terzo, Quarto, e Quinto Nemico Prescelto del Ranger.

Doti Selvagge
Al 6° livello, un predatore selvaggio pud selezionare un potere d'ira, o guadagnare un bonus +2

in una delle delle seguenti abilita: Acrobazia, Furtivita, Nuotare, Percezione, Scalare o
Sopravvivenza. Il predatore selvaggio pud ottenere nuovamente uno di questi due benefici ogni
cinque livelli dopo il 6° (fino a un massimo di 4 volte al 20° livello).

Questa capacita sostituisce Talento di Stile di Combattimento del Ranger di 6°, 10°, 14° e 18°
Livello.

Ranger Urbano

Abilita di Classe
Al 1° livello, un ranger urbano aggiunge Conoscenze (locali) e Disattivare Congegni alla lista delle
sue abilita di classe e rimuove da essa Addestrare Animali e Conoscenze (natura).

Comunita Prescelta

Al 3° livello, un ranger urbano crea un legame con una comunita. Entro i confini di questa
comunita, ottiene bonus +2 alle prove di Iniziativa e alle prove di Conoscenze (locali), Furtivita,
Percezione e Sopravvivenza. Un ranger urbano che viaggia all'interno della sua comunita
prescelta non lascia tracce e non pud essere seguito (anche se puod lasciare tracce se lo




desidera).

All'8° livello, ed ogni cinque livelli successivi, un ranger urbano puo scegliere una comunita
prescelta addizionale. Inoltre, ad ognuno di questi intervalli, il bonus alle abilita e all'iniziativa
aumenta di +2 in ogni comunita prescelta (compresa quella appena scelta, se vuole).

Ai fini di questa capacita, una comunita & qualsiasi avamposto costituito da 100 o piu individui.
La comunita potrebbe anche essere piu grande. Fattorie, campi e case all'esterno non sono
considerate parte della comunita.

Questa capacita sostituisce Ambiente Prescelto.

Scoprire Trappole

Al 3° livello, un ranger urbano puo0 scoprire e disattivare trappole come per I'omonimo privilegio
di classe del ladro.

Questa capacita sostituisce Resistenza Fisica.

Farsi Strada

Al 7° livello, un ranger urbano non viene mai rallentato dal terreno difficile all'interno delle sue
comunita prescelte. Inoltre, pud muoversi attraverso gli spazi occupati dagli abitanti locali come
se questi fossero alleati. Cio non si applica alle creature che hanno intenzione di ferire il ranger.
Questa capacita sostituisce Andatura nel Bosco.

Confondersi

Un ranger urbano di 12° livello o pil puo utilizzare il suo bonus di Furtivita per una prova di
Camuffare quando si trova in una qualsiasi delle sue comunita prescelte. Questo camuffamento
non richiede di effettuare un'azione. Il ranger deve effettuare una prova quando qualcuno tenta
di notarlo fra gli abitanti del posto. Se la prova ha successo, si confonde tra la folla. Anche se
non invisibile, i nemici non notano la sua presenza e non effettuano azioni contro di lui a meno
che non stiano effettuando azioni verso gli abitanti locali in generale.

Questa capacita sostituisce Mimetismo.

Ricognitore

Ambiente Vantaggioso

Al 5° livello, quando un ricognitore e all'interno di uno dei suoi ambienti prescelti, puo spendere
fino a 3 round consecutivi studiando un'area di quell'ambiente per ottenere i seguenti benefici.
Ogni round di studio dell'ambiente € un'azione standard. Durante il primo round di studio
dell'ambiente, il ricognitore deve designare un'area compresa in un'esplosione di 18 m di raggio
centrata su un singolo quadretto entro la sua linea di visuale. A seconda di quanti round spende
per studiare I'area, lui o i suoi alleati ottengono i seguenti vantaggi per 10 minuti per ogni livello
da ranger che possiede. (Per esempio, se spende 2 round, lui o i suoi alleati ottengono i primi
due vantaggi.)

Questa capacita sostituisce Secondo Nemico Prescelto del Ranger.

1° Round - Gli alleati entro la linea di visuale che possono sentire il ricognitore ottengono bonus
+2 alle prove di Iniziativa, finché sono all'interno dell'area dell'ambiente vantaggioso.



2° Round - Gli alleati entro la linea di visuale che possono sentire il ricognitore ottengono bonus
+2 alle prove di Furtivita, Percezione e Sopravvivenza, finché sono all'interno dell'area
dell'ambiente vantaggioso.

3° Round - 1l movimento del ricognitore non & ostacolato dal terreno difficile, mentre &
all'interno dell'area di ambiente vantaggioso. Inoltre, il ricognitore puo prendere 10 alle prove di
Nuotare e Scalare e alle prove per Saltare, mentre & nell'area, anche quando & in immediato
pericolo o distratto.

Infiltrarsi

Al 10° livello, una volta al giorno, un ricognitore puo scegliere un tipo di ambiente che non sia
tra i suoi ambienti prescelti. Per un'ora per livello da ranger, considera quell'ambiente come se
fosse uno dei suoi ambienti prescelti.

Questa capacita sostituisce Terzo Nemico Prescelto del Ranger.

Tattiche Superiori

Al 15° livello, una volta al giorno, dopo che un ricognitore e i suoi alleati hanno tirato per
I'Iniziativa, il ricognitore puo modificare il suo tiro di iniziativa e quello dei suoi alleati come
desidera. Se ha gia speso 3 round studiando I'ambiente con la capacita ambiente vantaggioso e
lui e i suoi alleati sono entro I'area di effetto, ottengono bonus +2 alle prove di iniziativa. Usare
guesta capacita non € un'azione.

Questa capacita sostituisce Quarto Nemico Prescelto del Ranger.

Vantaggio Perfetto

Al 20° livello, quando utilizza la sua capacita ambiente vantaggioso, un ricognitore deve studiare
I'ambiente come azione standard per ottenere tutti i benefici. Inoltre, I'area del suo ambiente
vantaggioso aumenta a una diffusione di 1,5 km di raggio dal singolo quadretto entro la sua
linea di visuale.

Questa capacita sostituisce Maestro Cacciatore.







