DUNGEONS & DRAGONS - CLASSE DI PRESTIGIO

GUERRIERO ECATOMBE

Il guerriero ecatombe è una classe di prestigio particolare, che comprende quel tipo di guerrieri (ma anche altri combattenti, seppur più raramente) che si sentono spinti verso un potenziamento estremo della loro potenza fisica. Non esiste un “ordine” di guerrieri ecatombe, anzi spesso si tratta di individui solitari e riservati, che si dedicano senza tregua ad addestramenti pesantissimi, che agli occhi dei combattenti normali sembrerebbero corse al suicidio. Questi addestramenti pazzeschi sono essenziali e vanno alternati a combattimenti e missioni, le quali di solito vengono vissute anch’esse come allenamento. Non è raro che molti guerrieri ecatombe finiscano per perire travolti dalle loro stesse esperienze, ma per loro non c’è nulla di più giusto, giacché hanno consacrato la loro vita al combattimento e alla scherma. E davanti ad un guerriero ecatombe, ci si accorge immediatamente che le opzioni sono due: sconfiggerlo o essere sconfitti.

Dado vita: d10

Requisiti

Bonus di attacco base: +8

Talenti: Arma focalizzata, Specializzazione, Attacco poderoso

Speciale: Deve essersi scontrato ed aver battuto un avversario con GS superiore di 3 rispetto al suo livello, sopravvivendo. In seguito deve accettare la sua vocazione e dedicarsi per almeno un anno ad un addestramento speciale al limite delle proprie forze. Il DM può esigere delle prove per determinare l’esito del combattimento, se lo ritiene necessario, visto che non è raro che risulti mortale.

Abilità di Classe

Artigianato (Int), Cavalcare (Des), Intimidire (Car), Nuotare (For), 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
	Incremento FOR +2

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Frenesia da combattimento

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Incremento FOR +2

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Talento da guerriero

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Incremento FOR +2

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Volontà di vita

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	Incremento FOR +2

	8
	+8
	+6
	+3
	+3
	Talento da guerriero

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	Incremento FOR +2

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Volontà di vita superiore


Privilegi di Classe

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

Incrementi di FOR: il frutto dell’addestramento è questo: aumentare la propria forza. Ne consegue che ogni due livelli il guerriero ecatombe aumenta la sua forza di due punti.

Frenesia da combattimento (str): se uno o più avversari attaccano il guerriero per più di due round, il guerriero ecatombe entra automaticamente in uno stato di estasi frenetica che concentra tutte le sue risorse nel combattimento. Guadagna così un bonus +4 al TS Volontà contro tutti gli effetti di influenza mentale e +2 Punti Ferita per livello da Guerriero ecatombe, che si sommano come PF temporanei al totale del momento e che sono i primi a sottrarsi (come tutti i PF temporanei). Durante tutta la durata della frenesia il guerriero brama la battaglia in maniera incontrollata, al punto da ignorare compagni feriti e persino le sue ferite, tuttavia riuscendo in un TS Volontà CD 18 può riuscire a controllare la propria sete di sangue per un round e compiere azioni che non siano attaccare. Se il guerriero vuole trattenersi per più di un round, la CD sale di due punti per ogni round e la prova va ripetuta. Fallire la prova significa attaccare, ma può ripeterla il round successivo ripartendo dall’ultimo CD. La frenesia termina appena termina il combattimento, lasciando il guerriero ecatombe stremato (-4 alla For e alla Des, movimento dimezzato e impossibilità di correre); può recuperare la perdita solo riposando o dormendo per un tempo ragionevole. E’ possibile entrare di nuovo in frenesia anche se si è stremati, mantenendo comunque il malus alle caratteristiche per la stanchezza.

Talento da guerriero: Sceglie un talento dalla lista dei guerrieri nel manuale del giocatore.

Volontà di vita (str): Quando il guerriero ecatombe finisce ad un punteggio di PF inferiore a zero, non ha solo il 10% di possibilità di stabilizzarsi, bensì 10% per bonus Saggezza (minimo 10% comunque).

Volontà di vita superiore (str): In aggiunta ai vantaggi garantiti da volontà di Vita, se un unico colpo lo porta da un punteggio di PF superiore allo zero a –10 o meno ancora, egli può effettuare una prova simile a quella per stabilizzarsi (10% per bonus Saggezza, minimo 10%) per restare vivo e stabile a –9 PF.

Ex guerrieri ecatombe: Il guerriero ecatombe si esercita e combatte incessantemente per tutta la durata della sua carriera, interrompendo il suo addestramento solo quando si accorge di aver raggiunto un livello di abilità e competenza soddisfacente, oppure quando si accorge che il suo credo non è più in grado di soddisfarlo. I guerrieri ecatombe che lasciano questa classe di prestigio lo fanno definitivamente e non possono più tornare ad aumentare di livello come guerrieri ecatombe.

Questa versione del Guerriero Ecatombe è stata rivista e corretta.
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