
Guardia 
contro la 
morte
Ti cura se la tua salute 
diventa troppo bassa.

G

Dott rina 
arcana
Fornisce un bonus di 
velocità e danni a una zona.

 Triplice 
 att acco

Lancia dal tuo bastone tre proiettili più 
veloci che infl iggono danni extra.

 Evoca entità 
 aliena

Richiama per breve tempo un alleato 
extradimensionale.

 Potere sopran-
 naturale
        Aumenta la velocità di attacco, 
converte buona parte del danno in vita e 
infl igge danni extra alla vitalità.

Assoggett a-
mento
Controlla per qualche tempo 
la mente di un nemico.

Necrosi

Rende i nemici vulnerabili agli 
attacchi che minano la vita.

Cascata

Il Dissanguamento si 
diffonde fra i nemici.

Devastazione 
del tempo
Le armi dei nemici si smussano e 
le loro armature si sbriciolano.

 Aura mortale 
 gelata
Un‘aura rallenta i nemici e risucchia la 
loro vita, ma anche la tua.

Dissan–
guamento

Risucchia la vita ai nemici.

Visione di 
morte
Riempie di paura e confusione 
la mente dei nemici.

Alleanza 
oscura
Accelera la rigenerazione 
dell‘energia a spese della vita.

Evocazione 
del re dei lich
Evoca lo spirito di un mago 
non-morto.

Rovina dello 
spirito
Gli alleati vicini infl iggono 
danni extra ai non-morti.G
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Custode 
dello spirito
Ti protegge da tutti i 
non-morti vicini.

Esplosione 
arcana

Un nuovo potente attacco.

Corazza 
fantasma
Aumenta la resistenza a tutti 
i tipi di danno.

  Nova della 
  morte
Micidiale aura che prosciuga la 
vita e la forza dei nemici.
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Ferita mortale

Aumenta il danno da emorragia 
e avvelenamento.

Colpo letale

Un singolo colpo che 
moltiplica i danni normali.

Anatomia

Aumenta l‘effi cacia del danno 
da emorragia.

Raff ica 
di coltelli
Lancia diverse lame in 
una sola volta.

  Meccanismo 
  per potenziare 

il fuoco di saett e
Le trappole scattano più rapidamente e 
infl iggono un danno maggiore.

Costruzione 
rapida
Riduce il tempo necessario a 
piazzare una nuova trappola.

Distillato 
di tossine
Aumenta la violenza e la durata 
di tutti i danni da avvelenamento.

Bomba al gas 
velenoso
La bomba lanciata sprigiona 
gas velenoso.

Polvere 
accecante
Il lampo e il fumo accecano 
e confondono i nemici.

Arma 
avvelenata
Tutti gli attacchi infl iggono 
danno da avvelenamento.

Shrapnel

La bomba esplode proiettando 
shrapnel.

Mandragola

Possibilità di confondere 
il nemico.

Trappola 
meccanica
Una trappola che lancia 
saette ai nemici.

Belladonna

Rallenta i nemici quando 
li colpisci.

Disarma 
trappole
Disattiva le trappole ed evita 
i loro danni.

Coltello 
da lancio
Lancia una lama che infl igge 
danno da emorragia.

Ferita aperta

Possibilità di infl iggere danno extra da 
emorragia per gli attacchi con lame.

Colpo 
fortunato
Possibilità di infl iggere 
danni extra.

Att acco 
calcolato
Infl iggi danno extra ogni 
quattro colpi.

Aff ilatura lame
     Aumenta il danno da 
     perforazione infl itto da 
     spade e lance.
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Frecce 
disperdenti
Le frecce si frammentano 
all‘impatto, danneggiando i 
nemici vicini.

Raff ica

Possibilità di attaccare tre volte 
con l‘arco o la lancia.

Scalpello

Possibilità di infl iggere danno da 
emorragia con l‘arco o la lancia.

Sventra

Aggiunge danno da emorragia.

Precisione 
di tiro
Lanci frecce più veloci che 
infl iggono più danni.

Att erra

Colpisce con una stoccata potente 
e ben mirata della lancia.

Intrappola

Lancia una rete che impedisce 
ai nemici di muoversi.

Studia preda

Riduce il danno fi sico e da 
perforazione infl itto dai nemici.

Stana nemici

Riduce tutte le resistenze 
dei nemici.

Leggi del bosco

Aumenta la velocità d‘attacco 
e la capacità difensiva.

Detonazione

L‘Esca può esplodere, 
danneggiando la zona limitrofa.

Trova 
nascondiglio
Maggiore probabilità di 
schivare i proiettili.

Frecce 
perforanti
Le frecce trapassano i nemici e 
colpiscono quelli alle loro spalle.

Approfi tt a 
delle debolezze
Aumenta notevolmente il danno 
da perforazione ed emorragia.

Inseguimento

Aumenta la velocità di movimento 
e riduce la durata delle trappole.

Esca per 
mostri
Piazza un‘esca che attira 
i mostri.

Erbe curative

Accelera la rigenerazione e 
aumenta la resistenza al veleno.

Richiamo 
della caccia
Aumenta la tua velocità di attacco 
e quella degli alleati vicini.

Rete spinata

I nemici intrappolati subiscono 
danni da emorragia.
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Arte della 
caccia
Aggiunge un bonus di danni 
contro animali e uomini-bestia.

Torrente

Lancia numerosi frammenti e 
aggiunge danno da congelamento.

Bufera

Nel suo raggio d‘azione devia i 
proiettili nemici.

Frammento 
di ghiaccio
Lancia un micidiale proiettile 
di ghiaccio.

Velocità

Lancia più velocemente i fram-
menti, che infl iggono più danni e 
possono trapassare i nemici.

Sfera di 
energia
Lancia una sfera stordente di 
elettricità.

Rompi 
incantesimo
Dissipa gli incantesimi dei 
nemici e assorbe la loro energia.

Disturba 
incantesimo
Aumenta i danni e introduce 
l‘interruzione di abilità.

Lampo 
fulmineo
Colpisce i nemici con un lampo 
fulmineo lanciato da te.

Catena di 
fulmini
Fa rimbalzare i fulmini da un 
nemico all‘altro.

Occhio del 
ciclone
Aumenta per gli alleati i 
danni provocati dai fulmini e 
dal freddo.

Convoca 
una turba
Evoca una turba d‘assalto che 
combatte con te.

Carica 
stordente
Aumenta il raggio e aggiunge 
frammenti elettrizzati.

Oscuramento
La capacità offensiva e difensiva 
dei nemici nella bufera sono 
ridotte.

Carica statica

Introduce danno rifl esso da 
elettricità.

Ondata di 
energia
Possibilità di provocare danni 
da energia quando colpisci.

Cuore di 
ghiaccio
Rallenta i nemici che attaccano 
e infl igge danno extra da 
congelamento.

Nembo 
tempestoso
Gli attacchi infl iggono 
anche danno da congelamento 
o elettricità.

Scudo di 
energia
Respinge tutto il danno 
elementale.

Esplosione 
congelante

Intrappola i nemici nel ghiaccio.

Rifl esso

Aggiunge danno rifl esso 
generale.
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Passiva - funziona automaticamente.

Effetto sul gruppo - L‘effetto si propaga 
agli alleati vicini.

Serie di armi - Possibilità di usare un 
attacco speciale. Un‘abilità passiva.

Attacco primario - Usa il tuo attacco 
primario.

Riserva di energia - Il lancio la attiva 
o la disattiva. Quando è attiva, una 
parte della tua energia viene messa 
in riserva.
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Cerchio di 
potere
Crea un cerchio che protegge 
dai non-morti.
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Vessillo della 
batt aglia
Aumenta l‘abilità in mischia 
degli alleati a portata.

Dritt o 
al tendine
Rallenta i nemici e riduce 
le loro difese.

Lacerazioni

Aggiunge danno da emorragia.

Trionfo

Riduce l‘abilità in mischia dei 
nemici a portata.

Ardore

La carica aumenta la velocità 
di attacco e movimento.

Tumulto

Possibilità di eseguire 
un attacco rotante.

Taglio 
trasversale
Possibilità di colpire due nemici 
in un attacco.

Fendente
Possibilità di attaccare 
con un salto per infl iggere un 
grave danno.

Due armi

Combatti con un arma 
in ogni mano.

Colpo 
annichilente
Dà la possibilità di infl iggere 
danno bonus.

Schiva 
att acco
Possibilità di schivare attacchi 
di mischia.

Collera 
guerresca
Se vieni colpito puoi entrare in 
uno stato particolarmente letale.

Addestramento 
con le armi
Aumenta la velocità di attacco e 
la capacità offensiva con le armi 
da mischia.

Att acco 
furioso
Accumula una carica che 
aumenta il danno infl itto.

Ignora 
il dolore
La carica ti permette di 
ignorare parte del danno.

Vento di 
guerra

Attacco rotante.

Contratt acco

Dà la possibilità di infl iggere 
danno rifl esso.

Corno del 
giudizio fi nale
Indebolisce la forza vitale e 
l‘armatura del nemico.

Corno 
ancestrale
Richiama eroi ancestrali 
che ti aiutino.

Permanenza 
della roccia
       Aumenta la resistenza 
       al danno elementale.

Tranquillità 
dell‘acqua
       Possibilità di ridurre il 
       costo di energia delle 
       abilità.

Corno di 
guerra
Stordisci i tuoi nemici con 
il corno di guerra.

Cuore di 
quercia
       Aumenta la salute e 
       la velocità.
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Rinnovamento

Rinnova istantaneamente tutte 
le abilità in ricarica.

RE G

Crescita 
accelerata
Puoi lanciare più spesso la 
ricrescita.

Disseminazione

La cura si estende anche a 
chi hai vicino.

Rifugio
Migliora la rigenerazione e 
le abilità dentro un cerchio 
di spine.

Ortica

La Guardia di spine infl igge 
danno da veleno rifl esso.

Guardia 
di spine
Crea un cerchio protettivo in cui 
i nemici non possono entrare.

Richiamo 
della foresta

Chiama i compagni lupi.

Maglio
I lupi possono usare un attacco 
speciale che provoca danno da 
emorragia.

Istinto di 
sopravvivenza
I lupi si possono radunare 
quando la loro salute è bassa.

Forza del 
branco
I lupi ululano, stimolando 
chiunque gli sia vicino.

Collera 
della natura
Aggiunge danno elementale 
agli attacchi della Ninfa.

 Protezione
 vivente
La Ninfa può proiettare sugli alleati uno 
scudo vivente che infl igge danno rifl esso.

Ninfa silvestre

Richiama una Ninfa 
armata di arco.

Fatica

Riduce la forza e la velocità di 
chi viene bersagliato.

Predisposizione

Riduce ulteriormente la velocità 
e la resistenza al danno.

Flagello

Lancia una malattia venefi ca 
che si diffonde fra i nemici. P
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Reazione 
difensiva
Aumenta il danno infl itto 
e la velocità.
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Ispirazione

Attiva la rigenerazione 
del mana.

Radunata

Bonus di salute e breve aumento 
della velocità rigenerativa per 
gli alleati vicini.

Capacità di 
recupero
La scossa di adrenalina si 
può usare più spesso.

Adrenalina
Possibilità di una più rapida 
rigenerazione della salute dopo 
essere stato colpito.

Colpo stordente

Le armi a forma di mazza 
possono stordire. Migliora tutti 
gli attacchi stordenti.

Resistenza

Aumenta la difesa e la probabilità 
che il danno venga rifl esso.

Volontà 
di ferro
Aggiunge la resistenza allo 
stordimento, alle trappole e 
all‘interruzione.

Interruzione
I nemici colpiti dalla carica non 
possono usare le loro abilità per 
un certo tempo.

Concentrazione

Rende più effi caci gli scudi.

 Squarcia 
 armatura
Colpisci più bersagli riducendo l‘effi cacia 
della loro armatura per un certo tempo.

Neutralizza
Possibilità di neutralizzare i 
nemici, rallentando i loro 
attacchi.

Att acco 
ripetuto
Colpisci i nemici con lo scudo 
rallentando il loro attacco.

Polverizza

Possibilità di stordire uno 
o più nemici.

Carica con 
lo scudo
Attacco lanciato con lo scudo 
che stordisce il nemico.

 Recupero 
 veloce
Aumenta per un certo tempo le capacità 
di parata dello scudo e di assorbimento 
dell‘armatura.

Senso della 
batt aglia
Entri in uno stato di difesa 
accresciuta.

Forma di 
colosso
Assumi per breve tempo la 
forma di un gigante.

Colpo di scudo

Possibilità di danneggiare i 
nemici con lo scudo.

Movimenti con 
l‘armatura
Riduce i requisiti dell‘armatura 
e ne aumenta la capacità di 
assorbimento.
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Pelle di pietra

    Aumenta la resistenza al
    fuoco e quella dell‘armatura.

Volatilità

Gli attacchi con il fuoco possono 
infl iggere un danno maggiore.

Zolfo
     Bonus di danno fi sico, 
     possibilità di danno 
     da ustione.

Anello di fuoco

Brucia i nemici che si 
avvicinano troppo.

Sbarramento

Puoi lanciare l‘incantesimo più 
spesso e a costo minore.

Confl agrazione
Aumenta i danni da ustione 
momentanei e ne aggiunge altri 
ripetuti nel tempo.

Frammentazione

La Sfera si scinde in frammenti 
che infl iggono danni extra.

Eruzione

Fa aprire crepe vulcaniche sotto 
i piedi dei nemici.

Arco di fi amma

Aumenta i danni (perforanti) e il 
numero di getti di fuoco.

 Incendio 
 selvaggio
L‘Abitatore può lanciare micidiali 
incantesimi di fuoco verso una zona.

Metamorfosi

L‘Abitatore diventa più 
resistente al danno.

 Scudo di 
 calore
Scudo protettivo che svanisce dopo aver 
assorbito troppi danni o dopo un certo tempo.

Forma rocciosa

Un guscio di pietra ti 
protegge e ti cura.

Evoca l‘Abitatore 
delle Profondità
Richiama un guardiano 
elementale di terra.

Fuoco interiore

Aumenta la velocità e permette 
danno da ustione rifl esso.

Ammorbidisci 
i metalli
Riduce l‘effi cacia delle armi e 
delle armature nemiche.

Sfera 
vulcanica
Lancia una sfera di fuoco 
che danneggia una zona.

Ondata di 
fi amme
Lancia tre getti di fuoco a 
breve distanza.

Roccia fusa

Provoca danno da ustione 
rifl esso.
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Incantesimo 
terrestre
     Dà alle armi la capacità di 
     infl iggere danno da ustione.

Passiva - funziona automaticamente.

Effetto sul gruppo - L‘effetto si 
propaga agli alleati vicini.

Serie di armi - Possibilità di usare un 
attacco speciale. Un‘abilità passiva.

Attacco primario - Usa il tuo attacco 
primario.

Riserva di energia - Il lancio la attiva o 
la disattiva. Quando è attiva, una parte 
della tua energia viene messa in riserva.
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Ricrescita

Cura te stesso o un alleato.
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