DUNGEONS & DRAGONS - CLASSE DI PRESTIGIO

ANNIENTATORE

L’annientatore è un guerriero specializzato nel distruggere le difese dell’avversario ed ucciderlo nel più breve tempo possibile. Anche il più temibile degli avversari potrebbe non durare più di un paio di round contro un annientatore. Una volta, si racconta, gli annientatori erano dei guerrieri super addestrati come squadra d’assalto nell’esercito del Cormyr. Salito al trono re Azoun VI ed in seguito al lungo periodo di pace che ne conseguì, il corpo speciale fu sciolto poiché nessuno ne sentva più il bisogno. Attualmente esiste un solo erede della disciplina della scuola degli annientatori, e cioè Mastro Ollson Molstrom, un maestro d’armi che vive a Suzail ed insegna scherma a pagamento. Egli è molto restio a tramandare le tecniche della scuola insegnategli dal padre, perché ritiene che nelle mani sbagliate possano essere utilizzate in maniera terribile. Le sue pure si fondano su un evento realmente accaduto, infatti l’unica persona alla quale nella sua lunga vita (ormai ha più di 50 anni) ha svelato le tecniche annientatrici è stata sua figlia, Vanessa Molstrom, ed essa è ora rinomata nei reami per la sua fama di spietata mercenaria senza scrupoli. Dopo aver sofferto per la strada intrapresa da sua figlia, egli è ancora più restio a tramandare quest’antica disciplina.

Dado vita: d10

Requisiti

Bonus di attacco base: +8

Talenti: Arma focalizzata su un’arma tagliente e Maestria (quindi INT 13+)

Speciale: Deve essere iniziato alle tecniche dell’annientatore da Mastro Molstrom

Abilità di Classe

Artigianato (Int), Cavalcare (Des), Nuotare (For), Professione (Sag), Saltare (For), Scalare (For).

Punti abilità per livello: 2 + modificatore Int

	Livello
	BAB
	TS T
	TS R
	TS V
	Speciale

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Antimagia

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Antiscudo

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Mille


Privilegi di Classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Armi semplici e da guerra, tutte le armature e gli scudi.

Antimagia (sop): Una volta al giorno per livello di classe l’annientatore può utilizzare questa abilità nel momento in cui ferisce un avversario. Nel caso in cui l’avversario possedesse una RI, il colpo la abbassa di 5 punti, fino ad un minimo di zero. Gli effetti di più colpi antimagia sono cumulabili, così un annientatore di 3° livello può colpire uno stesso avversario e ferirlo con questa abilità fino a tre volte, riducendo di 15 la sua RI. La RI resta ridotta per un numero di round pari a livello di classe +bonus INT.

Antiscudo (sop): Una volta al giorno per livello di classe l’annientatore può utilizzare questa abilità nel momento in cui ferisce un avversario. Nel caso in cui l’avversario possedesse una Riduzione del danno, il colpo la abbassa di 5 punti, fino ad un minimo di zero. Gli effetti di più colpi antiscudo sono cumulabili, così un annientatore di 3° livello può colpire uno stesso avversario e ferirlo con questa abilità fino a tre volte, riducendo di 15 la sua riduzione del danno. Il valore del bonus di potenziamento minimo per superare la riduzione del danno si abbassa di 1 punto solo se il colpo che infligge danno è un critico. Sicché contro una Riduzione del Danno pari a 20/+3 un colpo antiscutum ha effetto riducendola a 15/+3, ma se il colpo è un critico essa si riduce invece a 15/+2. La riduzione al danno rimane penalizzata per un numero di round pari a livello di classe +bonus INT.

Mille (sop): Una volta al giorno l’annientatore può caricare la sua lama di un’energia soprannaturale e sferrare così un colpo che causa anziché il normale danno dell’arma ben 100 danni. Quest’attacco è un’azione di round completo. Non si applica nessun modificatore al danno (né di forza né di alcun genere). Se il colpo sferrato risulta critico, il danno inferto è invece 1000.

La lama dell’arma dell’annientatore viene erosa dall’azione dell’energia e proietta contro il corpo del nemico una miriade di microscopiche schegge di metallo, ognuna delle quali infligge 1 danno. I minuscoli e letali aghi bruciano consumandosi una volta colpito l’avversario. Nel round in cui il colpo viene sferrato, la lama dell’incantatore subisce 1 danno per ogni 100 danni inflitti (quindi per ogni 100 schegge generate dal suo metallo), ignorando la durezza. Se il colpo infligge i suoi mille danni, la lama subirà quindi 10 danni. Di solito le armi magiche non subiscono una tale pressione e si spezzano dopo aver inflitto il colpo. E’ chiaro che comunque la lama utilizzata si consuma velocemente, fino a divenire inutilizzabile.

Da notare che una creatura con riduzione del danno non subisce nemmeno un danno da questo attacco speciale.

Creato (e revisionato) da Luigi Cecchi

Pauldeggan@yahoo.it

