FORGOTTEN REALMS – LA QUARTA MINACCIA

Ladro Acrobata
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Questo è una versione dell’omonima classe di prestigio presente sul vecchio manuale Il Canto e il Silenzio, modificata e adattata alla 3.5 per uso dei giocatori e del DM nella campagna La Quarta Minaccia.

I ladri acrobati sono avventurieri che hanno deciso di trascurare alcune delle loro abilità furtive per migliorare in maniera definitiva le loro capacità acrobatiche.

Spesso provengono da aree dove le arti circensi sono molto diffuse, oppure da grandi città, dove hanno la possibilità di entrare a far parte di gilde che annoverano altri ladri acrobati tra le loro fila, e così venire seguiti da maestri.

Un ladro acrobata è una figura agile e sfuggente in combattimento, veloce e rapido nell’evitare ogni tipo di minaccia, a suo agio su ogni tipo di angusta superficie, grande arrampicatore, stupefacente acrobata.

Dado Vita: d6.

Prerequisiti
Abilità: Acrobazia 8 gradi, Equilibrio 8 gradi, Saltare 5 gradi, Scalare 5 gradi.

Talenti: Acrobatico, Agile.

Speciale: Eludere.

Descrizione

Competenze: Non guadagna nessuna competenza nelle armi. Guadagna la competenza in Armature Leggere. Se indossa armature Medie o Pesanti perde ogni abilità della classe tranne l’attacco furtivo.

Rialzarsi migliorato (str): un ladro acrobata è in grado di rialzarsi da terra con un incredibile scatto di muscoli e atterrare in piedi. Rialzarsi diviene un’azione gratuita che non causa attacchi di opportunità.

	Ladro Acrobata

	Lvl
	BAB
	TST
	TSR
	TSV
	Speciali

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Rialzarsi Migliorato, Schivare esteso, Equilibrio migliorato

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Bonus difensivo +2

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Combattimento Acrobatico, Caduta lenta (6m)

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Attacco Furtivo +1d6, Eludere migliorato

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Carica Acrobatica, Scalare migliorato

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Bonus difensivo +3, Caduta lenta (9m)

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Carica Acrobatica Furtiva

	8
	+6
	+2
	+6
	+2
	Attacco Furtivo +1d6, Tiro difensivo

	9
	+6
	+3
	+6
	+3
	Caduta lenta (12m)

	10
	+7
	+3
	+7
	+3
	Bonus difensivo +4, Ombra nel cielo


Schivare esteso (str): se il ladro acrobata possiede il talento Schivare, il bonus +1 alla CA si applica contro tutti gli avversari in mischia.

Equilibrio migliorato (str): quando si trova in condizioni di equilibrio precario (ad esempio su una superficie scivolosa, ghiacciata, troppo stretta o pericolante…), un ladro acrobata può muoversi al pieno della sua velocità. Una volta riuscito in una prova di equilibrio, egli può attaccare e compiere qualsiasi azione senza doverla ripetere, a meno che la situazione non cambi.

Ad esempio un ladro acrobata può combattere in equilibrio su una fune riuscendo in una prova di equilibrio e senza doverla ripetere ogni round, ma se la fune viene scossa, il DM può chiedergli di ripeterla.

Bonus difensivo (str): Colpire un ladro acrobata diventa sempre più difficile man mano che la sua esperienza aumenta, se decide di evitare i colpi. Il valore del bonus difensivo si applica come bonus schivare alla CA quando il ladro acrobata attacca sulla difensiva oppure è in difesa totale. Esso è +2 al 2° livello, ma diventa +3 al 6° e +4 al 10°.

Combattimento acrobatico: Il ladro acrobata acquista il talento omonimo (riprodotto più avanti). Combinato all’abilità Equilibrio migliorato, significa che se attacca e la CD della prova è minore di 10 più l’ammontare posseduto nell’abilità, egli non dovrà effettuare nessuna prova!

Attacco furtivo (str): Come l’abilità omonima del ladro. L’ammontare indicato si somma se già si possedeva questa abilità.

Eludere migliorato (str): Come l’abilità omonima del ladro.

Caduta lenta (str): Come l’abilità omonima del monaco. Aumenta ogni 3 livelli.

Carica acrobatica (str): un ladro acrobata può caricare attraverso qualsiasi ostacolo o terreno, a meno che non gli sia impedito di raggiungere l’avversario, riuscendo nelle dovute prove. Ad esempio un ladro acrobata può caricare un avversario oltre un tavolo entrando dalla finestra se supera una prova di acrobazia (per entrare in capriola dalla finestra) e poi di saltare (per balzare oltre il tavolo).

Grazie al talento Combattimento Acrobatico egli può prendere 10 in tutte queste prove.

Scalare migliorato (str): Se supera la prova di scalare, il ladro acrobata può risalire le superfici alla sua normale velocità di movimento.

Carica Acrobatica Furtiva (str): Quando utilizza con successo una carica acrobatica, il ladro acrobata può mettere a segno un attacco furtivo.

Tiro difensivo (str): Come l’abilità speciale omonima disponibile per il ladro (se non la possiede già).

Ombra nel Cielo (str): Il ladro acrobata può sempre prendere 10 quando effettua prove di Acrobazia, Equilibrio, Saltare e Scalare.

	Abilità del Ladro Acrobata

	Acrobazia
	Des

	Artigianato
	Int

	Artista della Fuga
	Des

	Cercare
	Int

	Disattivare Congegni
	Int

	Equilibrio
	Des

	Intrattenere
	Car

	Muoversi Silenziosamente
	Des

	Nascondersi
	Des

	Saltare
	For

	Scalare
	For

	Scassinare Serrature
	Des

	Utilizzare Corde
	Des

	Valutare
	Int


Punti abilità per livello: 6 + Bonus Int

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.

* Può essere acquisito come talento bonus guerriero.

Tradotto/adattato da Bigio

pauldeggan@yahoo.it
