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introduzione e prerequisiti 

 
Il Regolamento di Gioco – Leggende di Andor è composto dalle Specializzazioni Leggendarie, sarebbe a 
dire delle ulteriori ramificazioni delle Classi accessibili solo a Personaggi che rispettano i seguenti criteri: 
  
 Possedere l’Abilità “Leggenda di Andor” 

 
 Possedere le Abilità Prerequisito indicate dalla Specializzazione Leggendaria 
 
 Avere almeno 25 Punti Esperienza sulla Scheda del Personaggio; nel conteggio si considerano: i 

Gettoni Presenza convertiti in Punti Esperienza, le Abilità accessibili dalla Classe, Razza e Background; 
nel conteggio NON si considerano le Abilità ottenute gratuitamente da Classe, Razza o Background. 

 
 È possibile scegliere una sola Specializzazione Leggendaria per la propria Classe, anche se il 

Personaggio soddisfa i criteri per accederne a più d’una. 
 

Di seguito alcuni chiarimenti sulle meccaniche e abilità di questo Regolamento: 
 
 Tutte le abilità del Regolamento di Gioco – Leggende di Andor possono essere acquistate solo una 

volta. 
 
 Quando un’abilità ti conferisce la possibilità di lanciare un incantesimo, per il lancio valgono le consuete 

regole del lancio degli incantesimi: è necessario ideare una formula che sia coerente con il 
personaggio, è necessario pronunciare la formula e poi lanciare l’incantesimo, il lancio può essere 
interrotto ed il Punto Mana/Spirito perso, salvo abilità che lo impediscono e salvo l’abilità dica 
diversamente. 

 
 Quando un’abilità ti conferisce l’utilizzo di uno o più Ciondoli di Benedizione, il loro utilizzo è il 

medesimo del Regolamento di Gioco a meno che l’abilità non dica diversamente. 
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1. Specializzazione leggendaria: guerriero 

 
berserker 

Feroci guerrieri, spesso provenienti dalle terre selvagge, che fanno della forza fisica la loro 
arma principale. 

Prerequisiti: Tempra del Guerriero, Pelle Coriacea, Vigore 2 
 
 

Urlo di Sfida - Permette di poter lanciare una volta la chiamata CALLING come incantesimo, senza spendere 
Punti Mana o Punti Spirito; la formula per lanciare l’incantesimo è composta da un singolo urlo. Questa capacità 
si ricarica con i Picchi di Potere. (4) 
 
Abbattere - Permette di poter lanciare una volta la chiamata STRIKE DOWN quando si colpisce il bersaglio con 
un attacco in mischia che è andato a segno infliggendo danno. Questa capacità si ricarica con i Picchi di Potere. 
(4) 
 
Benedizione del Totem - Ti permette di iniziare il Live con un Ciondolo di Benedizione, il quale può essere 
utilizzato esclusivamente per la Benedizione della Tempra e solo su sé stessi. Questa capacità si ricarica con i 
Picchi di Potere. (4) 
 
Tempra Selvaggia - Rimani cosciente anche in stato di Coma. In questo stato non capisci ciò che ascolti e non 
puoi parlare se non con urla sconnesse. Non puoi usare pozioni ed oggetti e non puoi fuggire dal combattimento 
(se in atto) concentrandoti solo sull’attacco. Se subisci danni pari ai tuoi punti ferita iniziali (senza Armatura) cadi 
in Coma come di consueto. (8) 
 

Sicario 
Raffinati combattenti che sono in grado di eliminare un nemico ancora prima che questi si renda 
conto di essere un bersaglio. 

Prerequisiti: Finta, Conoscenza dei Bassifondi 
 

 
Combattimento Scorretto - Puoi dichiarare la chiamata BLIND, la chiamata va accompagnata dalla simulazione 
del gesto di chinarsi per raccogliere da terra un mucchietto di sabbia o terra da lanciare sugli occhi 
dell’avversario. (4) Limitazione: Utilizzabile una volta per combattimento 
 
Parsimonia del Cobra - Puoi utilizzare un solo cartellino di Pozione Venefica per avvelenare 2 armi. È possibile 
avvelenare solo armi ad una mano o armi da lancio (4) 
 
Ritirata - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata TRAPPED. (4) Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento 

 
Colpo Critico - Infliggendo il primo colpo su di un bersaglio non in combattimento puoi dichiarare una chiamata 
tra quelle che possiedi senza applicare la Regola dei Tre Colpi. Il bersaglio va colto di sorpresa. (8) 
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difensore Runico 
Esistono molte forme di magia e vi sono guerrieri che hanno imparato a padroneggiare l’antica 
arte dell’incisione runica. 

Prerequisiti: Conoscenza dei Minerali, Conoscenza delle Essenze, Sacrificio 
 
 

Forgiatore Runico 1 - Permette un potenziamento minimamente incisivo dei Punti Ferita concessi da 
un’armatura e di riparare gli scudi che hanno subito la chiamata CRASH. (4) 
 
Armaiolo della Trama 1 - Permette di incantare temporaneamente (scadenza fine live) un’arma legando la trama 
di un’essenza all’arma stessa e permettendo di applicare la Regola dei Tre Colpi. Di seguito gli incantesimi che si 
possono legare ad un’arma: REPEL, BLIND, TRAPPED. (4) 
 
Scudata Potente - Al terzo colpo consecutivo subito sul tuo scudo dallo stesso bersaglio puoi dichiarare la 
chiamata DRAGON REPEL. (4) Limitazione: Utilizzabile una volta per combattimento 

 
Benedizione del Metallo – Puoi dichiarare NO EFFECT alla prima chiamata CRASH sul tuo scudo. (8) 
Limitazione: Utilizzabile una volta per combattimento 
 
 

cavaliere della trama 
non tutti i combattenti disprezzano la magia e, tra questi, c’è chi sceglie di apprendere i rudimenti 
della magia arcana per avvantaggiarsi in battaglia. 
 

Prerequisiti: Legame con la Trama, 
Veterano di Guerra, Conoscenze Arcane 

 
 

Mago da Guerra - Ottieni 1 Punto Mana per il lancio di Incantesimi di Primo Cerchio ed apprendi un incantesimo 
di Primo Cerchio a scelta tra i seguenti: Intrappolamento, Deflagrazione, Disarmo, Accecamento, Armatura 
Magica, Repulsione (4) 
 
Studioso della Trama - Puoi apprendere un ulteriore Incantesimo di Primo Cerchio a scelta tra i seguenti: 
Intrappolamento, Deflagrazione, Disarmo, Accecamento, Armatura Magica, Repulsione (4) 
 
Riserva di Mana - Ottieni 1 Punto Mana aggiuntivo per il lancio di Incantesimi di Primo Cerchio. (4) 
 
Dissanguamento Arcano - Puoi dichiarare la chiamata DRAIN su un bersaglio con la Regola dei Tre Colpi, il 
bersaglio deve possedere Punti Mana o Punti Spirito. Non utilizzabile se la riserva di Punti Mana o Spirito del 
bersaglio è esaurita o se la tua riserva è al massimo. (8) 
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2. Specializzazione leggendaria: mago 

 
lama Astrale 
dopo aver studiato i principi dell'arcano, le lame Astrali sono in grado di infondere la magia 
nelle loro armi da mischia e di creare effetti simili a incantesimi con i loro attacchi. 
 

Prerequisiti: Incantatore da Guerra, Concentrazione Arcana, Armature Leggere 
 

Ambidestria 1 - Puoi impugnare due Armi ad una mano (4) 
 
Ambidestria 2 - I colpi inferti dalla seconda Arma valgono per il conteggio della Regola dei Tre Colpi (4); 
Prerequisito: Ambidestria 1 
 
Presa Salda - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata DISARM (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento, utilizzabile solo in combattimento 

 
Combattimento Arcano - Officiando un breve rito è possibile incantare le proprie lame con un incantesimo 
conosciuto. Spendendo 1 Punto Mana di Secondo Cerchio puoi lanciare un Incantesimo di Secondo Cerchio con 
la Regola dei Tre Colpi, l’effetto dura per il resto del combattimento. (8) 
 
 

teurgo 
Alcuni eruditi sono in grado di valicare il confine dello studio arcano per sfociare nella magia 
derivata dai dettami divini, dando vita ad un’arte magica unica nel suo genere.  
 

Prerequisiti: Conoscenza delle Religioni, Convocatore di Energia 
 

Benedizione dello Spirito - Ti permette di conferire ad un altro giocatore la capacità di dichiarare NO EFFECT 
alla prima chiamata senza descrittore subita, consegnando a questo il Ciondolo di Benedizione come 
regolamentato dagli Incantesimi di Benedizione. Quando il giocatore bersaglio subisce la prima chiamata, questa 
è annullata e l’effetto dell’Incantesimo di Benedizione termina. (4) 
 
Tocco Lenitivo - Cura 2 Punti Ferita al bersaglio e rimuove l’effetto della chiamata INFECT, se presente. 
Incantesimo a contatto: è necessario toccare il bersaglio per poter lanciare l’incantesimo. Consuma un Punto 
Mana di primo livello. Può essere usata in combattimento. Chiamata HEAL 2 (4) 
 
Benedizione Arcana - Ti permette di conferire ad un altro giocatore 1 Punto Mana o Spirito aggiuntivo di Primo 
Cerchio, consegnando a questo il Ciondolo di Benedizione. Questo Punto Mana o Spirito viene speso per primo e 
quando ciò avviene l’incantesimo di Benedizione termina. Questa capacità si ripristina ai Picchi di Potere. (4) 
 
Rituale Inviolabile - Ti permette di officiare un rituale protetto all’interno di un’area circoscritta da un circolo 
magico (da tracciare con elementi scenici), all’interno del quale è concesso l’ingresso solo alle persone che 
stanno partecipando al rituale. Puoi dichiarare la chiamata OUT per tutte le persone non coinvolte, sia a quelle 
che cercano di entrare nell’area circoscritta sia a quelle che si trovavano già al loro interno al momento dell’inizio 
del Rituale. Puoi fornire questa protezione anche ad un rituale nel quale non sei direttamente coinvolto. Questa 
protezione si interrompe se il Rituale subisce 4 chiamate di DISPEL. (8) 
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Stregone errante 
Cercatori di conoscenze antiche e perdute. non sono soliti stare in polverose biblioteche, 
piuttosto preferiscono andare personalmente alla ricerca di artefatti magici e fonti arcane nei 
luoghi più pericolosi. 

Prerequisiti: Maestria Arcana, 3 Incantesimi di Primo Cerchio 
 

Linguista – Ti permette di comprendere qualsiasi lingua antica e moderna. (4) 
 
Passo Felpato – Puoi ignorare i cartellini interazione forzata delle trappole. (4) 
 
Scassinare 1 – Puoi iniziare il Live con il foglio Conoscenza dello Scassinatore 1, sul quale sono segnati i numeri 
che compongono la combinazione di serrature presenti al Live (4) 
 
Maestria Arcana Potenziata - Puoi utilizzare l’Abilità Maestria Arcana spendendo 1 Punto Mana di Primo 
Cerchio invece di 2 Punti Mana. (8) 
 
 
 
 

tessitore di melodie 
il tessitore di melodie è un bardo eclettico, capace di adattarsi a ogni situazione con astuzia e 
ingegno e in grado di sfruttare risorse nascoste per migliorarne l’efficacia. 
 

Prerequisiti: Canzone del Riposo o Canzone della Vittoria 
 

Tuttologo 1 – All’inizio del Live il giocatore può aggiungere alla propria Scheda un’abilità senza prerequisito del 
Regolamento di Gioco base, l’abilità rimane in suo possesso fino alla fine del Live. La scelta va comunicata allo 
Staff in fase di Segreteria. (4) 

 
Tuttologo 2 – All’inizio del Live il giocatore può scegliere tra: aggiungere alla propria Scheda un ulteriore abilità 
senza prerequisito del Regolamento di Gioco base, oltre quella concessa da Tuttologo 1; oppure, aggiungere alla 
propria Scheda un’abilità che necessita di un prerequisito e, in tal caso, l’abilità scelta con Tuttologo 1 deve 
essere quell’abilità richiesta come prerequisito. (ad esempio: Tuttologo 1 mi conferisce Vista Sopraffina e 
Tuttologo 2 mi conferisce Vista Infallibile, che richiede Vista Sopraffina come prerequisito) (4) 

 
Ascensione della Materia - Puoi far aumentare di 1 grado la rarità di una Risorsa. (4) Limitazione: Utilizzabile 
una volta a Live. 
 
Sinfonia Finale - Finché il Bardo suona senza essere interrotto, un altro personaggio bersaglio è immune a tutte 
le chiamate senza descrittore e ai danni. (8) 
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3. Specializzazione leggendaria: sacerdote 
 

paladino 
molti culti religiosi dispongono di gruppi armati. tra questi, i paladini sono sacerdoti votati 
all’uso della forza per far rispettare la volontà e i dettami della propria divinità. 
 

Prerequisiti: Benedizione della Tempra, Tocco lenitivo, Armature Pesanti 
 

Investitura – Ti permette di conferire ad un altro giocatore della tua stessa fede una Benedizione della Tempra 
che permette di dichiarare NO EFFECT alla prima chiamata senza descrittore che subisce, oltre al consueto 
conferimento dei Punti Ferita aggiuntivi. (4) 
 
Disciplina - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata CONFUSION (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento, utilizzabile solo in combattimento 

 
Mente Salda - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata DOMINATION (4); Limitazione: Utilizzabile una volta 
per combattimento, utilizzabile solo in combattimento 
 
Punizione Divina – Recitando una formula e spendendo 1 Punto Spirito di Secondo Cerchio puoi dichiarare la 
chiamata STRIKE DOWN con la Regola del Terzo Colpo fino alla fine del combattimento. (8) 
 

 
inseguitore devoto 
vi sono devoti che non agiscono all’interno di forze armate organizzate, bensì preferiscono un 
approccio più solitario ed arguto. costoro sono cacciatori devoti alla propria divinità e 
scovano la preda ovunque la fede li porti. 
 

Prerequisiti: Percezione Divina, Forza Spirituale, Aura di Benedizione 2 
 

 
Vista Sopraffina - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata BLIND (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento 
 
Taci blasfemo! - Infliggendo il terzo colpo consecutivo su di un bersaglio si può dichiarare la chiamata SILENCE. 
Si applica la Regola dei Tre Colpi (4); Limitazione: Utilizzabile solo con Arma ad una mano 
 
Percezione delle Tracce - Puoi interagire con i cartellini Percezione Tracce. Questi possono trovarsi in un dato 
luogo oppure su di un oggetto, nella parte visibile del cartellino è scritto Percezione Tracce, ad indicare che solo 
un PG in possesso di questa abilità può interagire con quel cartellino. Il giocatore con questa abilità può scoprire 
la parte nascosta del cartellino e trovare una breve descrizione del passaggio di qualcuno, interazioni palesi o 
maldestre su un oggetto, segni di colluttazione o indicazioni sulla strada da seguire (4) 
 
Aura di Fede - Puoi spendere 1 Punto Spirito di Secondo Cerchio per officiare un piccolo rito per benedire te 
stesso ed un massimo di altri 3 giocatori. Coloro che hanno partecipato al rito possono dichiarare NO EFFECT 
alla prima chiamata senza descrittore subita. (8) 
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medium 

Alcuni sacerdoti riescono a scorgere oltre il Velo e saggiare il potere di spiriti e fantasmi e da 
questi traggono un’energia del tutto nuova che gli dà forza e protezione. 
 

Prerequisiti: Percezione Divina, Forza Spirituale 2, Legame con la Trama 
 

Impulso Magico - Puoi apprendere un Incantesimo di Primo Cerchio della Classe Mago ed 1 Punto Mana per 
poterlo lanciare. (4) 
 
Sentita Preghiera - Puoi recuperare 1 Punto Spirito di Primo Cerchio interpretando per 5 minuti una preghiera 
alla tua Divinità. (4) Limitazione: utilizzabile una volta al giorno. 
 
Visione Eterea – Recitando una formula e spendendo 1 Punto Spirito di Primo Cerchio, puoi vedere le creature 
sotto effetto della chiamata FADE (invisibili) per la durata di 30 minuti. (4) 
 
Protezione Spiritica – Recitando una formula e spendendo 1 Punto Spirito di Secondo Cerchio puoi dichiarare 
NO EFFECT a tutte le chiamate senza descrittore di uno specifico bersaglio per tutto il combattimento. (8) 
 
 

 
 
cacciatore mistico 
famigerati tiratori scelti che affilano la loro mira e capacità di tiro attraverso un incrollabile 
fede religiosa ed un’attenta miscelatura di unguenti magici e letali veleni. 
 

Prerequisiti: Conoscenza delle Erbe, Conoscenza delle Essenze, 
Conoscenza dei Minerali, Benedizione dello Spirito 

 
Unguento Mistico – Puoi aggiungere la chiamata POISON DISARM all’Arma da Tiro utilizzata. (4) Limitazione: 
Utilizzabile una volta per combattimento. 

 
Dispense Magiche - Permette la creazione di Pozioni Magiche Semplici ed ottieni due ricette di Pozioni Magiche 
Semplici a tua scelta. (4) 
 
Dispense Venefiche - Permette la creazione di Pozioni Velenose Semplici ed ottieni due ricette di Pozioni 
Velenose Semplici a tua scelta. (4) 
 
Munizioni Maledette - Puoi recitare una formula ed incantare la tua Arma da Tiro, se questa colpisce il bersaglio 
puoi dichiarare la chiamata POISON PAIN e spendere 1 Punto Spirito di Secondo Cerchio. (8) Limitazione: 
utilizzabile una volta per combattimento. 
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4. Specializzazione leggendaria: avventuriero 
 

infiltrato  
Si tramanda la tradizione di ardenti e feroci soldati di ventura, celebri per i loro attacchi 
fulminei e la resilienza senza pari. in grado di resistere anche ai colpi più duri e lasciare sempre il 
campo di battaglia, in un modo o nell’altro. 
 

Prerequisiti: Ferita Disarmante 
 

Ferita Dissanguante - Infliggendo il terzo colpo consecutivo su di un bersaglio si può dichiarare la chiamata 
DAMNUM. Si applica la Regola dei Tre Colpi (4); Limitazione: Utilizzabile solo con Arma ad una mano 
 
Disciplina - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata CONFUSION (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento, utilizzabile solo in combattimento 
 
Mente Salda - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata DOMINATION (4); Limitazione: Utilizzabile una volta 
per combattimento, utilizzabile solo in combattimento 
 
Ostinazione Militare - Rimani cosciente anche se in stato di Coma. In questa condizione puoi: ascoltare, vedere, 
muoverti strisciano in maniera lenta, utilizzare strumenti da Cerusico per curarti di 1 Punto Ferita applicando una 
benda bianca. Se colpito da una chiamata MORTAL bisogna dichiarare NO EFFECT, se colpito da un colpo 
aggiuntivo si cade nella consueta condizione di COMA. (8) 
 

 
Pellegrino 
Nei molti viaggi che un avventuriero è portato a compiere, talvolta incappa in un tesoro prezioso 
quanto inaspettato: la fede. diventando un girovago testimone della saggezza delle divinità. 
 

Prerequisiti: Percezione Divina, Bestiario 
 

Devoto – Acquisisci 1 Punto Spirito e l’Incantesimo di Primo Cerchio Tocco Lenitivo. Questo cura 2 Punti Ferita 
al bersaglio e rimuove l’effetto della chiamata INFECT, se presente. Incantesimo a contatto: è necessario toccare 
il bersaglio per poter lanciare l’incantesimo. Può essere usata in combattimento. Chiamata HEAL 2 (4) 
 
Benedetto – Ottieni 1 Ciondolo di Benedizione che può essere utilizzato una volta per una Benedizione della 
Tempra oppure per una Benedizione dello Spirito. Questa capacità si ripristina ai Picchi di Potere. (4) 
 
Disciplina - Puoi dichiarare NO EFFECT alla chiamata CONFUSION (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per 
combattimento, utilizzabile solo in combattimento 

 
Acqua Santa - Puoi santificare le tue armi per aggiungervi effetti. Puoi aggiungere il descrittore DRAGON a una 
tua chiamata. (8) Limitazione: utilizzabile una volta al giorno. 
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tiratore Scelto 
Saper mettere mano ad una pistola è un conto, avere una mira infallibile è tutto un altro paio di 
maniche. i tiratori scelti hanno riflessi fulminei ed il loro metter mano alla pistola è un gesto 
rapido e letale come un falco che cade in picchiata verso la preda. 
 

Prerequisiti: Pistolero, Ricarica Rapida 
 

Fuoco alle Polveri - Grazie alle proprie conoscenze tecniche il personaggio spinge al limite la propria arma da 
fuoco. Pistola: il bersaglio subisce la chiamata STRIKE DOWN, l’utilizzatore subisce la chiamata STRIKE DOWN. 
L’arma dovrà poi essere riparata con una Risorsa Minore. Fucile: 2 bersagli diversi subiscono la chiamata 
REPEL, l’utilizzatore subisce la chiamata BLIND. L’arma dovrà poi essere riparata con una Risorsa Minore. (4) 

 
Fuoco di Sbarramento - Sparando con due pistole contemporaneamente e senza fare cilecca si può dichiarare 
la chiamata TRAPPED su un bersaglio (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per combattimento 
 
Modifica Illegale - Applicando conoscenze tecniche eticamente discutibili il personaggio modifica la propria arma 
da fuoco cambiandone gli effetti come segue: Pistola - puoi dichiarare la chiamata FEAR invece di REPEL; Fucile 
- puoi dichiarare la chiamata PAIN invece di STRIKE DOWN. (4) 
 
Doppio Colpo – Puoi applicare una chiamata delle tue Armi da Tiro su due bersagli contemporaneamente. (8) 
Limitazione: utilizzabile una volta per combattimento 
 

mistificatore 
imbroglioni ineguagliabili ed esperti di travestimenti. Aver ottenuto i segreti della magia arcana li 
ha resi ancora più truffaldini e capaci di simulare, dissimulare e cavarsi fuori da ogni situazione 
spinosa. 
 

Prerequisiti: Percezione Arcana, Camuffare 
 

Ammaliatore – Acquisisci 1 Punto Mana per poter lanciare l’Incantesimo di Primo Cerchio Ammaliamento 
(CHARME) (4)  
 
Conoscitore dell’Incisione – Puoi comprendere il significato dei Glifi dell’Incisione Arcana segnati sulla parte 
esterna dei suddetti Cartellini. Il personaggio conosce inoltre la lingua antica “Runico Antico” (4) 

 
Creare Pergamene 1 - Il personaggio può spendere 1 Punto Mana per incidere su un foglio pergamenato un 
incantesimo di primo cerchio che conosce con relativa formula impiegando un minuto di tempo. Il personaggio 
può avere un numero di pergamene attive pari al numero di volte che ha acquistato questa abilità. Il personaggio, 
o chi è in possesso della pergamena, può leggere la formula e utilizzare l’incantesimo inciso con la relativa 
chiamata. Il personaggio, a seguito del Picco di Potere, è in grado di recuperare il mana speso per le pergamene. 
Il giocatore crea fisicamente la pergamena, a cui sarà applicato un cartellino dallo Staff. (4) 

 
Volto Cangiante - Ogni volta che il personaggio si camuffa con successo gli viene ripristinato il Punto Mana per il 
lancio dell’Incantesimo Ammaliamento. (8) 
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5. Specializzazione leggendaria: artefice 
 

 

fabbro da battaglia 
Esistono Forgiatori d’armi ed armature che non vogliono rimanere in disparte affinché altri 
utilizzino le loro opere. bensì, preferiscono scendere in prima linea a saggiare la tempra delle 
proprie creazioni ed il fragore dei colpi delle proprie armi.  
 

Prerequisiti: Armature da Guerra, Forgiatore Runico 1, Armaiolo della Trama 1 
 

Arma Perfezionata - Puoi ottenere un’abilità a scelta tra le seguenti: Ferita Dissanguante, Ferita Devastante 1 o 
Fendente Sbilanciante 1 (4) 
 
Armatura Perfezionata - Puoi ottenere un’abilità a scelta tra le seguenti: Mantenere la Posizione, Presa Salda e 
Coraggio (4) 
 
Promozione della Forgia - Puoi ottenere un’abilità a scelta tra le seguenti: Ferita Spossante, Ferita Devastante 2 
o Ferita Sbilanciante 2. (4) Prerequisito: ognuna di queste abilità ha come prerequisito il livello precedente. 
 
Non sono solo muscoli – Sacrificando un’Essenza Media puoi potenziare il tuo corpo e per il resto del 
combattimento dichiarare NO EFFECT alle chiamate senza descritte subite. (8) Limitazione: utilizzabile una volta 
per combattimento. 
 

 
prete del progresso 
Alcuni Artefici vedono nel proprio operato qualcosa di più del semplice duro lavoro, scorgono 
in esso un segno del divino. la propria creazione è un tassello in un disegno più grande, una 
grande opera di natura divina che aspetta solo d’essere forgiata. 
 

Prerequisiti: Alchimia Curativa 2, Conoscenza delle Religioni 
 

Benedizione della Tecnica – Ottieni 1 Ciondolo di Benedizione che può essere utilizzato una volta per una 
Benedizione della Tempra oppure per una Benedizione dello Spirito. Questa capacità si ripristina ai Picchi di 
Potere. (4) Limitazione: utilizzabile una volta al giorno. 
 
Ricarica Benedetta - Puoi ripristinare l’utilizzo del Ciondolo di Benedizione consumando un Essenza Minore. (4) 
 
Adepto Meccanico - Permette di ottenere 2 Punti Ferita aggiuntivi quando non si indossano armature (4) 
 
Illuminazione - Il personaggio può incantare un’arma a sua scelta con il seguente effetto: infliggendo il terzo 
colpo consecutivo su di un bersaglio si può dichiarare la chiamata BLIND. Si applica la Regola dei Tre Colpi (8); 
Limitazione: utilizzabile una volta per Live 
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poziomante Arcano 
Alcuni alchimisti erano stanchi delle limitazioni date dalla ricerca di materiali e dai vincoli 
delle ricette, hanno così deciso di superare i confini della propria branca e dai loro alambicchi 
ed infusioni hanno creato un potere magico puro. 
 

Prerequisiti: Alchimia Magica 2 o Alchimia Venefica 2, Conoscenza Arcana 
 

Conoscitore dell’Incisione – Puoi comprendere il significato dei Glifi dell’Incisione Arcana segnati sulla parte 
esterna dei suddetti Cartellini. Il personaggio conosce inoltre la lingua antica “Runico Antico” (4) 
 
Infusione Magica – Acquisisci 1 Punto Mana di Primo Cerchio e l’abilità Creare Pergamene 1 (oppure il livello 
successivo se già possiedi il precedente). (4) 
 
Arcanista in Vitro – Acquisisci 1 Incantesimo da Mago di Primo Cerchio a tua scelta. (4) 

 
Siero dell’Arcanista Supremo – Acquisisci 1 Punto Mana di Primo Cerchio, 1 Incantesimo da Mago di Primo 
Cerchio a tua scelta e Creare Pergamene 1 (oppure il livello successivo se già possiedi il precedente) (8) 

 
 
 

mastro Sputafuoco 
Alcuni ingegneri delle armi da fuoco preferiscono un’arma bilanciata e dalla buona mira. Altri, 
invece, preferiscono serbatoi più capienti di polvere da sparo, più canne sputafuoco ed esplosioni 
più fragorose. “quattro dita” li chiamano ma non è un problema finché ne rimane almeno uno per 
premere il grilletto. 
 

Prerequisiti: Fuoco alle Polveri 
 

Dardo Deflagrante – Puoi potenziare un’arma da fuoco in modo che possa applicarsi uno dei seguenti effetti a 
tua scelta: POISON REPEL, POISON BLIND. (4) Limitazione: utilizzabile una volta a combattimento 
 
Ambidestria 1 - Puoi impugnare due Armi ad una mano (4) 
 
Fuoco di Sbarramento - Sparando con due pistole contemporaneamente e senza fare cilecca si può dichiarare 
la chiamata TRAPPED su un bersaglio (4); Limitazione: Utilizzabile una volta per combattimento 

 
Esplosione Spettacolare - Puoi potenziare un’arma da fuoco in modo che possa applicarsi la chiamata POISON 
PAIN. (8) Limitazione: utilizzabile una volta al giorno 
 
 
 
 


