Tomo dei Nuovi Talenti 3.5

Abile Imitatore

(Generale)

Il personaggio è in grado di distorcere il timbro vocale in maniera particolarmente versatile, riuscendo ad imitare molte più voci del normale.

Benefici: Ottiene un bonus +2 alle prove di Camuffare e Raggirare quando si tratta di ingannare qualcuno utilizzando (tra le altre cose) la voce. Il master può estendere questo bonus ad altre prove (ad esempio di intrattenere, se il personaggio sta imitando un personaggio famoso in uno spettacolo), quando è in gioco il fattore voce.

Accuratezza in Combattimento*

(Generale)

Il personaggio è in grado di colpire con incredibile decisione se rinuncia a causare danni consistenti.

Prerequisiti: BAB +6, Competenza nell’arma selezionata, Maestria in Combattimento, Arma accurata, INT 13.

Beneficio: Quando utilizza l’arma selezionata, il personaggio può ottenere un bonus +1 al suo BAB, +1 per ogni attacco che potrebbe sferrare oltre il primo e rinuncia a fare. Al danno dell’arma non si somma il bonus forza, se positivo. Ad esempio un guerriero con BAB +6/+1 può sferrare due attacchi a +7/+2 se rinuncia ad applicare il bonus forza al danno, oppure +8 se rinuncia anche a sferrare il suo secondo attacco.

Non è possibile utilizzare altri talenti in combinazione con questo talento, a parte Maestria in combattimento.

Acrobazia Aerea

(Generale)

Il personaggio si trova a suo agio nell’aria, e questo gli permette di sfruttare al massimo la libertà di movimento aerea.

Beneficio: In qualsiasi modo il personaggio si trovi in aria volando (a cavallo di una creatura alata, tramite magia ecc…) la sua classe di manovrabilità aumenta di 1 grado e la sua velocità in volo sale di 1,5 metri.

Altruismo

(Generale)

Si diventa particolarmente bravi nell’aiutare gli altri durante i combattimenti.

Prerequisiti: BAB +1 o superiore.

Beneficio: Quando si utilizza l’opzione di aiutare gli altri, il bonus assegnato è +4 e non +2 (vedi pag. 153 del Manuale del Giocatore per l’azione di Aiutare gli altri). E’ possibile inoltre assegnare al compagno aiutato +2 alla CA e anche +2 al BAB contro l’avversario comune, anziché +4 ad una sola delle due cose.

Ambidestria*

(Generale)

Il personaggio è in grado di utilizzare entrambe le mani come fossero primarie, anche per quel che riguarda il danno.

Prerequisiti: Combattere con due armi.

Benefici: Il bonus FOR al danno si applica per intero anche nel caso di un’arma impugnata nella mano secondaria.

Normale: Il bonus FOR applicato al danno dell’arma impugnata nella mano secondaria è dimezzato (per difetto).

Apprendimento Straordinario

(Generale)

Il personaggio ha passato del tempo ad affinare le sue abilità.

Beneficio: Il personaggio guadagna un numero di punti abilità aggiuntivi da distribuire nelle sue abilità pari a 1+ Bonus INT.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte. Ogni volta si guadagnano 1+ Bonus INT punti abilità aggiuntivi.

Arma Lunga e Scudo*

(Generale)

Sei in grado di combattere impugnando un arma lunga a due mani, anche se indossi uno scudo.

Prerequisiti: Competente nello scudo e nell’arma lunga impugnata.

Beneficio: Puoi combattere impugnando un arma lunga (o una lancia corta) e contemporaneamente lo scudo. Tuttavia, se attacchi con l’arma, non usufruisci del bonus difensivo alla CA offerto dallo scudo.

Normale: Il gioco non contempla che si possano portare in contemporanea armi che vanno impugnate a due mani e lo scudo.

Nota: Le armi lunghe sono le armi ad asta che vanno impugnate a due mani (taglia G per una creatura di taglia M e taglia M per una di taglia P), quindi uno spadone a due mani resta inutilizzabile con uno scudo.

Armatura Focalizzata*

(Generale)

Il personaggio si è addestrato nel combattere utilizzando una particolare armatura, quindi riesce a sfruttarne al meglio le caratteristiche.

Beneficio: Il personaggio sceglie un’armatura. Quando indossa quell’armatura egli riduce il malus alle prove di abilità di 1 punto ed aumenta la DES max di 1 punto. Il malus alle prove non può giungere a meno di zero. Il beneficio di questo talento è cumulabile con quello donato dalle armature perfette.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ma i suoi effetti non sono cumulativi: ogni volta va assegnato ad un’armatura diversa.

Attacco Impressionante*

(Generale)

Il personaggio può compiere attacchi particolarmente sbalorditivi, che aggiungono un effetto sorpresa al colpo.

Prerequisiti: BAB +6 o superiore, Competenza nell’arma, Abilità Intrattenere (combattimento) almeno 1.

Beneficio: Come opzione di round completo, il personaggio può compiere un attacco in mischia aggiungendo al BAB il suo bonus CAR. Quest’opzione può essere utilizzata tutte le volte che si vuole.

Attacco Massimizzato*

(Generale)

Il personaggio acquistato completa confidenza con l’arma, tanto da poterla utilizzare in modo da causare il massimo del danno possibile.

Prerequisiti: BAB +6 o superiore, Arma focalizzata e Arma specializzata nell’arma selezionata.

Beneficio: Accettando un malus di –4 al BAB il personaggio è in grado di ottenere automaticamente il massimo punteggio dal dado (o dai dadi) danno dell’arma utilizzata. Ad esempio una spada lunga, che normalmente causa 1d8, causerà 8 danni.

Biblioteconomia

(Generale)

Il personaggio è particolarmente abile nel ricercare notizie tra libri e scartoffie, avendo un innato colpo d’occhio per i particolari tra i fogli.

Benefici: Il personaggio guadagna un bonus +4 alle prove di Cercare quando si tratta di trovare libri tra gli scaffali di una biblioteca, tra i fogli di un laboratorio, nel grimorio di un mago o per ricerche simili. Guadagna anche un bonus +4 a Raccogliere informazioni se può avvalersi di una biblioteca adeguata e le informazioni possono essere ricercate in quel modo.

Camminare sull’Acqua

(Generale)

Il personaggio è in grado di ignorare la forza di gravità e correre su superfici liquide e estremamente cedevoli senza conseguenze.

Prerequisiti: Correre, capacità speciale Caduta lenta (15m), Camminare sulle pareti.

Beneficio: Come Camminare sulle pareti, ma si è in grado di camminare sull’acqua o su superfici cedevoli (sabbia, melma, fango…) senza affondare. Il talento non previene conseguenza dovute al contatto con il liquido (ad esempio scottature da acido, se di acido si tratta).

Camminare sulle Pareti

(Generale)

Il personaggio è in grado di ignorare la forza di gravità e correre su pareti verticali come fossero in piano.

Prerequisiti: Correre, capacità speciale Caduta lenta (6m).

Beneficio: Se non si è oltre il carico leggero e non si indossa nessuna armatura o solo armatura leggera, è possibile camminare su una parete al massimo verticale senza nessuna penalità come se fosse in piano. Il personaggio deve muoversi per almeno 3 metri prima di salire sulla parete e non può terminare il movimento mentre è sulla superficie verticale, altrimenti cade.

Carica Distruttiva

(Generale)

La carica del personaggio è particolarmente pericolosa perché causa danni maggiori.

Prerequisiti: BAB +5, Attacco poderoso, FOR 13.

Beneficio: Durante la carica si ottiene anche un bonus +2 ai danni.

Carico Migliorato

(Generale)

Hai imparato a bilanciare meglio il peso del tuo equipaggiamento, in modo da soffrire meno del suo ingombro e della sua mole.

Beneficio: Puoi calcolare la capacità di carico come se il tuo punteggio di forza fosse 2 punti più alto.

Classe Preferita Aggiuntiva

(Generale)

Il tuo personaggio ha acquisito abbastanza esperienza nel mondo, al di fuori della sua cultura d’origine, da liberarsi di parte delle sue imposizioni razziali riguardo la scelta della classe.

Beneficio: Il personaggio può scegliere una delle seguenti tre classi: Guerriero, Ladro, Chierico. Questa classe viene considerata come classe preferita aggiuntiva del personaggio, che non subisce più malus ai PE per il livello in questa classe.

Nota: Questo talento è inutile per umani e mezzelfi. Nell’espansione Forgotten Realms esiste qualcosa di simile per le classi di Incantatori. Questo talento non può essere preso più di una volta.

Combattere con Arma a due mani migliorato*

(Generale)

Il personaggio ha raffinato la sua tecnica di combattimento con un’arma a due mani.

Prerequisiti: BAB +8, FOR 15+, Competenza in almeno un’arma a due mani

Beneficio: Quando combatte con un arma a due mani il personaggio aggiunge il bonus FOR x2 anziché x1,5.

Combattere con Armi Gemelle*

(Generale)

Sei abile nel combattere con due armi identiche, una per ogni mano, anche se entrambe di dimensioni medie.

Prerequisiti: Combattere con due Armi, BAB +6 o superiore.

Beneficio: A patto che si utilizzino due armi medie identiche (ad esempio due spade lunghe), una per mano, il BAB è calcolato proprio come se si impugnasse un’arma leggera nella mano secondaria. Per le creature di taglia piccola vale lo stesso discorso con due armi di taglia piccola.

Normale: Possedendo il talento di prerequisito, il malus al BAB è –4, a meno che non si utilizzi un’arma leggera nella mano secondaria. In tal caso è –2.

Combattere contro due Avversari Migliorato*

(Generale)

Impugnando un’arma per ogni mano e gestendole in maniera indipendente, si è in grado di combattere contro due avversari simultaneamente senza che essi godano di alcun vantaggio.

Prerequisiti: Combattere con due Armi, Schivare, DES 13+, BAB +11 o superiore.

Beneficio: Quando si fronteggiano due avversari, se si sceglie di effettuare tutti gli attacchi dell’arma impugnata nella mano primaria contro uno di essi e tutti quelli dell’arma impugnata nella mano secondaria contro l’altro, si guadagnano dei benefici particolari: il bonus schivare garantito dal talento omonimo è applicato ad entrambi gli avversari; inoltre, anche se i due avversari sono posizionati in modo da fiancheggiare, non godono del bonus +2 al BAB, il personaggio non perde il bonus DES alla CA e non è considerato fiancheggiato. Solo un avversario di 6 livelli superiore può eludere le sue difese e fiancheggiarlo come di consueto. Se il personaggio affronta più di due avversari può godere di questi bonus solo nei confronti di due di essi, i due che decide di attaccare con l’arma principale e quella secondaria come descritto in precedenza.

Combattere in Seconda Fila*

(Generale)

Sei in grado di sfruttare gli spazi tra gli altri combattenti e di colpire gli avversari con armi lunghe dalla seconda fila.

Prerequisiti: Competente con l’arma lunga utilizzata.

Beneficio: Puoi attaccare gli avversari entro il raggio dell’arma lunga anche se frapposto tra te e il nemico c’è un altro combattente. Nel caso sia un avversario, ha diritto all’attacco di opportunità.

Normale: Normalmente non si può colpire un avversario oltre un avversario, e comunque se c’è una creatura frapposta si subisce un malus di copertura di –4 al BAB.

Nota: Le armi lunghe sono le armi da mischia (non da tiro) con gittata, come ad esempio l’alabarda, la picca, o anche la frusta.

Combattimento Acrobatico*

(Generale)

Il personaggio ha acquisito capacità acrobatiche di combattimento che sono utili per compiere attacchi spettacolari e di effetto.

Prerequisiti: Acrobazia e Saltare 5 gradi ciascuna.

Beneficio: Durante il combattimento, il personaggio può prendere 10 per riuscire (se è sufficiente) a superare prove di abilità annesse all’attacco, per le quali normalmente non sarebbe possibile farlo. Ad esempio, nel caso di un calcio volante, il personaggio dovrebbe riuscire in una prova di saltare prima di tirare per colpire. Se prendere dieci lo fa riuscire automaticamente, può optare per questa soluzione.

Normale: Normalmente non si può prendere 10 per azioni che si compiono in un round, specialmente in combattimento.

Combattimento non Letale*

(Generale)

Il personaggio è addestrato a combattere per non uccidere.

Prerequisiti: Competenza nell’arma scelta.

Beneficio: Il personaggio sceglie un’arma. Quando utilizza quell’arma per infliggere danno debilitante anziché letale, non è soggetto ad alcun malus al BAB.

Normale: Utilizzare un’arma che causa danno letale come arma che causa danno debilitante comporta un malus di –4 al BAB.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ma va applicato ogni volta ad un’arma differente.

Competenza nell’uso della Frusta Migliorata*

(Generale)

L’addestramento ad utilizzare la frusta permette ora di utilizzare quest’arma con maggiore efficacia e disinvoltura, anche contro avversari ravvicinati.

Prerequisiti: Competenza nelle armi esotiche: frusta (o frusta dentata), BAB +1 o superiore.

Benefici: Attaccare con la frusta non causa più attacchi di opportunità, e può essere utilizzata per effettuare attacchi di opportunità  contro avversari entro i 4,5 metri della portata.

Competenza Politica

(Generale)

Il personaggio ha doti politiche e un bagaglio culturale che lo possono aiutare nelle interazione con i personaggi importanti.

Benefici: Guadagna un bonus di competenza +2 alla prova di Diplomazia e a quelle di Conoscenze (Storia) e Conoscenze (Nobiltà).

Comprensione dell’Arcano

(Speciale, solo Maghi)

Il mago possiede un’innata comprensione del materiale arcano che consulta durante i suoi studi, e quindi riesce a massimizzare i suoi progressi.

Prerequisiti: Abilità Conoscenze:Arcane 5 gradi, INT 16

Beneficio: Il mago guadagna un numero di incantesimi da aggiungere al suo grimorio quando passa di livello pari al suo bonus di Intelligenza.

Normale: Il mago guadagna due incantesimi da aggiungere al grimorio ad ogni passaggio di livello.

Contrattacco*

(Generale)

Il personaggio è in grado di sfruttare la sua arma nella mano secondaria per deflettere un colpo e quindi colpire l’avversario momentaneamente scoperto.

Prerequisiti: Parata con Mano Secondaria, BAB +9, DES 13+, combattere con due armi, competenza nell’arma che si impugna nella mano secondaria.

Benefici: Una volta per round, quando un avversario attacca il personaggio e questi sta utilizzando il talento Parata con la Mano Secondaria, se l’avversario manca un colpo, il personaggio può compiere un attacco di opportunità istantaneo contro l’avversario, prima che questi sferri altri attacchi. Indipendentemente da talenti o abilità che aumentino il numero di attacchi di opportunità che è possibile sferrare in un round, si può fare solo un attacco di opportunità di questo tipo per round.

Creazione Rapida

(Creazione Oggetti)

Riesci a muoverti speditamente nei laboratori di creazione oggetti, ed a velocizzare i processi necessari per la realizzazione degli stessi.

Prerequisiti: Almeno un talento di Creazione Oggetti che contenga la parola “Creare”.

Beneficio: Il processo di creazione degli oggetti è velocizzato di + 1.000 MO al giorno.

Normale: La creazione di un oggetto porta via un giorno ogni 1.000 MO.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, i suoi effetti sono cumulativi. Esiste un talento EPIC che riduce il tempo ad 1 giorno ogni 10.000 MO (equivalente quindi a 10 volte questo talento). Gli effetti di questo talento si sommano anche a quelli di quel talento.

Critico Aumentato*

(Generale)

I danni causati dal critico sono ancora più devastanti.

Prerequisito: BAB +11, Competenza e Arma focalizzata nell’arma selezionata, Attacco poderoso, Critico Migliorato, FOR 13

Beneficio: Il moltiplicatore del critico della tua arma aumenta di 1. Ad esempio una spada causa critico 19-20/x2, con questo talento esso diviene 19-20/x3.

Critico Migliorato Potenziato*

(Generale)

Sei in grado di portare a segno colpi critici incredibilmente precisi, e quindi terribilmente letali.

Prerequisiti: BAB +11, Critico Migliorato, Attacco Poderoso, Maestria in combattimento, FOR 13, INT 13

Beneficio: I colpi critici che si ottengono con un 19 o un 20 naturale non necessitano di essere confermati.

Nota: Il talento tiene conto del Critico Migliorato, quindi armi che originariamente causavano critico solo con 20 (come l’ascia grande), e che ora causano critico con 19 o 20, non necessitano mai di conferma del critico. Armi come la spada lunga (critico originario 19-20/x2), che grazie al talento Critico Migliorato causano critico dal 17 al 20, necessitano la conferma se il dado totalizza un 17 o un 18. Migliorare la portata del critico (magicamente, ad esempio) non migliora l’efficacia di questo talento.

Cuor di Leone

(Generale)

La paura non è più in grado di scuotere il personaggio, che riesce a mantenere il controllo più facilmente degli altri.

Prerequisiti: CAR 13

Benefici: Guadagna un bonus di Morale +4 al TS Volontà quando si tratta di contrastare effetti di paura, magica e non.

Difesa Rapida*

(Generale)

Possiedi una velocità straordinaria nel disporti in posizione difensiva.

Prerequisiti: Sensi Acuti, Iniziativa Migliorata, Schivare, DES 15+

Benefici: Il personaggio è considerato in posizione difensiva totale (+4 alla CA, +6 se possiede acrobazia 5 gradi) prima che sia il suo turno di iniziativa nel primo round di combattimento. Mantiene quindi anche il bonus DES alla CA e non può essere soggetto di attacchi di opportunità in questo caso.

In caso di sorpresa questo talento non funzione.

Esperto Identificatore

(Generale)

Studiando su molti testi e addestrandosi al riconoscimento degli oggetti magici, il personaggio è ora di riconoscerne l’utilizzo in modo più efficace.

Prerequisiti: INT 13

Beneficio: Ottiene un bonus +4 alle prove di Conoscenze: Arcane o Sapienza Magica quando sono utilizzate per identificare gli oggetti magici. Ottiene lo stesso bonus quando si deve identificare una magia lanciata da un altro mago.

Famiglio extra

(Generale)

L’incantatore ha la capacità di attirare un secondo animaletto servitore.

Prerequisito: Capacitàspeciale di attirare famiglio.

Beneficio: Puoi attirare un famiglio extra.

Frapporsi

(Generale)

Il personaggio è in grado di lanciarsi davanti ad un alleato per proteggerlo e ricevere colpi al suo posto.

Prerequisiti: Mobilità.

Beneficio: Quando si trova entro 1,5 metri da un alleato e questo alleato viene attaccato con successo, il personaggio può, come azione gratuita, sostituirsi all’alleato spingendo quest’ultimo indietro (in pratica le posizioni dei due sono scambiate) e ricevere il danno al suo posto. Questa azione può essere compiuta solo una volta per round, ed innesca attacchi di opportunità solo contro il personaggio che utilizza il talento, da tutti i nemici nell’area con l’esclusione dell’attaccante dal quale si subisce il danno che sarebbe stato fatto all’alleato protetto.

Nota: Questo talento somiglia ma è diverso da alcune abilità straordinarie conferite da alcune classi di prestigio.

Imposizione extra

(Generale)

Il paladino può imporre le mani per una quantità maggiore di cura.

Prerequisito: Capacità speciale imposizione della mani, Paladino di 6° livello o superiore.

Beneficio: Nel calcolo dell’ammontare massimo di danno che un paladino può curare grazie all’imposizione della mani, il Carisma del paladino è considerato di 4 punti maggiore. 

Incantesimi Attraversa-faerzress

(Metamagia)

Si è riusciti nell’incredibile intento di aggirare le difficoltà nel lancio di incantesimi causate dal faerzress, la radiazione anti-magia emessa dalle rocce del sottosuolo.

Beneficio: Gli incantesimi lanciati non subiscono l'influenza del faerzress. Gli incantesimi attraversa-faerzress occupano uno slot di 1 livello superiore rispetto al normale.
Normale: gli effetti del faerzress sugli incantesimi sono descritti in diversi manuali. Una versione semplificata di tali effetti è la seguente: 
1) Le divinazioni della sottoscuola scrutamento concedono un bonus +4 aggiuntivo al TS della persona scrutata.
2) Gli incantesimi della scuola Trasmutazione (teletrasporto), quando la zona di partenza o di arrivo si trova in un campo di faerzress, non funzionano a meno che chi lancia la magia non riesca in una prova di Sapienza magica CD 35. Se la distanza è maggiore di 1,5 km la magia fallisce automaticamente.

Incantesimi Cannibali

(Generale)

Il personaggio è in grado di consumare la propria costituzione per lanciare incantesimi oltre la propria capacità.

Beneficio: Il personaggio può lanciare incantesimi anche se non ne ha più memorizzati o non ne possiede più di giornalieri, ma si infligge un danno alla COS pari al livello dell’incantesimo. Ad esempio uno stregone che non può più lanciare incantesimi di 3° livello può perdere 3 punti COS per lanciarne uno. Gli incantatori che preparano gli incantesimi possono lanciare solo incantesimi che avevano precedentemente preparato e poi lanciato. Non è possibile utilizzare talenti di metamagia in combinazione con questo talento.

Incantesimi Elementali Potenziati 

(Metamagia)

L’incantatore è in grado di potenziare il danno degli incantesimi che si basano sugli elementi.

Beneficio: L’incantatore sceglie uno degli elementi (Fuoco, Gelo, Fulmine, Acido…). Gli incantesimi che appartengono a quell’elemento e che causano dadi danno incrementano il danno aumentando di una categoria il dado danno, in base alla tabella che segue:

Dado Danno Orig.
Nuovo Dado

1d2 o 1d3

1d4

1d4


1d6

1d6


1d8

1d8


1d10

1d10


1d12

Incantesimi che già causano 1d12 di dado danno non vengono potenziati. Gli incantesimi Elementali Potenziati occupano uno slot di 1 livello superiore.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ma gli effetti non sono cumulativi, ed ogni volta deve essere scelto un elemento diverso.

Incantesimi in Armatura

(Generale)

Il personaggio ha seguito un duro allenamento che gli permette di lanciare più facilmente incantesimi quando indossa armature.

Prerequisiti: Competenza nell’armatura indossata

Beneficio: Il malus nel lancio degli incantesimi dato da un’armatura è ridotto del 10% quando si indossa l’armatura specificata. Ad esempio se il mago è competente in armature leggere: corazza di cuoio, può indossarla senza paura di sbagliare nel lancio (infatti il malus originale era 10%).

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ogni volta il malus diminuisce del 10%.

Nota: Da notare che solo se il personaggio è competente nell’armatura che indossa, il malus viene ridotto grazie a questo talento.

Incantesimi Sicuri

(Metamagia)

L’incantatore è in grado di lanciare incantesimi che riconoscono l’aura di chi li lancia e non lo danneggiano.

Beneficio: Gli incantesimi sicuri non danneggiano mai chi li ha lanciati, nemmeno se vengono riflessi o se la loro area di effetto comprende chi li lancia. In termini di gioco, è come se l’incantatore avesse una RI infinita nei confronti si se stesso quando lancia questi incantesimi. Ne consegue che gli incantesimi che non considerano la RI non possono essere resi sicuri.

Gli incantesimi sicuri occupano uno slot di 2 livelli superiore al normale.

Incantesimi Sostenuti

(Metamagia)

Sei in grado di imprimere alle magie una spinta mentale che dura nel tempo, anche se cessi di seguirle di persona.

Prerequisiti: Abilità Concentrazione 10 gradi

Beneficio: Gli incantesimi che richiedono concentrazione proseguono anche se distogli l’attenzione per un numero di round pari al bonus della tua caratteristica primaria. Gli incantesimi che già persistono per un numero definito di round aumentano la persistenza di un numero di round pari al bonus. Gli incantesimi così potenziati occupano uno slot di 1 livello superiore.

Incantesimi Speranzosi

(Generale)

Quando fallisce nel lanciare un incantesimo sulla difensiva, il personaggio riesce a trattenere la magia e a rassegnarsi a subire gli attacchi.

Prerequisiti: Abilità Concentrazione 10 gradi

Beneficio: Quando fallisce nel lanciare un incantesimo sulla difensiva, il personaggio NON perde l’incantesimo, ma subisce gli attacchi di opportunità come se non avesse tentato il lancio sulla difensiva. Se gli attacchi non feriscono il personaggio, questi lancia con successo l’incantesimo, altrimenti perde l’incantesimo automaticamente (senza prove di concentrazione ulteriori).

Livello di Lancio Migliorato

(Generale)

Il personaggio, pur essendo multiclasse, è portato in maniera particolare per la magia.

Prerequisiti: Incantatore Multiclasse.

Beneficio: Il livello di lancio per un incantatore multiclasse aumenta di 1/2 del suo livello di incantatore attuale (arrotondato per difetto), ma non può comunque superare il livello totale del personaggio. Ad esempio un mago 5°/guerriero 5° avrebbe non più livello di lancio 5 ma 7. Tuttavia, se fosse stato mago 5°/guerriero 1°, avrebbe aumentato il suo livello di incantatore solo di 1, cioè a raggiungere il suo livello totale.

Nota: Questo talento rende meno gravoso per gli incantatori l’opzione multiclasse, giacché, anche se il loro accesso agli incantesimi più alti viene ritardato, la potenza dei loro incantesimi aumenta in maniera più dipendente dalla loro carriera da incantatore.

Maestria Ki

(Generale)

Il personaggio è in grado di rilasciare il potere Ki in modo da imprimere più forza ai suoi colpi senz’armi.

Prerequisiti: SAG 13, Colpo senz’armi migliorato, Attacco Stordente, BAB +3 o superiore.

Beneficio: Quando attacca senz’armi, il personaggio con questo talento può decidere di applicare il bonus SAG al danno anziché il bonus FOR.

Nota: I personaggi monaci possono acquisire questo talento soddisfacendo solo i due prerequisiti SAG 13 e BAB +3, poiché gli altri due talenti richiesti sono acquisiti come abilità di classe.

Nemico Giurato

(Speciale: solo Ranger)

Il ranger ha scelto uno dei suoi nemici prescelti come sua nemesi. Contro quel nemico ottiene bonus speciali.

Prerequisiti: Almeno un nemico prescelto

Benefici: Il ranger sceglie uno dei suoi nemici prescelti. Il bonus contro quel nemico prescelto è aumentato di +2 (cumulativo con i successivi aumenti). Inoltre il bonus nel caso di quel nemico si applica anche al BAB.

Speciale: Questo talento può essere preso dal ranger più volte, ma va ogni volta applicato ad un nemico prescelto differente.

Oggetti in Combattimento

(Generale)

Il personaggio è in grado di utilizzare come arma qualsiasi cosa gli capiti sotto tiro.

Prerequisiti: INT 13, DES 13

Beneficio: Qualsiasi oggetto capiti in mano al personaggio, egli è in grado di utilizzarlo senza malus da inesperto. Se si tratta di un arma nella quale non è competente, può utilizzarla come un qualsiasi oggetto della stessa mole senza avere malus da inesperto. In base alla mole dell’oggetto, questi causa danno, come riportato:
Taglia


Danno

Minuscola

1d2

Piccola


1d4

Media


1d6

Grande


1d8

Enorme

1d10

Questi oggetti hanno critico x2 e possono essere scagliati con gittata pari a 1,5 metri.

Speciale: Non si possono prendere talenti relativi a queste “armi improvvisate”, come ad esempio arma focalizzata: secchio o roba del genere.

Preparato alla Veglia

(Generale)

Hai imparato a rinunciare al sonno quando dormire risulta rischioso o dispendioso.

Beneficio: Necessiti della metà delle ore di sonno per svegliarti riposato (4 nel caso di un non-elfo, 2 nel caso di un elfo). Puoi andare avanti a dormire meno ore del necessario per un numero di notti pari al tuo bonus COS.

Inoltre, il personaggio può effettuare prove di ascoltare normalmente anche quando dorme. Se la prova di ascoltare riesce, si sveglia. In ogni caso è in grado di riaddormentarsi rapidamente, quindi il suo svegliarsi di frequente non influisce sul suo riposo.

Normale: Un elfo necessita di 4 ore di trance per non svegliarsi affaticato, gli altri necessitano di 8 ore di sonno.

Nota: Questo talento è inutile se non si possiede un bonus COS. Nonostante il sonno sia ridotto, occorrono comunque 8 ore di calma e tranquillità mentale agli incantatori per preparare i loro incantesimi.

Presa della Scimmia migliorato*

(Generale)

Adesso sei in grado di maneggiare armi che normalmente nessun guerriero avrebbe la forza di sollevare!

Prerequisiti: Presa della Scimmia, Arma focalizzata nell’arma prescelta, BAB +3, FOR 17+

Beneficio: Con una penalità di –2 al BAB, il personaggio è in grado di impugnare (tassativamente a due mani) un’arma di taglia 2 volte superiore alla sua (quindi per un umano di taglia M, un’arma di taglia L, per un halfling di taglia P, un’arma di taglia G). Quest’arma deve essere la stessa sulla quale ha selezionato già Presa della scimmia. Ad esempio, se il personaggio ha presa della scimmia per lo spadone a due mani (e quindi può impugnarlo con una mano sola applicando il malus –2 al BAB) adesso diviene in grado di impugnare a due mani uno spadone di taglia L (col consueto malus). I danni delle armi di taglia maggiorata sono descritti nella GDM.

Normale: Non si possono impugnare armi di taglia superiore ad una rispetto alla propria.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, applicandolo ad armi differenti.

Resistenza Magica

(Generale)

La tua conoscenza della magia ti ha permesso di comprendere come resistere agli effetti di una particolare scuola di magia.

Beneficio: scelta una scuola, si guadagna un +2 ai TS Tempra e Volontà contro gli incantesimi di quella scuola.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ma va applicato ogni volta ad una scuola di magia diversa.

Riciclare Oggetti Magici

(Creazione Oggetto)

Sei a conoscenza di metodi per estrarre potere magico da un oggetto magico e riversarlo in un altro oggetto durante la sua creazione.

Prerequisiti: Un talento di creazione.

Beneficio: Quando si crea un oggetto magico utilizzando uno dei talenti elencati nei prerequisiti, si può ridurre la spesa in PE di un ammontare pari alla metà dei PE di creazione di un altro oggetto magico disponibile (ma non ridurla a meno di zero). L’oggetto magico utilizzato deve essere dello stesso tipo dell’oggetto che si va a creare, e viene distrutto nel processo di riciclo. Se aveva delle cariche, il suo valore in PE è ridotto in percentuale corrispondente alle cariche possedute rispetto alle cariche originali. Non più di un oggetto può essere sacrificato al riciclo ogni volta.

Rituale Magico

(Metamagia)

Conosci metodi alternativi per il lancio degli incantesimi più potenti, ma si tratta anche di metodi più dispendiosi sotto molti punti di vista.

Beneficio: Una magia che di solito può essere lanciata in un azione ora richiede 4 ore, mentre una magia che richiede un round completo ora necessita di 6 ore. Inoltre occorre ricreare un ambiente adatto all’incantesimo (il tempio di un sacerdote, o pentacoli e focus magici per un mago). Il vantaggio è quello di ridurre di 1 livello lo slot richiesto per lanciare l’incantesimo.

Nota: Apparentemente non sembra un gran talento, ma permette ad esempio di anticipare il lancio di una resurrezione completa anche se si è solo di 15° livello da Chierico e non si possiede SAG 19.

Rinfodero accurato*

(Generale)

Hai preso confidenza con la tua arma al punto che riesci a riporla nel fodero mantenendo lo sguardo sulle azioni degli avversari. Se si combatte con due armi, è possibile rinfoderarle simultaneamente.

Beneficio: Rinfoderare l’arma non causa più attacco di opportunità da parte degli avversari che minacciano.

Nota: Rinfoderare l’arma resta comunque un’azione equivalente al movimento.

Scacciare Energia Negativa

(Generale)

L’incantatore è in grado di espellere l’energia negativa dal suo corpo volgendo il suo simbolo sacro verso sé stesso.

Prerequisito: Capacità speciale di Scacciare Nonmorti.

Beneficio: Il personaggio effettua una prova di scacciare contro sé stesso. Deve ottenere come livello il proprio livello originale e come DV il doppio dei livelli negativi che ha subito. Se riesce, elimina da sé ogni livello negativo.

Schivare Esteso*

(Generale)

Il personaggio ha migliorato il proprio occhio nel percepire attacchi provenienti da più avversari ed evitarli.

Prerequisiti: Schivare

Beneficio: il bonus +1 garantito dal talento schivare ora si applica a tutti gli avversari in mischia. Restano tutte le limitazioni del precedente talento (è perduto se si perde il bonus DES).

Semicompetenza in tutte le Armi*

(Generale)

Il personaggio è stato addestrato a combattere  con tutte le armi, almeno in maniera approssimativa.

Prerequisiti: BAB +2 o superiore.

Beneficio: Il personaggio riduce il malus per combattere con un’arma con la quale non è competente a –2.

Normale: Il malus usualmente è –4.

Seguire Tracce Migliorato

(Generale)

Si è specializzati nel seguire tracce.

Prerequisiti: Seguire Tracce, Conoscenza delle Terre Selvagge: 5 gradi

Benefici: Si ottiene un bonus di competenza +4 alle prove di Conoscenza delle terre selvagge inerenti al talento Seguire Tracce.

Studio Proficuo

(Generale)

Il personaggio è particolarmente portato per lo studio e l’apprendimento attraverso i libri.

Prerequisiti: INT 13

Beneficio: Il personaggio acquista 2 punti abilità aggiuntivi per livello che devono essere spesi per incrementare l’abilità Conoscenze (qualsiasi, a scelta).

Note: Nel caso che conoscenze sia un’abilità di classe incrociata, i punti valgono 0,5 l’uno, ovviamente. Questo talento non può essere preso più volte e non è retroattivo.

Tiro in Mischia*

(Generale)

Il personaggio è abile nell’incoccare frecce anche quando circondato dagli avversari.

Prerequisiti: Tiro Ravvicinato, Schivare

Beneficio: Il personaggio guadagna un bonus schivare +4 alla CA contro attacchi di opportunità causati dal fatto che si utilizza un’arma a distanza mentre si è nell’area minacciata da uno o più avversari.

Tiro perforante*

(Generale)

Con una stessa freccia puoi far fuori più avversari!

Prerequisiti: Tiro Ravvicinato, Tiro Lontano, FOR 13+, Competente in un arco, BAB +8

Beneficio: Quando si utilizza un arco potente ed una freccia uccide un avversario, essa continua la propria corsa perforandolo e colpendo la creatura seguente sulla stessa linea. Essa sarà soggetta allo stesso tiro per colpire, ma il danno viene tirato nuovamente. Se muore, la freccia perfora anche questa e prosegue. Tutte le creature comunque devono trovarsi in linea con il tiro ed entro 9 metri dal tiratore. Il numero di creature che possono essere perforate oltre alla prima è pari al bonus forza applicato alla freccia (e quindi dipende anche dal tipo di arco potente). Nel caso di un colpo critico, solo la prima creatura è soggetta alle conseguenze, mentre le altre subiscono il danno normale.

Tempra da Rissa*

(Generale)

Il personaggio è abituato ad incassare colpi durante le risse “da taverna”.

Prerequisiti: Tempra possente, Resistenza Fisica

Beneficio: Il personaggio acquista una riduzione al danno per il danno debilitante pari a 1+ bonus COS. Questa riduzione si applica solo per il danno da botta o da combattimento, e non per quello da fatica, sforzo, disidratazione o altro. Gli incantesimi che infliggono eventuale danno debilitante causano danno normalmente.

Trasferimento di Potere

(Creazione Oggetto)

Grazie ad alcuni procedimenti magici di particolare complessità, sei in grado di dirigere verso un’altra creatura il flusso debilitante derivante da un processo di creazione.

Prerequisiti: Qualsiasi talento di creazione oggetto che porti alla creazione effettiva di un oggetto.

Beneficio: Una creatura con INT 3 o superiore deve volontariamente prestarsi al procedimento magico. Qualsiasi incantesimo di controllo mentale attivo sulla creatura fa fallire il procedimento. Qualsiasi forma di stress mentale (ad esempio se si tenta di costringerla minacciandola o ricattandola) fa fallire il procedimento. Se la creatura si offre volontariamente, la perdita di PE relativa alla creazione dell’oggetto magico viene per metà deviata su di essa.

Nota: Non più di una creatura per volta può sottoporsi al processo. Questo talento solleva in parte il mago dall’onere di perdere PE per creare oggetti che saranno utilizzati poi dai suoi compagni.

Trattenere la Carica Magica

(Metamagia)

Il personaggio è in grado di trattenere la carica di magie al tocco e recitare altri incantesimi.

Beneficio: Quando ha lanciato una magia carica al tocco (come tocco del vampiro, ad esempio), l’incantatore può recitare altri incantesimi senza perdere la carica magica, purché non si tratti di altri incantesimi a carica magica (in tal caso il nuovo sostituisce il vecchio, come di norma). L’incantesimo carico svanisce comunque se la sua durata termina.

Normale: Lanciare un altro incantesimo quando se ne ha uno carico al tocco dissolve quest’ultimo.

Tolleranza ai Veleni

(Generale)

Il tuo fisico riesce a sopportare eccezionalmente bene gli effetti dannosi dei veleni.

Beneficio: Ottieni un bonus +4 al TS Tempra quando si tratta di contrastare l’effetto di un veleno.

Uso del Veleno

(Generale)

L’utilizzo dei veleni in maniera cauta ed adeguata alla loro pericolosità è stato acquisito dal personaggio, che ora è in grado di utilizzarli senza timore.

Beneficio: Il personaggio non incappa più nel pericolo di essere avvelenato durante il vaneggiamento dei veleni, e quando effettua un fallimento critico con arma avvelenata ottiene un bonus +10 al TS Riflessi per evitare di ferirsi.

Normale: Le regole per l’utilizzo di un veleno ed i suoi pericoli sono descritte a pag. 82 della Guida del Dungeon Master.

Nota: Utilizzare un veleno in combattimento è comunque e considerato un atto di vigliaccheria, pertanto il DM dovrebbe tenerne conto nel caso di personaggi Paladini o di indole leale.

Volontà di Vita

(Generale)

Il personaggio unisce alla sua forza di volontà una grande capacità di recupero, che gli permette di sostenersi per molto tempo in bilico tra vita e morte.

Prerequisiti: Duro a Morire, COS 13.

Beneficio: Se un colpo lo dovesse portare da un punteggio di PF positivo a –10 o meno, il personaggio deve effettuare un tiro per stabilizzarsi (10% su 1d100). Se riesce, i suoi PF si fermano stabilizzandosi a –9 (salvo ulteriori danni).

Note Finali

I talenti segnati con * sono disponibili come talenti bonus per i guerrieri.

Molti di questi talenti potrebbero divenire ridondanti con l’uscita di nuovi manuali ed espansioni, si consiglia al DM di fare attenzione a non inserire talenti “doppi” o troppo simili ad altri già esistenti!
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