The guide - La guida: Cleric – Chierico (by Bruno “BlackLinx”)

The cleric is a generic priest (of any mythos) who tends to the spiritual needs of a community. He is both the protector and healer, though he is not totally defensive.

Wisdom is the casting statistic for a cleric. It affects their maximum spell casting level, spell saving throw DCs and number of bonus spells. When a character takes a level of cleric, they will be required to pick a deity which is their deity for all cleric levels.

Hit Points per level: 1d8

Advantages: 

· Proficient with all simple, light, medium and heavy armor, as well as shields. 

· Ability to cast powerful defensive and healing spells. 

· Ability to Turn Undead. When this power is invoked, the cleric attempts to use the power of his or her patron deity to either terrify (if good or neutral) or control (if evil) a group of undead. The higher the cleric's level and charisma are, the greater his or her chance of success is. 

· Clerics receive special powers and spells from their deity. 

· Spontaneous Casting: Clerics can convert their spells to cure (if good or neutral) or inflict (if evil) spells of the nearest level when a player shift-clicks on a spell at the time of casting.

Disadvantages: 

· Clerics do not have access to many powerful offensive spells. 

· Clerics are weaker in combat than fighters, rangers, paladins and barbarians
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Il chierico è un chierico generico (di qualsiasi credo) che amministra i bisogni spirituali di una comunità, è sia protettore che guaritore, anche se  non agisce solo sulla difensiva.

NOTA: La Saggezza è la caratteristica utilizzata per determinare le capacità magiche di un chierico. Influenza il loro massimo livello di lancio, la CD dei tiri salvezza degli incantesimi e il numero di incantesimi bonus.

Punti ferita per livello: 1d8
Vantaggi:
· Competente con tutte le armi semplici, armature leggere, armature medie, armature pesanti e scudi.

· I chierici possono lanciare potenti incantesimi difensivi e di guarigione.

· I chierici hanno la capacità di scacciare i non morti. Quando viene invocato questo potere, il chierico cerca di usare il potere della sua divinità patrona per terrorizzare (se buono o neutrale) o controllare (se malvagio) un gruppo di non morti. Più alto il livello e il Carisma del chierico, maggiori le sue possibilità di successo.

· I chierici ricevono poteri speciali e incantesimi dalla loro divinità.

· Lancio spontaneo: I chierici possono convertire i loro incantesimi in incantesimi di cura (se buoni o neutrali) o danno (se malvagio) del livello più vicino. Scegliendo un incantesimo al momento del lancio,  questo viene subito rimosso dalla lista degli incantesimi memorizzati dal personaggio e lanciato come se fosse il prossimo incantesimo di cura o infliggere dello stesso livello. Se non ci sono incantesimi di cura o infliggere per quel livello, allora viene usato l'incantesimo di più alto livello disponibile (al chierico).
Svantaggi:
· I chierici non hanno accesso a molti potenti incantesimi offensivi.

· I chierici sono più deboli in combattimento di guerrieri, ranger, paladini e barbari. 
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- la guida al Chierico -

Painbearer of Ilmater

Advertisement 


· Pain Touch 1/day (Touch weapon that causes a -2 penalty to Str and Dex for 10 rounds). 

· Ilmater's Endurance 1/day (increase Con by 6 for a number of rounds equal to level). 

Domain spells: 

· 1st: Minor Elemental Barrier, Protection From Evil. 
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2nd: Aid, Remove Fatigue. 

· 3rd: Magic Circle Against Evil, Cure Serious Wounds. 

· 4th: Holy Smite, Emotion: Hope. 

· 5th: Feeblemind, Holy Power. 

· 6th: Stoneskin, Harm. 

· 7th: Holy Word, Impervious Sanctity of Mind. 

· 8th: Symbol of Pain, Holy Aura. 

· 9th: Horrid Wilting, Summon Monster IX.

Portatore del dolore di Immater
Ilmater, detto anche il Dio Piangente, è il dio della sofferenza e della perseveranza. Addestrati a sopportare le sofferenze degli altri come sommo atto di sacrificio, i Portatori di Dolore di Ilmater si trovano dovunque ci siano deboli oppressi. I Portatori di Dolore di Ilmater sono noti per la loro carità, umiltà e la loro fede incrollabile, anche durante le circostanze più estenuanti.
Allineamenti: Legale Buono, Neutrale Buono, Legale Neutrale


Vantaggi:
· Tocco Doloroso 1 volta al giorno (L'arma toccata provoca una penalità alla For e Des per 10 round).

Resistenza di Ilmater 1 volta al giorno (aumenta la Cos di 6 per un numero di round pari al livello del personaggio)

· Morninglord of Lathander


Advertisement 


· Improved Turning Feat (free). 

· Lathander's Renewal 1/day (cures 2x cleric level in hit points). 

Domain spells: 
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1st: Sunscorch, Faerie Fire. 

· 2nd: Restoration, Bull's Strength. 

· 3rd: Agannazar's Scorcher, Negative Energy Protection. 

· 4th: Shield of Lathander, Holy Smite. 

· 5th: Flame Strike, Raise Dead. 

· 6th: Heal, Fire Storm. 

· 7th: Greater Restoration, Sunbeam. 

· 8th: Aura of Vitality, Resurrection. 

· 9th: Meteor Swarm, Mass Heal. 

	“Giunta l'alba, tutte le cose possono essere curate, Lathander ce lo insegna”


Signore del mattino di Lathander

Lathander, il Signore del Mattino, è il dio dell'alba e del rinnovamento. I suoi sacerdoti, che condividono il suo titolo, si incontrano in giro per il mondo ad aiutare a crescere e a risorgere le comunità dopo periodi difficili. I signori del mattino sono noti anche per la loro gentilezza e ottimismo.

Allineamenti: : Legale Buono, Neutrale Buono, Caotico Buono, Vero Neutrale

Vantaggi:
· Talento Scacciare Migliorato

· Rinnovamento di Lathander 1 volta al giorno (cura il doppio del livello del chierico in punti ferita)

Silverstar of Selune


Advertisement 


· Selune's Freedom 1/day (Freedom of Movement that lasts 1 round/level). 

· Moon Shield 1/day (grants a +3 bonus to spell resistance that lasts 1 round/level). 

Domain Spells: 

· 1st: Faerie Fire, Sanctuary. 

· 2nd: Moon Motes, Alicorn Lance. 

· 3rd: Moonblade, Protection From Fire. 

· 4th: Emotion: Rage, Ghost Armor. 

· 5th: Wall of Moonlight, Undead Ward. 

· 6th: Antimagic Shell, Divine Shell. 

· 7th: Planar Binding: Air Elemental, Planar Binding: Water Elemental. 

· 8th: Planar Ally: Fire Elemental, Planar Ally: Earth Elemental. 

· 9th: Prismatic Spray, Elemental Legion.

Stella d’argento di Selune

La dea della luna, Selune, è molto popolare nei Forgotten Realms. I suoi sacerdoti sono campioni del bene e della libertà, e predicano la tolleranza e l'accettazione, muovendo guerra contro l'odio e l'ignoranza.

Allineamenti: Neutrale Buono, Caotico Buono, Caotico Neutrale

Vantaggi:
· Può lanciare Moti Lunari (cono di elettricità, 4-16 danni) 1 volta al giorno ogni 3 livelli.

· Può lanciare Lama Lunare 1 volta al giorno ogni 5 livelli.
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Può lanciare Muro di Luce Lunare 1 volta al giorno ogni 10 livelli.

Svantaggi:
· Non può scacciare non morti.

Watcher of Helm


Advertisement 


· Helm's Shield 1/day (grants a +2 bonus to saves for a number of rounds equal to level). 

· Helm's Watch 1/day (grants a +2 armor bonus as well as a +2 armor bonus vs missiles for a number of rounds equal to level). 
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Domain Spells: 

· 1st: Protection From Evil, Armor  of Faith. 

· 2nd: Spell Shield, Hold Person. 

· 3rd: Exaltation, Glyph of Warding. 

· 4th: Death Ward, Defensive Harmony. 

· 5th: Greater Command, Dismissal. 

· 6th: Circle of Blades, Globe of Invulnerability. 

· 7th: Spiritual Wrath, Impervious Sanctity of Mind. 

· 8th: Iron Body, Seven Eyes. 

· 9th: Aegis, Banishment.

Osservatore di Helm
Conosciuto anche come Colui dall'Occhio Sempre Aperto, Helm è il dio dei guardiani. I suoi servitori, gli Osservatori, sono sempre all'erta contro invasori, ladri e ingannatori di qualsiasi tipo. Gli Osservatori sono noti per il loro atteggiamento distaccato, lealtà, ed etica incrollabile.

Allineamenti: Legale Buono, Legale Neutrale, Vero Neutrale, Legale Malvagio

Vantaggi:
· Scudo di Helm 1 volta al giorno (conferisce +2 ai tiri salvezza per un numero di round uguale al livello del chierico)

· Guardia di Helm 1 volta al giorno (conferisce un bonus di armatura +2 oltre che un bonus di armatura +2 contro le armi da tiro per un numero di round uguali al livello del chierico)

· Lorekeeper Oghma

Advertisement 

Oghma, the Lord of Knowledge, is the patron of bards and the god of knowledge. Oghma's Lorekeepers are interested in recovering lost secrets, preserving knowledge and spreading information freely. Lorekeepers are known for their honesty and their inquisitive nature.

Alignments: Neutral Good, Lawful Neutral, True Neutral, Chaotic Neutral, Neutral Evil.

Advantages: 

· Oghma's Knowledge (+1 to Alchemy, Knowledge Aracna skills). 

· Identify 1/Day. 

Domain spells: 

· 1st: Identify, Eagle's Splendor. 

· 2nd: Charm Person, See Invisible. 

· 3rd: Find Traps, Dispel Magic. 

· 4th: Malison, Shout. 

· 5th: Power Word: Silence, Greater Command. 

· 6th: Power Word: Stun, Symbol of Fear. 

· 7th: Great Shout, Symbol of Hopelessness. 

· 8th: Power Word: Kill, Symbol of Death. 

· 9th: Executioner's Eyes, Wail of the Banshee.

Sapiente di Oghma

Oghma, il Signore della Conoscenza, è il patrono dei bardi e il dio della conoscenza. I Sapienti di Oghma sono interessati al recupero di segreti perduti,alla conservazione delle conoscenze, e alla diffusione delle informazioni. I Sapienti sono noti per la loro onestà e natura curiosa.
Allinemanti: Neutrale Buono, Legale Neutrale, Vero Neutrale, Caotico Neutrale, Neutrale Malvagio.


Vantaggi:
· Conoscenza di Oghma (+1 ad Alchimia, Conoscenze (arcane))

· Identificare 1 volta al giorno 
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Dreadmaster of Bane

Advertisement 

Also known as the Black Hand, Bane is the god of strife, hatred and tyranny. The Dreadmasters, his priests, can be found wherever the strong and cruel prey upon the weak. They are known for their manipulative, scheming and malicious attitude.


Alignments: Lawful Neutral, Lawful Evil, Neutral Evil


Advantages: 

· Tyrant's Dictum (all saves vs. their will spells are at +1 DC). 

· +1 to all Bluff, Diplomacy, and Intimidate. 
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Domain spells: 

· 1st: Command, Bane. 

· 2nd: Silence, Horror. 

· 3rd: Dire Charm, Rigid Thinking. 

· 4th: Cloak of Fear, Emotion: Despair. 

· 5th: Greater Command, Dominate Person. 

· 6th: Power Word: Silence, Feeblemind. 

· 7th: Suffocate, Gate. 

· 8th: Flaying, Power Word: Blind. 

· 9th: Mass Dominate, Summon Monster IX.

	“Iyachtu Xvim, presumo 

 come potrei essere utile al Signore dell'Oscurità? “


Signore del terrore di Bane

La più temuta e odiata divinità dei Forgotten Realms, Bane è il signore della sofferenza, dell'odio e della tirannia. I suoi seguaci si combattono tra di loro quanto non combattono le fedi nemiche, motivo per cui questo malvagio ordine sacerdotale non è mai riuscito a dominare i Reami.

Allineamento: Legale Neutrale, Legale Malvagio, Neutrale Malvagio

Vantaggi:
· I signori del terrore sono immuni alla paura.

· I signori del terrore possono lanciare Mantello di Paura 1 volta al giorno per ogni 4 livelli.

· I signori del terrore possono lanciare Dominare Persone 1 volta al giorno per ogni 5 livelli.
Svantaggi:
I signori del terrore non possono scacciare non morti. 

· Battleguard of Tempus

Advertisement 

The Lord of Battles, Tempus, is worshipped by warriors across Faerun. As war can be found in almost every civilized part of the world, so too can the Battleguards of Tempus. Battleguards fight bravely and inspire their comrades to deeds of valor. They are known for their bravery and stubborn nature.

Alignments: Chaotic Good, True Neutral, Chaotic Neutral, Chaotic Evil

Advantages: 

· Automatically gains Martial Weapon: Axe and Weapon Focus: Axe feats. 

· Tempus' Strength 1/day (increase Strength by 6 for number of rounds equal to level). 

Domain spells: 

· 1st: Magic Stone, Bless. 

· 2nd: Draw Upon Holy Might, Chant. 

· 3rd: Prayer, Animate Dead. 

· 4th: Blood Rage, Recitation. 

· 5th: Champion's Strength, Chaotic Commands. 

· 6th: Circle of Blades, Spiritual Wrath. 

· 7th: Power Word: Blind, Summon Monster VII. 

· 8th: Power Word: Stun, Summon Monster VIII. 

· 9th: Power Word: Kill, Summon Monster IX. 

Guardia combattente di Tempus

I sacerdoti del dio della guerra si incontrano dovunque vi siano conflitti nei Reami. Credono che sia la guerra ciò che rende più forte una civiltà nelle generazioni a venire. Le guardie combattenti agiscono credendo che la morte sul campo di battaglia sia il modo più onorevole di morire.

Vantaggi:
· Le guardie combattenti possono usare e prendere competenza con qualsiasi arma.

· Le guardie combattenti possono incitare l'ira barbarica in sé stessi 1 volta al giorno per ogni 4 livelli.

· Le guardie combattenti possono lanciare Preghiera 1 volta al giorno per ogni 5 livelli.
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Hanno automatico l’uso dell’Ascia ed Arma focalizzata: Ascia

Svantaggi:
· Le guardie combattenti non possono scacciare non morti.

Demarch of Mask


Advertisement 


· Free Blind-Fight feat. 

· +1 bonus to Hide, Move Silently, and Pick Pockets. 

Domain spells: 

· 1st: Minor Mirror Image, Sleep. 

· 2nd: Blindness, Blur. 

· 3rd: Mirror Image, Invisibility Sphere. 

· 4th: Emotion: Despair, Improved Invisibility. 

· 5th: Shadow Conjuration, Unholy Blight. 

· 6th: Greater Shadow Conjuration, Phantom Blade. 

· 7th: Shades, Soul Eater. 

· 8th: Mass Invisibility, Blasphemy. 

· 9th: Black Blade of Disaster, Executioner's Eyes.

Demarca di Mask

Il Signore delle Ombre, Mask, è il dio dei ladri e delle ombre. I suoi servitori, i Demarchi, spessono assistono piccole bande di ladri nei loro intenti. Molti si incontrano come consiglieri nelle gilde dei ladri. Sono noti per la loro natura menzognera e la loro avarizia.

Allineamenti: Legale Neutrale, Legale Malvagio, Neutrale Malvagio

Vantaggi:
· Talento Combattere alla Cieca

· Bonus di +1 a Muoversi Silenziosamente, Nascondersi e Svuotare Tasche 
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Stormlord of Talos


Advertisement 


· 5/- Electrical Resistance. 

· Destructive Blow 1/Day (gain a +2 bonus to hit and damage for a number of rounds equal to level). 

Domain spells: 

· 1st: Shocking Grasp, Doom. 

· 2nd: Death Armor, Gedlee's Electric Loop. 

· 3rd: Storm Shell, Lightning Bolt. 

· 4th: Protection From Electricity, Static Charge. 

· 5th: Slay Living, Ball Lightning. 

· 6th: Whirlwind, Chain Lightning. 

· 7th: Tremor, Destruction. 

· 8th: Fire Storm, Acid Storm. 

· 9th: Wail of the Banshee, Horrid Wilting.

Signore delle tempeste di Talos

Talos il Distruttore è il dio delle tempeste e della distruzione. L'anatema di molti ranger e druidi, Talos opera il suo male tramite i suoi sacerdoti, i Signori delle Tempeste. I Signori delle Tempeste terrorizzano le comunità di agricoltori di tutto Faerun con la minaccia di catastrofi imminenti se non appagano il Distruttore. Sono noti per lo sfruttamento del terrore e il loro disprezzo del pericolo.

Allineamenti: Caotico Neutrale, Neutrale Malvagio, Caotico Malvagio


Vantaggi:
· Resistenza all'elettricità 5/-
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Colpo Distruttivo 1 volta al giorno (ottengono un bonus di +2 al colpire e al danno per un numero di round uguali al loro livello da chierico)
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