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.-  .  .  INTRODTITIONE
Attenzione: Prepatatevi a essete solnmersl,

^,rrf l r  R,, elrb pre.enra piu regole r arianrie merodidi goco alrerna_
n\,r d r quanri (e ne possa sperare di u i l izzrre rn un.ineia campagnr.
L,fLre a quesro rna nanciara di r iqurdri  cohrenenti  regole per,Jna_
lTzdfe .cnne da va r i  nembn deldiparnmento R&s del la Wrard: oI
Lhe Loa(l deccrivono \ ari tnr i  ur iLizzaLe nel le loro carnpagre. Inlarj ,
queste pagine coffeDgouo probabilmente più materiaie ài quanto se
ne possa usare in una dozzina dì campagne, e pane di qu"rto pr.ob"bii
hente Don ffoverà lnai posto a1 vostro tavolo di eioco.

Fa re  un  p ro lo rdo  re .p i r o . . .  e  comrnc ia re  a  l egge re .
Proprio come.ne.sun Dersonaggio porra rnai ja ncrare r ur Li ej il nc2h rec rm l  ne l l L l r i j no  (upp lemehro  d r  r ego le .  e  n " . sun  D" \ y '

u ] |z7er.t  mat I !r Íe le nuove creaLLlre nel l .Ll l t ima raccoìra di mo-
srruosità, non sidovrebbe awertire alcuna necessità diutilizzare
tufte queste varianti, anche in un,intem vita di gioco.

. 
Scegliete e utilizzate invece quelle adatte a'í vostro stile di

8 l oco .  a r  vos t r i  g i oca ro r i  e  a l l a  vo : r ra  campagha .  A l cun i  g rLpD i
pot rebbero lega r.r a vatia nrr .peci f iche ,ch" ; ,  ^.1.; ; ; ; ;  ;" I í ;
co r ruz ione .  l e  p -o re  d i  San i t a .  i  pun r r  r r ca r r res ,mo  o  l e  a r rn i
reggehorne In ulì  d imo. rendendole una cornpoFehre centrale
del mondo di gioco. Altri proveranno a inserire delle modifiche
mir^ori .  come classi o privi legi di clas.e varianri .  prove di repu_

:ir, , :1"." : t ' "1"::glre 
del danno rnas.iccio. Uri i izu rre pure la.cn:da rn tondo a l . l ibro per rerere rraccia di qLral i  "r Íaccia uso, equa , l l , cambra Í ì en t i  cono  sL . t r  appo r ta r i  a l l e  va l  i anL i  u l i l i r za îe .

l |  rrucco neltotLenere i i  meglio da questo l ibro è ac.umere
un alteggiahento di cudosità e spedmentazione. Alcuni gruppi

i i r : : : :- ,n.r1"":.e 
ur componalr 'enro con."rraro.",  cì pi) ie

rr modo tn cui I  ur/ iotra i l  no.Lro gioco e non uogl,amo rovinarlo..
E perreLfJmente.accettabrle pensarla in questo modo, ma non c.è
,rur a rn ouesto l ibro che pocsa rovinare i l  vosl ro gioco a nero che

lil^ri1l ":i " 
hr:"trlielo fare. se si prcva una vadante e dopo

quatche sessione sinota che non funziona, tornate almodo in cui
giocavate púha, oppure si riparta da dove .i ,i trourrru pri_" Ji
provare la nuova regola. Nietrte danni, dente inganni.

I  gruppi awcnr uro(i .  invece. oueì ' i  dispo"ri  adipprendere nuovi
1îoct r dr grocare d i  lorogìochi preferirJ. >ono pronri aiogl iere i  frLrrr i
mrgl tond | 4,,df i ,  R,upldlr. lh u h .e o <erso quesro l ibro rappre.enra
u gLo.o I Per.o|.  aggi avventuroci vengono r icompen(ati .  sebbene.i
slal lSOgho dt lar icare per o ehere quesre r icompen.e.

*  
quanqo  g ' r e rà j  l a  p ross ima  pag ina . ' j nondaT ione  r vaa  i r i , / t o .

Klcordati  solo di prerderla daoprima a prccol i  sor. i .  prova qual_
cne \a r rn re  pe rp r i nc ip i an t i .  aumenrando  g radua l rnen re  i l  L l ve ì_
to  o t . ambrJmen l i hnc l ì e  non  c i . r  L ro \e ra  a  p rop t i o  ag io .  Non  c i
si preoccupi dinon starutilizzando tutto il 

"ìouo 
-ut""rint".o.l

relnporaneamente. Dopotutto, cè sempte una nuova campagna
rn attesa cli nascele, e magari in quella potrete prov"re le nuove
componenti metalllagiche, o i talenti del rocco rrlagico, o. ..

- Andy Collins

Capitolo 2: Classi è pieno di merodi per modificare le classi
standard di D&D. Iornisce un sisrema c-he pernerÌe rgli i;ca;_
ra ro r r  d i v j n i  d i  l anc ra re  r  p rop r i  I n (bq re ) rmr  <pon r i ì neamen te ,
o r l r e :o  a , l cune  v i r i an l i  a i  p r i v i l eg r  d r  c l as .e .  5 i  possoFo .o \ l i _

:Ì ' : : . : : :1" ,pr,.0'"" 
e ra rrger .randard con r ersior i  dj  ple(r igio

ot qlleste classi,,,o si possono cteare personaggi eccelsi Àe
guadagnano Ìivelli in due classi conremporaneamente. ?er un
approccio può facile alla selezione della clar.", prou"r" l" .l"rri
generiche presentate iù fondo al capitolo.

Capitolo 3; Creare personaggi ofire opzioni per detegliare unpersonaggio: un nuovo modo per delefininare q*li obilita'aor]or.u
rl  per(onaggio. ur srstema per fe prove diabiJira comples<e. e una
seleTrone cit  r  rarr j  e di let t i  che -endoho un rci ì  personaggi. I  ralerrr i
stirpemagica.e i talenti gruppi di armi aggrungono ancom maggiore
v:r iera d clo che i  perconaggi oossono la le. Invece d i  urare ]e norma
I cegole per Jabj lr ta Anigran.to.. ,  possono dare i i  personaggipunri
atÍgtanato che pocsono )pendere per crea re sostanz" alcheÀiche e
oggerLr rnagici.  La parre piu ampia di que:ro capitolo rrarra i l  back
ground del, personaggi. rrn nodo per cLeare personaggi dr LivelJo.upeflore al I 'cor una r icca storia al le:pal le_

.  
Cap i t o l o  4 :  Avven tu îa  e  una  m ,n ie ra  d i i dee  pe r  mod i f i ca re

gli aspetti fondamentali deÌ modo in cui il gioco funziona. Se sivuole,provare un nLrovo metodo per calcolare l ,  clas.,q a.rn6tL,

:1,-: l_0,:1" f:' 
,".1,,' 

9alla rnar u ca. o it modo in cu i i per\ohasgi
cuDr(coho i  dalrhi.  qui ci  son6 ls 6p7;6n1. Si po,sono dare ai ol-r_qonaggj, pun I i  

.a,/  
iohe. che po.<ono uti l izzaie per n, ig,Lorrre fe

loro probabjJjrà d i  r iu<.,re in u n d., ione. Si p.rò cambiare i l  modo
in.cui funziona il combattimento tenendo t.r..i, d"ili;i;;;
delfr crear ura. o ur i l  iz,,  r  ndo una griglra e"rgonale a nziche qua_
drxta. \r  puo modihcare addir ir tura i l  concerto fondamenial-.
delle regole dzo System liberandosi del tuto del dzot

. 
Cap'"olo 5: Magia. è-per cefii vetsi una controparte del Ca-

pttolo 4J ecceftuaro iÌ fatto che rufte le vatiaùri qui pr"r"n,ut"
r i gua rdano  r l  modo  i n  cu i  ope ra  I a  mdg ia .  S ipuo  as .egn r re  a  oen i

l"r i :"r,gg,l :  
o creaiura un valore nagjco. che ne derermini i l

rJve o de lrcantatol:e. si  poccono generare l iste per.onalrzzate
d t  r ncan res i r r r  euo ra  l eg ; r r  a l l a  v i s i one  de l  mondo ì  ag l r scop i  d i
ciascun incantatoae. Componenti rnetamagi.h" p"r_'"ttorrJueii
incantarori di urilizzare incantesimi che lianno insiti gli eif;';i
di certi talenti di metamagia. la varianre rneramagta spontanea
petmete a un incanratore di assegnate degli effetti di metama_
g1a a un rncantesimo nei momento in cui 1o lancia. lÌ sistema dei
punL i  i ncan tes .mo  [o rF i sce  ag l i  t ncan faLo t ,  magg io re  f l  e . s i b i l  i t a
ne Ia  \ ce l r a  deg l i  i ncan res im  r  a l g i o rno .  p i u r t os ro  che  I im i l a re  g l i
r ncan ra ton  : l  L  n  (e r t o  nu rne ro  d i  i r c rn tes im iaJ  g ,o r ro .  s i  puo
utilizzare il sisreha a ricarica magica per a",*Ài""r" q"ri"i"
spesso un personaggio possa lanciare un determinato inc;ntesi_
F io  o  uh  Lhca  n le \ r  mo  d i  uno  spec i f co  l i ve l l o .  S i  puo  mod i f i ca re

l l - r , i o , .  
o : , , 1  mag ia  ne l  g i oco .e rza  a l r e ra re  a l c r_n ; l r r a  rego l . .

u f r l r , / , / ando  i l  ma re r i a l e .u l f e  a  m i  l eggenda r i e .g l i ogge r r i  l im i ,
grlo e l sortileqi.

c o s ̂  
| qj_{r r F N_F ? u"""Íi,lJ.'J, i;i,T"?,T:;,ilH1'À:i:;.:::L.l;iffi :]:Di soliro nor c'èbisogno dit"gg"t" un lib.o di D&EìIfiì?ilfr tì.uì-i*.rro-',. .on ir roro mondo. l conrattr sono ?NG cheper poterÌo sf*tttare al meglio, e I'affermazione è valida anche e so- p"rr""" r"t"i." ,..j upr ;ì.",#;'ii],i."#!io..nti. l, ."pu_Prattulto pet Arúdtxi Riveldti ufilizz nàol'i''dice come guida, si può i"rion" 

" 
t'ooo." .".uono a determinare il modo in cui ir pG vieneaprire la pagina del librc a cui si è interessati e cominciare a leggere. .onsider"to n"l mondo di ;p;;;;; ;;;;;;"ntaaone più cupaDetto questo' ecco un sommario dei cootenuti di tiasrun .apitil0. J-os'c'Jia, rn cr.i i p"rsonaggi si frappongono a pericoli fuori della. Capitolo 1: Razze irrttoduce il concetto di varianti ràzziali, ;.;;;;tesateaunpartrcolar",ir""ì""-rtf""r"-"",.1".oii;";;; il#i:']l?*,ilì:illH:::ffi::T::i:Hh:""l:ffi;;per ridurre il modificato'e di livello di ul personaggio, che può come un personaggio soddisfi i requisiti di tale,',ri e classi di presti_essere ripagato da un più rapido avanzame"ro,ri tiuJtr *..À.i gi;,;;;o.r" r" urr,"',te ai prerequisiri basari sui tes,.vi la maggior parte del capitolo è dedicato alle stirpi: un modo pàstfazione: scontro di mo;dí offre alcuni brevi consigli aiper reddere unico un personaggio dandogli 

"","nuri 
-or,"uoii D;;':.-" utirizzare un'ampia garnma di varianti nel gioco1''nne' presenla classi esemplari che permeltono ai petsonaggi senza nec€ssariamente creare mondi di gioco diversi per diffe-o r  q r ven r re  e "emp iv , venL i  de ì l a  p rop r i a  rau  za .  r en t i  como inaT ion rd i  va r i an l i
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er diversi aspetti, la razza d,el personaggio
de f i n r : ce  l l  . r r a  pos i z i o re  ne l  mondo  d ig i oco .
Che sia elfo o nano, mezzotco o mezzo dtago,la
razza del per.onaggio e la piet ra angola re .rr cui
il personaggio costruisce la propria identità.

Le razze nel NÍanuale del cioratore forniscono una glan va-
rìetà di ruoli inteiessanti. Aggiungendo le opzioni ptesentate
nel Mdnuale dei Mosfuio nelle diverse ambientazioni, la varietà

.diventa dawero imptessionante. Ma cosa succede se questa
' ar iera non lo.<e ,uff icienre?

Questo capitolo risporde'alf interrogarivo. I quattto sistemi
varianti preseltati qui spalancano le porte delle opzioni raz-
ziali. Si può inteÌpretate un umano con sangue di troll o un
halflingnato nella giungla, un elfo delfuoco o un nano esem-
plare. Queste vaiianti possono essere utiliizate a sé stanti o
una accanto all'altra, a seconda dei desideri del DM.

Quindi, Ianciatevil Potreste cambiar-e anche la vostta con-
siderazione degli  gnomi.. .

Le varianti razziali:sono un oftimo metodo per aggiungete
valietà alle'partite sehza cambiare drasticamente I'ecologia
del mondo. Un metodo di alterare le razze esistenti è quello
di introdure varianti razziali, alcune delle quali vengono

Si può anche decidere che una o più di quesre vatianti rap,
presentino la versione "standard'di una datarmzza alfinrerno
del proprio nondo. Ad esempio. in una campagna p m bienra ra,
nel des<rLo, le razze del de.erto presenrare di segu[\Q porrebl
bero sosri tuire le normaliversioni del le razze preC\$ììe n/1
Maruale del cioc,,loft e nel Manuale deì Mostti

In alternativa, quesîe variantipotrebbero coesistere con le
razze standard (o addiritúta con aÌtre varianti) del mondo.
Ad esempio, le si potrebbe utilizzare corrre strumenti di
sviluppo del mondo: l'esistenza di ramificazio nrnzzr lrpo,
rrebbe co.t i t  u ir  e la prova vivenre dr Llr.a' l l lca migtaTione
mzziale aweùuta in seguiro a un qualche disasrto.

Ognivariante razziale modifica Ia razza a cui è applicata
(di quiin poi chiamata razza standard) in maniera leggera.
Tutti i tratti razziaÌi della razza standard (bonus razziali
alle abilità, talenti bonus, speciali capacità sensoriali
cohe scurovisione e visione crepuscolarc, modificatoti
di caratteristica, bonus di cornbattimento contto awer-
sari specifrci, e competenze in arrni tazziali) vengono
mantenuti a meno che lavarialte specifrchi altr.imerti.
Ad esempio, un umano conselva i suoi punti abilità
extra e talento extra àl 1' livello, un nano conser.ra la
sua capacità di esperto minatore, e ul elfo la sua capa-
cità dinotareporte segrete, ameno che la descrizione
della v,ar iante razziale non speciflchi altrirnenti.

Mo l re  de l l e  l r zze  \ a r i an r i  desc l i r r e  i r r  oues ra
sezione foiniscono modifrcatod alternativi ai pun-
teggi di ca ratteristica. in questi casi i modiEcarod
qui forniti sostituiscono i modificatod della razza
standard. Ad esempio, i modificatori dei punteggi
di caratteristica delgoblin acquaticosolo'2 atrla Iorza,
+2 alÌa Costituzione e -2 al Carisma. Quesri modificatori.
sostituíscoio il norhale -2 alla Folza, +2 alla D estrèzza e,2 al
Carisma del goblin.

Dato che gli umani sono per narura la razza pirì adartabile,
in generc non vengono presentate varianti ambientali per
uÌnani. leccezione sono gli urnani acquadci, che grazie alla
loro capacità di vivere e respirate sott'acqua, sotro suffr-
cientemente diversi dagli altri umani da rnedtare una

- 's
,S:.

I

variante ambieiìtale.



i.i.,:..r. í. .liliif i; r-. i r ;1.
Sorro la superf icie de1-
L  oceano  s t  nasconde
un mondo esottco e
al ieoo, conpleto di
c:ì11yo11i 111onragner
vulcani e fore ste.
Oscuri abissi cela
no ci l tà sommerse,
d i v iD i t à  assop i t e
c rnoslr ì  t i tarì ici .
Per i  residenti  deÌ
r a r n -  q ^ r r ^ m  ì  r i h ^

i T  m . n . l .  ( ^ l è o o , 1 f .

dellaria è n-r isterioso
-  i " . ^ r ^  - . . . - + ^  i  L , , i

ebissi del mere.
I  g i oca to r  i  che

desídcrino che i  loro
personaggi si?no rbi-
tart i  c1elì 'oceano pos
sono  u t i l i z za re  qùcs t c
varìanti .  Cfpprrre, i  loro
pcrsonaggi potrcbbelo
Ìncontrare queste razzc
nei loro vieggi sotto i l
ùraLc.

L seguenti  attr ibuti
cultural i  sono cotruni
a quesi tutte le tazze ac-
quetiche.

Personali tà: Una |az-
za ecquatice ha g1i stessi
atteggiarÌrenti e interessi
della r-azza standar-d, rna
i suoi membr'i tcndono a
cssere piiL ser'eni dci loro
cugini di superficie-

Descrizione f isica:
Una creatrLra d'acqoa è
piu alta e magra di un
membro standard del la
sua r-azza. Mani e piedi
. ^ , . .  - . 1 , - , , ,  - " , .  " , , . . . - "
più :gevoLtrente. (Gli eLF
. . ^ - , , ^ - . ^ .  t - . . - . - . .  ^  r  1 . . . , - - . , . . ^

l " l l "  - , . . . "  l ,  . , " .  - l ì  , " , ,  . f .

servono l11o stesso scopo). la
pel le di una crealura d'acqrra
varia dal verr le ci, iaro al blu
scuro. I  suoi capell i  sono di
soLito dcLlo stesso colore delle
pel le, opprLre ptesentaro una o duc
tonaLltà pìùL scure.

CoÌoto che vivono in acqr.ra indos
sano pochi abir i ,  e ciò che indossano
.eLrJ( d crierc molo "derenLe. AÌcLLr,
.  p p  - z z r n n  g . n r t  r '  f , , r .  J i  . . -  l l o o ;  r r i
tesori del n-rare.

Relazioni: fatteggiamento delle creatLrre
dacqrra tende a esser-c moho simile a quel lo dei loro

d'acqua tendono ad assumere una visione del la vita nolto pi ir
rranquil la di quel la dei loro cugini di superf icie. I  membri di

ulra tazza acqùatica prcfeliscono la neutr-alità in almeno un
aspcrto dcl Ìor-o al l ìreamento, se non entrambi.

Terri tor i ;  La civj l tà cl i  chì vivc ncLlacqua spesso
rispeccÌ-ría qrLel l :r  del le razza standar'd,

scbbene i l  popolo acquatico preferiscà

sJ .  U  r  r n (  l r o  o rg , l ì i / / " . r  -  - o .  . e r l  p i r l
aperte- le creature d'acque dispon

gono sol i tamente di molto spazio
su cui costruire, quindi è

r'aro chc conhgur-ino i loro
insedienenti  come cit tà

, l "  " .  ' " . " " . "  - ^ . ' ^1 " r "  t -

vece, le razze sottomatiDc
preferiscono conserr 'aLc t lci
telr'itoti vagamentc dcfluiti

in cuì femiglie e indivi.llri
possano r- icaversí Ì l  pto-
pria nicchiî .

Reìigione: le creatu'
rc d'acqùa normahnen-
tc Lcndono omaggio ed

almcno una divinità
cotrelata asl i  ocea
ni, tehpesle o niÌ t  Lr-
I a ,  come  Obed  Ha i .

Pcl i l  lesto, la venerr-
zione dcl lc divinità
è  de l  t u t t o  s im i l e  a

que l l a  de l l e  r  azze  d i
superlìcie.

T  i n  ù r Ì e  ù ù i ^  l  è

c rea tu  re  d  acqua
pa r l ano  qua l s i as i

ì i ng rLagg io  pa r l a ro
dalla razza standard.

N ' l oL te  epp rendono
a  nche  lAquan  pc r -
f ac i l i t a r  e  1a  comu
n icaz ione  con  a l t r e

. ,  " . - , ,  "  . , , t  , . " , , " "

Awenturieri: Seb-
bcnc ci sia abbondan-
zd di avvelrture sotto
le onde, a voìtc lc cr-ea
ture d'acqLra si avv-.n
i " ,  ' - ^  , -  .  , - " . C  , ^

per raggiungere qual '
che importante obiet-
t ivo. Alcune sotto at '
t i late claLLe pratiche
eliene della gente cll
sùperf icie; altre avver-
tono un desidel io cl i
esplor-?zione che può
essere soddisfatto solo

sul la terraferma.

|  ) . \ r . 1 , / ' : : : 1 "

a r . t ì 1 , . t  , i ; a t ;  . l , t ! . 1 , t j  r : ì

Tutte le razze acquatiche halno
i segoentj  Ù att i  r 'azzial i .

s
È
è

s

''.
:,.

!
cugini di superf icie. I  membli del lc razzc acquatÌche in

! lenere trattano le creature di superlìcie con composti  gentj lczra
lrci Iari casi i1l clri De incontrano.

Allineahento: Avendo evitato 1a gran partc dcr conl_litti eco
nomici, politici e militari del mondo c1i superficie, le cteatute

Acquetìco: Una razziì  ac(luatica olt iene i l  sottot ipo acquatico.
Una ctcatura acqlrat jca prLò rcspirar-c sottacqua. Non può
Iespir lre lr f ie a meno che norì possiedà h qrLalìtà speciale

---.4



anfrbio. Una creatura acquaîica può tlattenele il fiato fuori

dell'acqua per 2 round per ogni punto di Costituzione Do-

podiché inizia a soffocare (vedi pagina 304 della GÍida del

Duxcron M,tsur).
Velocità di nuotare: Una cleatula acquatica possiede sempre

una velocità dinuotaie. Può muovelsi in acqua a1la sua veloci-

tà di nuotare senza dover effettuare prove di Nuotare. Riceve

rinbonus razziale di +8 su qualsiasiprova diNuotare per svoL

geie alcune azioni o evitare un pericolo. Può sempre decidere

di prendere 10 a una prova di Nuotare, anche se distratta o

in pericolo. luò utilizzate l'azione di correre mentle nuota'

purché nuoti in linea retta.

Linguaggio bonus: Aquan. Le tazze acquatiche sono familiari

con il linguaggio de1le creature d'acqua

ro ld i  acqua t i c i
- coboldi acquatici sono una vista rara al di fuori delle loro mi

::iere, in modo simile ai loro cugini di superfrcie, nonostante il

iito che Ie loro larghe code Li renda eccellenti nuotatori. Scava'

ro costantemelÌte, espandendo continuamente il Ioro tefritorio

:otrerraneoi e di conseguenza entrano spesso in conflitto con i

:ani acquatici. I coboldi acquatici spesso ingaggiano dei merce-

::ariche combattano per Loro, nascondendosi dietro leingegnose

::rppoLe e altre difese, pagando ipropri difensod con le ricchez

:: milelaLi estratte dumùte l'espansione delle loro gallerie.

La vita di uù coboldo acquatico è di costaDte fatica e paura

.\lcrrni coboldi ticercano la tranquillità tramite i1 potere Per-
r:nale e ottimi compagni. Questi rari individui divengono

:, \.entul1erl,
Tratti razziali: I coboldi acquatici possiedono i tlatti mzziali

: --quatici generici descritti sopÌa e tutti i tratti lazziali dei cobol-

-: presentati a pagina 38 delManrdle dciMolîi, oltre al segùente

::f t lo.
, Un coboldo acquatico ha una velocità di nuotale di 12 metÌi.

' a c q u a t i c i

rerritorio acquatico è ammantato di foreste di alghe e coperto

-: sporadici amrnassi di sargasso. Nascosti tra questi grovigli

:::uatici si trovano gli antichi insediamer-rti degli elfi

Tratti, tazzi^h. Gli e16. acqriatici possiedono i tratti lazziali

::.-tuarici geielici descritti sopra, tutti i tratti razziali degli elfi

::3sentati nel Capitolo 2 àel Mawale del Ciordlole e i lratti del-

. . :o acquatico forniti a pagina 96 del Manudle dei Mostri, co l^

ta-ìuente eccezione.
. \ier-rte branchie.

r-r i  acquatici
-.-: gnomi acquatici petcorlono iL mondo sotto le onde in elabo'

::i carridilegno e conchigLia, tminati da creature marine addo-

:-..sricate. I loro veicoli variano di dimensioni da monoposto a

:.:.Lrure grandi a sufflcienza da tlaspofiare i[tere farniglie.

Irattirazziali: Glignomi acquatici pos siedoDo i tratti lazziali

::luatici generici descdtti sopia e tulti i tratti razziali degli

gnomi presentati nel Capitolo 2 del Manuole del cioúalor-e, con ie

dgg iu r  r e  e  l e  eccez ion i  i nd i c ; r e  d r  segu i ro
. Uno gnomo acquatico ha una velocità di nuotare di 6 metli'

. Navigaro: Gli gnomi acquatici licevono un bonus mzziale di

+2 alLe prove di Percepire Intenzloni e Raccogliere Informa-

zioni. Sanno sempre quando è il momento di sloggiare.
' Nessun bonus razziale di +1 ai tiri per coLpite contro i coboldi:

Glignomi acquaticinon si scontlano così spesso con icoboldi

quanto i loro cugini di supetficie. Mantengono invece il loro

bonus contro i goblinoidi.

Nessun bonus tazziale alle prove di Artigianato (alchimia) o

alle prove di Ascoltare: la vista degli gnohi acquatici è mi-

gliorata a spese degli altri sensi

Cob l i n  acqua t ì c i
I goblin acquatici sono temúti e disprezzati come piralha degìi

oceani. Le bande di goblin acquatici e le loro destrieri squali as-

salteranno qualsiasi individuo o grLrppo dia segno di debolezza,

per privarlo di ogni denaro, gioiello, abito e pelle. lasciandosi

dietro una scia di spazzatuta rnentrevalutano ilploprio bottino,

ibanditi luotano via a1la ricerca di aLtre vittime sfortunale-

I goblin acquatíci vanno all'awentura per molte ragioni. Seb-

bene la maggior parte dei goblin sia neutrale malvagia, rnolti

hanno una mentalità divetsa e cercano al di fuori della propria

tribù persone simili a lolo. Alcuni non hanno possibilità dipro-

gredire, e si stancano di vivete degli scarti di coloro che hanno

maggiore autorità o migliore posizione sociale.

il^tti r^rri^li I goblin acquatici possiedono i tmtti razziali

acquatici generici descritti sopra e tutti i tratti razziali dei goblin

preseùtati a pagina 127 del Mal.:|,ale dei Masld, con le aggiltnte e

le eccezioni indicate di seguito
. -z alla Eorza, +2 alLa Costiîuzione, -2 al Carisma l gobLin ac-

quatici sono cteature robuste, ma più deboli delle altre razze

. Un goblin acquatico ha una velocità di nuotare di 9 metri

. Furtività: Un goblin acquatico dceve un bonus razziale di +2

alle prove di Disattivare Congegni e Rapidità di Mano
. Il bonus razziale alle prove di Cavalcare e Muoversi Silenzio-

samente di un goblin acquatico è solo di +2 I gobLin acquatici

utilizzano cofne cavalcatúre degli squali Medi.

Half l ing acquatìcì
cli halfling acquatici sono moLto piir stabili dei loro cugini di

superficie. La loro piccola taglia li rende facilmente vittima

delle correnti che scorrono sotto 1e onde, Proprio come i fiumi

delmondo di sopra. Molti predatori non cipensano due volte ad

aggredire simili piccole prede. Di conseguenza, gli halfling ac-

quatici spesso vivono in hezzo ai nani e agli umani, affidandosi

a queste razze per difendersi.
'îtatti razzial:x Gli halfling acqúatici possiedono i tratti

razziali acquatici generici descrifti sopra e tutti i tratti razziali

degli lralfling presentati nel Capitolo 2 delMdnuale del ciocqtore,

in aggiunta a quelli descritti di segulto
. Un halfling acquatico ha una velocità di nuotale di 6 metri.

- - - - r  
t [ - ' ' i - - - - - " r -  u I  
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..lODIFICATORI DI LIVELLO MZZIALI ACQUA.TICI
Quando  l ' i n t e ra  campagna  è  amb ien ta ta  so t t ' acqua  e  t u t l i  i
rC  poss iedono  l l  so t t o t i po  acqua t i co ,  o  quando  s i  g i oca  ì n

- . a  campagna  non  acqua t i ca ,  nessuna  de l l e  t azze  acqua l i '

: . e  ha  un  mod i f i ca to re  d i  l i ve l l o  ( ved i  "  Mos t r i  come  razze " ,

=zg na 172 del la Cuida del DuNaroN MAsTER). I  vantaggÌ otte-
-  r i i  da  un  pe rsonagg io  acqua t ì co  i n  un  amb ien te  acqua t i co

s  pa regg ìano  con  que l l i  deg l i  a l t r i  Pe rsonagg i  acqua t Ì c i ,  e  i

a ro  svan tagg i  i n  a r rb i en t i  non  acqua t i c i  comPensano  qua l '

s i as i van tagg io  d i  cu i  possano  gode re
Tuttavia, se in una camPagna acquatlca o rnarlnara sL Pre-

senta una miscela di personaggi acquatici  e non, i  personaggl

accuatlcì godono di un disl into vantaggio r ispetto ai loro cugini

teriestr i .  I-n questo caso, si  consideri  di aPplicare un modif icatore

di Livel lo +l a tutte le razze acquatiche, grazie al la loro velocità dl

nuotare, visione crepuscolare o scurovisione mjgl iorata, e altre

capacità special i . /
I

"l



. Visione crepuscolarej Ul] halfling acquatrco può vedete
quafiro volre più lontano di un umaùo non acquarico alla luce
srel lare. Irrce lunl re. lU.e di rorcra, e sir, ì  i l i  con,l ,zioI i  d i  ,c,rr. ,
t L tmrnos j l a .  t g i iman r i ene  l "  capac i r . ì  d i  d i ) r , ngue re  i co lo r i  e
1 dettagti  sorro sjn1i l i  condizioni

Mezzelf i  acquat ici
A volte gli elfr acquatici si sposano con uhani ac_
quatici, proprio come gÌi e16 di superficie a volte
sr accompagnano a umani di superficie. ll
flsultato acquatico sono dei figli mez
zellì acquatici. Essi sp"rro ruoùono
il ruolo di diplomariii e negoziito-
ri per le comunità umare o

O r c h ì  a c q L r a r r c r
Cli orchi acquarici sopra\.\. i\.ono sLll le pen<lenze di abissi sotro_
madni o disliveLLi. lonrani dai tìmaioii vul.u,,i.i o d"110."1,1"

l : : i  
. " , r : .  D i .consepuen23.  cor r ro l la ro  t , . . " , .o . i , "g , . ; ì

oe t te  p ro tonde fo ( :e  ocpan iche . I  . J r  r  a \ ' r , :  .o r  o  a  nche m nac-c ia r i
dalle creature infernali che sorgono dagli ubirri 

"ll, 
,;."r."ìi

prede fresche.

.ìY
elflche, a seconda di dove
vivono,

'Iratti 
tazziali: I

mezzelf i  acquatici  ,
possiedono i  rrat i  .

razzial i  acquatici  ge- 
-. , i

nerici  descri t t i  sopra e
rurt i  i  rratr i  razzial i  dei
mezzell ì  presertat i  nel
Capirolo 2 del MnnLrnle
del Giotdfore, con le aggiun,
te e ie eccezioni indicate di

Quando non sono impegnati nei loro
a t l xcch i  jmp ro ,  v tq i  co r r r l o  co ' o ro  cL te

sono abbastanza stohi da inse_
diarsi vicino ai loro rerr.itori,

gli orchi acquatici sono
sempre in guardia con,

fto assalitori e ladri.
A volte, un sin_

golo orco mefie in
dubbio la necessità
di celcare costarìte-
hente il conflitto,

o cer.ca sttategie di_
verse dalla forza br.u_

ta. Quesri iconoclasti
spesso lasciano le lor.o tribù

segulto,
. Un mezzelfo

hetri.
acquatico ha una velocità di nuotare dr tZ

. 
(almeno ternporaneamenre) per di,

venrLe avYentudeti.

,Tî^rt i  
ratzial:r  Clì orchr . ,quarrci po.sie_

oono 1 trattl razzr^Il ^cqrafici generici de
. scnttr sopta e rutri i tratti razziali degli

orchi presentati a pagina 200 del Manuale dei wosiri, oltre"al

ès

ù

"È

. Nessun bonus razziale alle prove di Raccogliere lnformazioni.. Bonus razziale di +z alÌe prove di Soprauuiu"rrr", I m"rr"li
acquancl tr?scorrono molto tempo viaggiando tra gli insedia
menti elhci e umani nel corso delle loro missioni diplomati
che, e quindi sono abituari a sopravvivere n"ll" ,".." i"tu^g;"
sottomadne.

Mezzorchi acguatic;
NelÌe loro remore e tribalidimore seÌvatiche, capita che gli orchi
acquatici coesistaùo con tribù barbariche di umani acqiadci. A
voJ re  i  membr i  de r  due  g rupo r  s i  ac .opp ra ro .  p roducendo  mez
zo tch tàcquà t t c i .

.Ttatîi 
t:azziali: I nTezzotclìi acquatici possiedono i tratti raz

zral1 acquatici genetici descritti sopr.a e tutti i trarti razziali dei
hezzor.chi presentati nel Capitolo : del Manuale del Cíacatore, 11..
aggiunta a quelli indicati di seguiro.
. Un mezzotco acquatico ha una velocità di nuotal e di 9 rnetri..  Imissari:  Come emissari del le loro tr. ibù, i  mezzorchi

r c o u a l i c i  r i c e v o F o  u r  b o n u s  r a z z i a l e  d r  2  r l l e  p r o r e
d i . ! i n l 1 1 a z 1 a  e  R a c ( o g l i e r e  l n f o r n  a . ,  i o n i .  N ; ; . ' " " ; ì
m J g  l o r  d , p l o ' n a t i . i  c h e  s i  p o c c à r o  i n c o n r r a r e  s o r t o  J e
onde  ma  l  i <  u  J  t . r  n  o  .  o  m  u  n  q  L  e  rno l ro  p i u  g radevo l i  de i
ro ro  cug rn  L  o r ch i .

1\anì acguaticì
Anche sotto le onde, i [ani resrano i signori <lella pietra. Idifica
no irnponenti ed elaborate forrezze ùei pressi di acque rlcche ài
lninerali che circondano fumaioli termali sottorrrarini.

Tratti razziali: I naDi acquatici possiedono i rrafti razziali
acquatici generici descritri sopra e tufti i trarti razziali dei naùi
presentati ùel Capitolo 2 del Mdnttale del cior4tor?, eccetto come
indicato di seguito.
. +z alla lotza, +2 alla Costifuzione, _4 alla Desrrezza, _2 al Cari

srrla. I nani acquatici solo abbastanza robusti da soprawivere
al brurale ambienre r''arino, rna si affidauo olt" fàrr" 

" 
rliJ

arrrrarure pesanri piutosto che all,agilità.
. un nano acquatico ha una velocità di nuotare di 6 Ìnetri.

seguente tratto.
. Un orco acquatico ha una Yelocità di nuotare di 9 metri.

Un ]an i  acqua t i c i
C l i  r -mrn i  ; cq ' pL i c i  ha r rno  oo . t o .o r ro  i l  ma re .  mag r r i  coF le
d  r s (  enden r i  d  i  c i v i , r à  d imen r i ca re  l e  r , r i  c i t  r a  

. " o l r  
ne  sóno  a f l on -

date sotto la superficie. ln una campagna possollo sostituire i
malinidi, o coesistere al loro 6anco.

Trattirazziali: Cli umani acquatici possiedo ro i tattr nzziali
acquarici generici descritti sopra e rutti i ttattirazziali degli ulna
ni presentati nel Caprtolo 2 del l\tdnudle del Crroro,r, in alggi.r;ta
a quelli indicali di seguito.
. Un umano acqlratico ha uua velocità di nuotale di 9 metri.. Visione crepuscolare: Unumaùo acquaticopuò vedere quattto

volte piir lolrano di un unano non acquatico alla luie ste!
l a r e .  l u c e  l u n a r e .  I u c e  d i  r o r c i a .  e .  m . l i c o n d i z r o n i d i  c c r r : r' u t î ' nos j t à .  

I g i  i  m , rn r i ene  h  capac r r i  d r  d i s l i ngLp re  j  co lo r i  e
r OettaglL solto simil i  condizLoni_

RAZZE ARTICHE
la campagna potrebbe essere ambientata in una distesa inne,
va ra  d r  gh iacc i . i .  mon ldgne  e  r ra r i  ge l : ì l i .  C l i  ; , , . ed i rm" , , r i . ,
r Jou  nà  no , i n  ro r ro  a  f on r  r  d i  ca  l o ,e .  come  so rgen r  i  r e rm :  l i  e  l u .
ma ,o t r  vu l cdn r { i .  Conge la te  re l  gh iac ( i o . i  r | ovano  l e  re l i qu ie
o '  u l ì  pe r  r odo  d i r nen l i ca ro .  p ru  ca ldo  \ , . . ene . rea ru re  scendono
{ l a  I  gh  i a \  c  i a  i .  cpJ  rgendo  d  r  s r r  uz ro re  e  a t  r i , a  ndo  g l ,  avvcn t  u  r i e .
ri come falene alla luce.

^  ^ l  
. cguen r i , a t r r r bu r r  ,  uJ ,u r r t i  ve rgono  co rd rv r s i  ds i l l  62g_

gror par le clel le razze .rt iche
P e r s o n a l i t a :  e u a "  r u r L i  g l i t b i r r n r r d e l  g h , a c c i o , o n o  p r u

c t t o i  e  p l i v i  d '  un ro r : smo  de ,  ne - , r b  deJ Ie  À r re  . r cnda rd .  i Ì _ -
ficienza in parole e farri è un elemenro cru.i"t" p".lu rof."uui
venza in questi  r igidi reami art ici ,  qùindi,  nel le corver.sazioni,
Ie creature art iche tendono ad aldare dri t te al punto e non
halno gralde pazienza.per chi parla p"r indouin"l l i  o sput"
mezze vetità. Dato che der.ono lottare anche ,olo pe, ott"rr".e
le più basi lari  comodirà nei r igidi cl imi del le regi. . ,  arJ1",



qualsiasi tipo di eccesso è per loto un'offesa. Tendono qúindi
a essere frugali e apprezzare il lavoto duto per il bene di rufti
piuttosto che il successo personale.

Descrizione fisica: Un abitante del ghiaccio è più robusto
di un membro della sua razza standard, e anche quando è in
condizioni f isiche eccel lenti  tende a essere ul po'sovrappeso.
La pel le può essere di qualsiasi tonal irà dal bianco paÌl ido
al l 'azzuLro, rnentre occhi e capell i  possono essere di qualsiasi
colore normalmente inconu:ato tra i membri della sua razza
standard.

Le creature artiche indossano molti strati di vestiti come
protezione contro il freddo intenso della loro patria. Non han-
no  g rdnde  app re / / r n re r ro  pe r  g i o i e ì l i  o  oaF r ' ne t ì L i .  e  po  ano
.o r  ' e  so lo  c i o  che  g l i  \ e r ve  pe r  , ì op ravv i ve ì -e .

Relazioni: Coloro che trascoLrono la vita nelle cupe e imper
r , e  r e g i o n i  a _ { i c l _ e  r r a l l a n o  g l j e c t _ r n e i  c o n  L  r f c o s p e T i o n e .  \ e
non sfiducia. Sebbene i membri della maggiorparte delle tribii
artiche siano disposti a dare riparo dal freddo agli stranieri,
rendono a guardare con sospetto i ncovi arrivati e spingerli a
:ipartire al più presto. Naturalmente, uno sttanieto con un'abi-
-ità particolarmelte utile potrebbe essere invitato a restate: è
jifficile cacciare due folti spalle o un abile artigiano nelle terre
iesolate e fredde in cui vivono le tazze artiche.

ln aggíunta alla loro particolare diffidenza per gli esrranei, i
::embri delle razze artiche tendono a nutrire trolti degli stessi
:iegiudizi insiti nelle razze standard.

Allineamento: le razze artiche sono ger'retalmente incliùate
.:rso le stesse tendenze di al l ineamento del le razze standard.

l e r r i r o r i :  I  d r f f i c r l e  p e r q u a l r i r s i  c t e i ì l L l a  v i v e n t e  r o p r a v -
. : iere nelÌe distese ghiacciate in cui vivono le razze art iche.

luindi,  la maggior parte del le altre razze sanno poco o nul la
r.r 1o1o cugini,  e ciò che sanno è spesso avvolto da leggende
. j icerie. la maggior parre del le creature art iche dimora in
:rJrre di ghiaccio o sotto terral sebbene alcune tr ibù si siano
:-::rrate al la vita in superf icie costruendo dimore di ghiaccio
: :lrre strutture in glado di sopravvivere alle violente tem-
::ste invernal i ,

Religione: le razze artiche venerano le divir-rità tipiche
:.-.)e nzze standard. obad-Hai è una scelta molto popolare,
:ì:in!re alcuni coúpiono sacrifici in nome di Nerull per sviare
::renzione del Mieti tore- Boccob viene spesso associato al le

- , - , - - . " , ^ . "  . l " l  
" l  

i - "  , , , i . ^

\r'venturieti: Pel gli abitanti del ghiaccio la sopravvivenza
.i rigido clima delle loto terre è un grande sforzo, e quir-rdi

: : :dono a essere avventurieri  ideal i .  Coloro che odiano la co-
i : . ìnre lotta per la vita nel l 'art ico spesso si al lontanano da casa
: cerca di comodità, se non pet avventura. ln cette occasioni,
: ,ribri arriche inviano degli emissari nelle ter.re tempetare pet

::.cogliere aiuti contro nemici molto potenri o pet ptocurarsi
::.r\:e di emelgenza in periodi particolarmente duri.

. ì i i  r azz ia Ì i  a r r ì c ì  gene r i c i
---rte le razze artiche hanno il seguente trAtta úzzj,ale.
' Resistenza al freddo: I membri delle razze artiche ricevono

iin bonus razziale di +4 ai tiri salvezza sulla Tempra effet
ruari per resisrere agli effetti dell'esposizione o del clima
fìeddo.

:o l c i ì  a r t ì c i
coboldi artici veigono awistati ralamelÌte fuori delle loro

niniere. Sono sempre impegnati a scavare ed espandere i1
-Jro terr i tor io sotterraneo (che viene spesso costruito in
:nodo da connettersi con cura a condutture geoterrniche che
òrniscono calote), e di conseguenza sono in stato di perenne
.on{litto con i nani artici. I coboldi arrici spesso ingaggiano
jei mercenali cire cornbattano per loro, nascondendosi dietro

le ingegnose trappole e altle difese, pagando i propri difensori
con le dcchezze minerali estratte durante l'espansione delle
loro gallerie.

Tratti razziali: I coboldi artici possiedono iÌ tratto razziale
artico generico descritto sopra e tutti i tratti razziali dei co-
boldi presentati a pagina 38 del Manuole der Mosin, con Ìa sola
eccezione indicata di segùito.

2 alla lorza, +2 alla Desfezza, -2 alla Costituzione, -z alla
Saggezza. I coboldi artici sono piir forti degli altri coboldi,
nra hanno una voLontà più deboLe.

Eif i  ar t ic ì
I territori artici sono copelti qua e 1à da banchi di nebbia per.,
manenti prodotti dall'interazione del calor-e sotterraneo con
la neve e il ghiaccio o da sorgenti calde che riscaldalo l'aria
gel ida. Nascosti  iù queste oasi di calore si trovalo gl i  insedia-
menri degli elfr.

Tratti îazzi^ll G1i e16 arrici possiedono il tratto razziale
artico generico desctitto sopta e tufti i tratti lazziali degli elfr
presentati l]el Capitolo Z d.el Manuale del Ciocdior", con le aggiun
te ed eccezioni indicate di seguito.

2 alla Forza, +2 alla Desttezza. Gli el6 arrici rifuggono
sempre dagli sforzi frsici, prefereido, quando necessario,
un'azione rapida.

.  B o r u .  r a l / i r l e  d i  r 2  s u  u r a  q L  a l . . d c ;  J b i l i r à  d i  A - r . g r a r . a r o
(scelta dal personaggio al momento della creazione).

. Bonus razziale di +2 alLe ptove di Sopravvivenza effettuate
in ambienri afiici: cli el1ì artici hanno un talento naturale
nel sopravvivere alle aspre condizioni climatiche della loro
lelra.

. Nessu!ì bonus razziale alle prove di Celcare.

. Nessuna capacità speciale nel notare una porta segreta o
nascosta entro 1,5 metri  senza mettersi a cetcarla.

GnoÌîì  art ici
Gli gnomi artici viaggiano su neve e ghiaccio per mezzo di
slitte ben congegnate e trainate da immensi marnrnut pelosi.
Gli animali servono da hezzo di trasporto, fonte di fibre per.
Ia tessitura e protezione dagli  elehenti .  Le sl i t te sono chiuse,
spesso in grado di sostenere intere famiglie.

Trattirazzia'll Glr gnomi artici possiecioùo il rtato razziale
artico generico descritto sopra e rufti i tratti razziali degli
gnomi presentati nel Capitolo 2 deÌ-ùfanLrale delGiocatore, con le
a g g i u n t e  e d  e c c e z  o n r  r r d ' c a r r  d i . e g u i r o .
. Bonus razziale di +l alle prove di Percepite Inrenzioni: Gli

gnomi artici sembrano avere una ptopensiofle natulale nel
capire quando la presenza è di tloppo.

. Nessurr borrus razziale alle prove di Artigianaro (alchihia).

Gob l i n  a r t i c i
I goblin artici sono temuti e disprezzari poiché la lolo compar-
sa annuncia furti, assalti e dalrni alle proprierà. Sopravvivono
spostandosi diluogo in luogo, costantemente cacciati dalle lor.o
precedenti dinore dai furiosi vicini

I goblin artici intraprendono la via dell'avventura per diver-
se ragioni. Sebbene la haggior palte dei goblin sia neurrale
malvagia, molti hanno una fede diversa e cercano lndividui
dalla mentalità simile al di fuoli della piopria rribiÌ. Alcuni
vogliono solo un'opportunità per sistemarsi e lavorate petgua-
dagna re  una  repu r i ì 7 ;one  m  g l i o re  de i  p rop r i  f r a re l l i .

^fratti 
razziali: I goblin artici possiedono il tratto razzíale

artico generico descritto sopra e tufti i tratti tazziali dei goblin
presenlati a pagina 127 del M'.nuale dei Moelri, con le aggiunte
ed eccezioni indicate di seguito.
.  -z al la lor-za, +2 al la Costi tuzione, -z al Carisma. I  gobl in

artici sono creatùre resistenti, úa più deboli di altre.



- ì-:-.È _-:._- -._---- .iè: L'ngoblin aÉicopuò vedere quatro volte oirì
:::-..:jì-1 ii un umano alla luce stellare,luce luna.,i*" a, ,"-j, 

"rmili condiziohi di scarsa luminosità. Xgli ma"rú" l; ."pJ;:ì
dìstinguere i colori e i detagli soto simili condizioni.. Niente scutovisione.

.  Bon , r r , .  r azz ra lq  d i  . 2 . r l l ep roved  
Ragg r ra .ee  t ( j p i d | | ad iVano .

r  gob t rn  i r f  i c i  hanno  I  n  ra l e r ro  na r , r r t Je  come  l ad r i ,  r i r _ . ce , , do
a sgraffrgnare qualsiasi cosa non sia saldam""," i".h;;;;;. 

---

'  Nesqu l  bonu ,  r l z z i a l e  a l l e  D rove  d ;  Vuove r . i  S i l e r r z j osa_
men fe :  I  gob l i n  J l  t i c i  non  <oFo i r l l r e  J r ì r o  I u  i v i  quanLo  I
loro cugini non attici.

f la ì f l ìng arr ìc ì
Gli halfling atrici sono cacciatori e pescatori, che rlanno lac l cc ra  . r  f o ,  he  e  r r  r ,  hcch i  e  , ndand,"1i" rì ..ìpù-, il;",^ ;ilT"..ffi"riJi,fi :::i:*
. r r  popo lo  p r c i f - co  e  \ p i n l u r l e  j . u ;  r i r . r a l r c ,Àp rendono  o re_gh  re re  vo t  i ve  pe t  o r  Le rc re  r f  oe rdono  d . rg , i  a  n  im r  l i  c  he  spe r r ro
dr caltulare.

T ra r r i  r az l i a l i :  C_ l  i  ha l  f ì ,  ng  a r  c i  pos , i edono  i  J  r  r r t r o  r r zz i a_

: i l : . _ " -g :1 "  
' . "  d . - c f i  r o .op ra  e  r  r r i  ,  I , a  i  r " zz i r r i  deg l ,

l - r r i r ng  
p ,e .en Í J l i  n "1  Cap i ro l o  I  de l  vo " r . r n l r d r l  u ro ra ro re ,  cànre  agg t  u  r , t e  ed  ecce ,  r on  r  r nd  i t  . r r e  d  i  segu : ro .

.  B o m .  r a z z i a l e  d i  : . t l e p r o r e d i  \ ù r a r e : E r a l o . h e g j i h c l
!  I  I l 8  d I f tC l  r r  me l  t anO a  n , rO l r re  pe r  p rop r i a  . . " l r r ,  . r - h ,  n  no
una buona capacità nel salvarsi dall,affogare.

. Neszunbonus razziale airiri percolpire con lefionde. Clihalfline
Jrlrct Jlon apptp/zdno p.,rt , .olarmenlc ]e 6onde per L a.ctare..  (  t d ( : e  p re l c r i t , r j  R ,  ì ge r .  L i l  c j asse  r rnge r  d r  u r r  ha l f l r ng
. , - r  i co  mu  l r  i c  Ja  s .e  non  con  r r  pe l  de re rm  i na  re  se  suS ; , ì 6p  1 , r r ,
peFd l r l a r ]  pu r l i e -pe r i e , ì z r  /Ved i  pL  De r  oe r . . on rgg r  n ru l
t l \ t . l s \ c .  Dcg inx  

"0  de f  r va r "an le  L l c l  - t o (a to ,p , .  e r , " . r - o "1 , r , , o
sosrituisce la classe preferita dell,halflug standird.

Mezzeili artìci
Cl r  e l f i  ar r , ic i  s i  r rn i . -coho agl i  um"ni  quanro g l i  e l f i  s randrd,
p rooU\e rdo  meT lc i h  r r r i c i .  eue< r i  mezzo .angue  rendono  acv  upp r ì -e  un  l on "  dec ide r i o  d i v i agg ia re .  e  " i  | ovano  a  d i : a .
gio quando devono restare a lungo nello stesso posto. euanJovragglano tra una comunità e l'altra spesso solo portator.i di
messaggi e voci.

'Itatfi 
razzí^li.: I n,ezzelfi artici possiedono il trarto razziale

artlco genetico descritto sopra e tùtti i tratti razziali dei mez_
zelh preseDtati nel Capirolo 2 del Marmnle del Ciocatore, cott le
agg run le .d  eccez io r r i  r r d i ca re  d i  segu r ro .
.  Ne : . L r r  bo r r r s  r azz ia l e  a l l e  p rove  d i  D rp lomaz ia :  La  l o ro

r r l  u ra  \ . ì g rbohd .  i n rped i . ce  r r  ne , ze l f i ; r t j c rd i e . re  e  coo
siderati affidabili quanto 1e loro controparti standard.

. Bonus razziale di +2 alle prove dí Soprawivenza: I mezzelfi
artici ttascotroio 

_molto tempo a viaggiare tra gli insedia_
1llenti umani ed elfci, e sono abiruari a sopravv-ivere nelle
terre selvagge.

M e z z o r c h i a r t i c i
fatico èln luogo aspro, un gelido terrelo di prova per i pre,
scelti di Cruumsh. Molte tribù di orchi ar.ticl ,op.ì.,uiuol,o
-u  l l e  c r  l de  pend  i c i  d  i  r non rag re  v  r r l ca  n i che .  . r t " u .  nao ,  t .  i  o  . r _
r i bu .  Spesso  ì r  l o l o  d i pendenza  d ;  t on r i  d r r cqua  do , ce  e  ca lne
li porta in contatto con barbari umani che vivono nell,artico. la
p rog (n re  che  he  s ( r r l l r i s ce  e  rpesso  i a  be r r ve r ru r r  i n  l uog i - r  i n
cu  i  g l i  o - c  h  i  pu r i  non  l o  <ono .  app "e /  / aLa  pe r  I  en  a  c .a .  L  o ragg io
e JortLta rn combatt imento

Vìione crgp..colara, L l  -rr/ l  .- .1 . .ni.  o puo ,,-dere qrrarrro
vo l re  p  L r  l o , l l r no  d i  | ' n  mr roa l l r l l r . r . r e l a re . , L (e luna re ,  l . ce
o ì  r c r c r r  e  s rmr t i ,  ond rz i on .  d i  . . d r . a  l u -n iFo . r ra .  Fg . r  man r i ene  , a
capacirà di disdnguere i colori e i derragli soaio simili condizioni.
Nlente sculovisione
Bonus razziale di +2 al le prove di Diplomazia: I  mezzorchi
arrrcr vengono spesso utilizzati colì1e emissari dalÌe tribù di
orchi ar.tici che li halno procreati.

Nani  ar t ic i
Nelle distese ghiacciate, i Dani sono signori sia del ghiaccio che
della pietra.Intorno al le miniere in cur scavano al la t icetca dir "me .  d rgen ro .  o to  e  ge rn rne .  ed i f i c r ro  imponen t i ed  e labo r l e
ouese tn roccLa e ghiaccjo.

T ra t t i  t azz i ^ l i :  I  na r '  an i c i  po . ) i edono  i l  t r , . l r o  r a , ,  z i r l e
i ì " t r co  ge re f l . o  de \ . t  i t r o .op r î  e  r  j  t r l r  r  i  r az , , i i l i de i  | ] Jn i
presenrati nel Capitolo 2 del Matruale del Ciorotrr.,.on l".ggiurr_
te ed e.ccezioni indicate di seguito.
. +2 alla Forza, +2 aÌla Cosrituzione, .l alla Destr.ezza, _2 a1 Ca_

risma. I naùi afiici sono abbastanza roburri au ,opauuriuel"
nel blutale ambiente artico, rna si afÀdano ,n" io.ro ; 

"li;almature_pesanti piuttosto che all,agilità.
.  E .pe r  r o  d i  gh i xc . i .  I  r ì an r  a r r i c i  pos .ono  rpp l r c ; r "  r  beneFc i

oe l  e .pen  o  Í ì , n r l o re  d  l l e  . l  r u r t  u  l c  e  Je  f o rnaz  ron  j  nc r  u .a l i
farte di ghiaccio, oftre a quelle fare di pierra.

.  B o n u . , r a , ,  z i r l e , d i  I I . a  l i f r  D e r ( o l p i r e ( o n t r o r c o b o J d i :  I n ; r i
a r Í c t  devono  d  r t ende r . r  . on l  r o  j  . oh l  i nd  i  i . . r  l r  i  de i  cobo ld i .
Questo rrato sostiruisce i l  bonus razziale del nano ai t i r i fer
colpire contro gli orchi.

.  Bonu .  t u?z i l l e  d  l :  a l l e  p rove  d r  A r r , g i an " ro  e  V , . r l r r r r r e
legate.1d oggert ihÍ i  dj  ghiaccio.

Orch i  a f t i c i
e l i  o r ch  r  a r r r c i  . ono  J l l eva fo r  i  p r  im  r r  i v r .  r .  he  . op  avv i vono  su  l l e
pero r.r dr rnontaglìe \  u l .  J niche e strbr l iscono le lor o rozze caoan_
ne nei pressi di sorgenri calde e fuhaioli di vapore. Allevano be_
stiarne perla lana, cadbù e aÌci. Di conseguenza ham.ro il controllo
di grandi quanrità di risorse di carne, acqua e calore: tute cose bra_
rnate dalle altre cteatute viventi che vivono o viaggiano nellartico.
Cio ( he non pos.oho orrerere. . .  Io prendorro aoi l ,  [orr. .

qu,rFclo non (ono impegn i  ne j  loro ar rrìcch i  improwi. i  cont ro
cotoro ( he \ono abba.rtnza .toh r da :nsedirrsr r i ,  i Io lr  loro rerr iro
ri, gliorchiartici sono sempre inguardia contro assalitori e ladri.

A volte, un singolo orco mette in dribbio la necessità di cer_
cate costantemente il conflitto, o cerca strategie diverse dalla
fotza bruta. euesti iconoclasú spesso Ìasciano le loro tribù' J  tmeno  rempora  neJ  me ' l t e \  pc ì -  d  i ven i re  dvven t  u  r i e l t .

Tratti razziali: Gli orchi artici possiedono il ttatto Iazziale
artico generico descrifto sopra e túfti i rratti razziali degli orchi
presentati a pagina 20O del Manuale deì Mostri, con ie aggiuùre
ed eccezioni indicare di seguito.
. Visione crepuscolare: Un otco artico può vedete quattro

volte più lontano di un umano al la luce stel l" .e, l ,c" l ,rn"r",
luce di torcia, e simili condizioni di scar." i.r-i,_rorita. fgli
n - a n r r e n e  l a ,  c p a c i r a  d r d i . r r n g u e r e  r ,  o l o r  e i d e r r u g l , . o l r o
srmlt l  condtzroni

. Niente scuiovisione.

. Nielrte sensibilità alla luce.

. Bonus razziale di +2 alle prove di Addesrrare Animalir Gli
orchi afiici sono pasrori, e si affidano alla loro 

"bilita 
con gii

a r  rma  J r  p . r  s f . r ' r a re  l a  p l op r r r  r r r bu .

..,-r::"^:ll::"-"tt'.t 
-.ezzorchi arrici possiedono il tr.atto ,^r_ RAZZE DEL DESERTO

;;:i:ì:r-:"::;::,T:i::T,:;,'.'i "r:ì'i ìii,îI'o'.iTi'i,!î, |'T;;"'r** 
.rbientata in un grande deserro, r'acqua vare

.." r" "ggi 
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- h'  mentre cercano d; polare avahti  i  proprial lar ie renerqi lonta
_o da l l r  la. Dt notre. lhvece. offroho una calda accoglienza e ort irne
. Pvl nde r q ua l( ia\ i  r  iaggrxtore che crp i  nei loro rccampamenr i .
rerloro, uno sttanieto non è né amico né nemico: è una comDasnia

I giocatori desiderosi di interpretare unnon umaùo residen_
te nel deserto possono cteate un persollaggio con le seguenti
varianti, oppure i loro personaggi potrebbero incoùtrare que_
ste razze nel corso delle loro peregrinazioni tra le sabbie.

I seguenti artributi culrurali sono condivisi dalla maggior
parte delle razze del deserto.

Personalità: I membri delle razze del deserto sono disolito abba_
:iaDzaamichevoli,sebbeneduranteilgiornopossanosembrarebru

Awenturieri: Tra le sabbie riarse le opportunirà di awen_
ture abbondano. Gli abiranri del deserto si possono dedicare
aÌl'awentura perché trovano troppo ardua la vita del saccheg,
giatore, o per il sehplice motivo che bramano le ricompense
della vita dell'avventuriero. Sebbene le società nomàiche
siano spesso composte da famiglie estese, coloro che le lasciano
è raro che vi facciano ritorno.

Tr atti razzlali desertìci generici
Tutte le razze del deserto hanno il seguente Íatto razziale.

Elfa del deterîa

I coboldi del deserro vivono corne topi
scagliosi e irìtelligenri, nascosti negh
ango l i  d rmenr i ca r i  deg l i  r nsed iamer r i ,
a  qua - l che  duna  d i  d i s ranza  da i  pos r i  d i
scambio, e coDtinuaDdo a comparirc
anche dopo che gli altri residenri si sono
convinti di averli cacciari.

I  coboldi del de.eno 5o(Lengorro di
es \e re . t a t t  l r a  i p r im i t  e ( . e r s j  s t anT taL i
nel deserto, e che gli gnomi Ii abbiano
caccirt i  r ìel le rerre .elvagge. 5ebbene
ìa lo ro  sop r r vv r rehzx  s i  bas r  su l l e  merc i

disponibili nei posri di scambio e le oasi,
i co boldi del deserro odiano gli gnomi che spesso

costruiscono e dirigoùo questi insediamenti.
la vita di un coboldo del deserto è di costan

te paura, che li spinge a costruite rrappole e
[orrrf icaz ione per rendere irnbosc,.rre agl i  inr ruri .
Poch r  sono  i cobo ld i .  i nvece ,  che  r j ce r t an " , , r na

pace intedote attraverco il potere petsonale
e buoni compagni. euesri rari individui
divengono avventutied.

Ttatti razzi^li: I coboldi del deserro
possiedono il tratto razziale deser-

. tico genetico descritto sopta e

lK  
rL ' r r i  i  r r a  i  x r z j a l , de i  cobo ld i

l / l '  p resen rJ r i apag iha  i 8dc l  Ma rdn -
- '  '  le drr Mo,rrr.  con le aggiurre e le

eccezioni indicate di seguiro.
. -4 alla lorza, +2 alla Destezza, -l alla Saggezza: I

coboldi deldeserto sonopirì robusti degli altri coboldi,La con
una volontà più debole.

. Nessuna sensibilità alla luce.

. Bonus razziale di +2 alle prove di Soprawivenza.

. Nessun bonus razziale alle prove di ?rofessione (mihatore): I
coboldi del deserto norl scavano mrmere.

. Classe preferita: ladro. Ia classe ladro di un coboldo del deser_
to multiclassenon conta per determinare se subisce una pena
lità aipunriesperienza (Vedi,,pXperpe$onaggimulticlasse,,,
pagina e0 del Monuale deÌ ciorntore). euesro tratto sosrituisce
la classe preferita del coboldo standard.

Llfi del deserto
Nel deserro, gli elfr seguono uno stile di vita nomadico. Tra le
sabbie allevano cavalli, bestiame e capre, dormendo di giorno e
lavorando o viaggiando di notte. l loro vagabondaggi li coudu_
cono in moltiposti e li pongolo in contatto con diverse culture.
Di conseguenza, sono ovunque i benvenuti per le novità e 1e
F ìe rc rnz ie  e )o t i (  he  che  po - tano  con  , " .

:,:rtatrice di un momento di gioia.
Descrizione fisica: Una creatu-

::  del deserto ha di sol i to una mas-
! r più robusta di un rnembro della
!::l razza standard. Pelle abbronzata
::apel l i  scuri  sono Ìa norma, daro
:-re questi adattamenti rendono pirì
:.-:\'ole la vita nel desefto.

I abbigliamento preferito dalle crea-
:: del deserto tende a essere leggero

, ::npio, e viene indossato pet evitaie
.  .  o ìe  d i  g i o fno  e  r l  ge lo  d i  r o tLe .  La
- : -  o rpd r te  de l l e  c l ea r  u re  de l  de "e r ro

-:-ì  sa un qualche t ipo di copricapo
: non solo protegge dal sole, ma
r::isce anche calore dulante le

' : : i i  nott i  nel deserto.
lelazíoni: la haggior parte

.: . :  abitanti  del desetto non
-.: diflerenze sui loro com

:ì: commetciali, ma in molti
: : t idono gl i  stessi pregiudizi

: : .iro razza standatd. Qùale
_: . : :  la razza, molt i  condivido-

. :ìsprezzo per i coboldi del
--'r:... noti saccheggiatori, e il
- .: :t-:o fastidio nppresentato
:-: i in del deserro.

.ilÌineamento: f allirìeamento

.i-=inante tra gl i  abitanti  del

- -: . .:pprezzamento di legge e caos
' - !r::avvivere sotto I'ihclehente sole

-  . . r r o .  Le  pe rsone  ma lvag ie  . i
::1.ì presto senza amici, e l,isola

' ,::-- :n un ambiente che non è più in grado di sostenere i-: : individui, signilìca morte certa. per contrasto, coloro
- . ::rgono i principi del bene al di sopra delÌe necessità della
. :. , irenza spesso si u.ovano in situazioni dispetate. Ia vita

. : . : i i io r ichiede spesso che ptima di cr irarsi degl i  al tr i  si
: , : :  ino le proprie necessità.
-. :r irori :  Iccetto per i  nani del deserto e gl i  gnomi del de_
:: -: maggior parte degli abitanti del deserto sono nomadi
: ..:ìno da un irsediamento all,altro alla ricerca di beni di_ : . :tecessità. Di conseguenza non hanno un veto e ptoprio
' :  : : : io. I  nani del deserto sono invece molto protett ividei

::tsediahenti e oasi ptivate, e se necessatio sono pronti a
.: : . i l i  f ino al la morte.
:."iigione: Le creatute del deserto tendono ad avere le stesse
. ::::ze religiose della loro razza standard, con enfasi sulla

.::zione di divinità del sole, della luce o del fuoco come
: -:- l iai  e Pelor.
-:r$raggio: I membri delle razze del deserto parlano lo
,, , ,  - ìnguaggio del ie loro razze standard.

. Resistenza al calore: I membri delle razze
del deserto ricevono un bonus tazziale di
- 4  a i  t i r i  s : l vezza .u l l a  Tempra  e l f e r rua r i
per resisrele agl i  e[[e i  del l . ,posizione
o del clima caldo.

Coboldì  del  deserro

(-
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'hatti 
tazzi^li: Gli elfi del deserto hanno il tratto razziale

desertico generico descrifio sopta e tutti i rrafti razzialidegli elfr
presentati nel Capirolot d,elManuale del Giarato fe, con le aggíunre
e le eccezioni irìdicate di seguito.
.  -2 al la Forza, +2 al la Destrezza: Gli  elf i  del deserro sono

fisicamente pi ir  deboli  dei loro cugini lormali ,  ma an-
cÌre più robusti ,  indurit i  dal la dura realtà del la vita nel
de  s  e l t o .

. Coopetenza r-relle armi: Gli elfr del deserto ottengono i talenti
Competenza nelle Armi da Guerra per scihitarta, stocco e
arco cotto (comptesi gli archi corti compositi) come talenti
bonus. Gli elfideldeserto preferiscono la scimitarra alla spada
lunga e l'arco corto all'arco lungo, daro che è possibile utilizza,
re 'd rco .or lo menrre r i  è a crval lo

. Bonus razziale di +2 al le prove di Addesttare Animali
e Cavalcare: GÌi  elf i  del deserro trascorrono la maggior
parte del la propria esistenza a cavalcare e lavorare con gl i
animali .

. Nessún bonus mzziale alle prove di Ascoltare.

Cnomi  de l  dese r to
I nani del deserto scavano e mantengono i  pozzi,  ma sono gl i
giomi del deserto a pagare per 1oro. Gli  gnomi del deserto
stabi l iscono e dir igono posti  di scambio fort i f icat i  intorno
a pozzi e oasi,  colt ivando la terra dovunque sia possibi le e
pel lusttando i l  deserto circostante al la r icerca del le l icerche
di civihà sepolre. È raro che gli avamposti degli gnomi del
deserto siano luoghi tranquil l i ,  sempre in alr ivi tà come soùo,
giorno e notte.

Tratfi razziali: Cli gnomi del deserto hanno il tratto razziale
desertico generico descritto sopra e tufti i tratri razziali degli
gnomi presentari nel Capitolo z del Manuale d.el Ciocatore, conle
cgg r r rn re  e  l e  eccez io r i  r r d i ca re  d i seg . r i r o .
. Bonus razziale di +z alle prove di Diplomazia, ?etcepire Inten

zioni e Raggirare: Glignomi del deserto sono abilinell,arte del
contfattare e Degoziare,

. Nessuù bonus razziale alle prove di Artigianato (alchimia) e
Ascoltare.

Gobl ìn del  deser to
I goblin del deserto sono tehuri e disprezzati perché il lor-o
arivo spesso preannuncia la venuta di un,orda nomade di hob-
goblil e bugbear Come recita un proverlio dei nani del deserto,
"funica cosa buona di ul goblin è che quando aniva, si sa che
presto se ne andrà."

I goblin del deserto si danno all'awentuta per numetosi mo
tir'ì- Sebbene la maggior parte dei goblin sia neutrale malvagia,
molti hanno fedi diverse e sono alla ricerca di persone dalla
stessa mer-rtalità fuoti della loro tribù. Ad alcuni manca invece
la possibilità di avanzare di mùgo, e si stancano di vivere degli
scarti di coloro che godono di maggiore aurorirà o migliore po-
sizione sociale.

Tratti t:azzialii I goblín del deserto possiedono il tratto raz,
ziale desertico descrito sopra e rutti i tralti razzialí dei goblin
presentati a pagina 127 del MarLuale àer Mostrr, con le aggiunte ed
eccezioni indicate di seguito.
. Visione crepuscolare: Un goblin del deser.to può vedere

quattro volre più lontano di un umano alla luce srellare, luce
lunare,luce di torcia, e simili condizioni di scarsa luminosità.
Egli mantiene la capacità di distinguere i colori e i dettagli
sotto similicondizioni.

. Niente scurovisione.
'  Bonus razziale di +2 al le prove di Raccogliere lnfotma

zioni: Quando sono in visi ta a un insediamento o cn
paese, i  gobl in del deserto assorbono informazioni come
spugne.

Hal f l ìng deì  deser to
Cohe gl i  gnomi, gl i  haÌf l ing sono atr ivi  principalrnente
di giorno. La maggior parre del le altre razze l i  vede come
gatt i ,  dato che si presentano, invitat i  o me[o, lavorano su
ciò che gl i  pare quando gl i  pare, e scòmpaiono senza avvi-
sare. Url noto detto degl i  gnomi del deserto è: , 'Gl i  half l ing
in paese sono fonte di guai, ma perlomeno non tol lerano
la competizione."

^tr^tti 
tazziall Gli halfling del deserto possiedono il tratto

razziale artico generico desctitto sopra e tutti I tratti úzzlali
degli halfling presentati nel Capitolo z del Manuole del Gíontore,
con le aggiunte ed eccezioni indicate di seguito.
. Bonus razziale di +2 alle pr.ove di Nascondersi e Rapidità di

Mano: Gli iralfling del deserto sono furtivi e rapidi di mano.
. Nessun bonus razziale alle prove di Saltare e Scalare.

Mezzelf i  del deserto
Gli elfi del deserro spesso sposano degli umani, proprio come

i loro cugini più coÍìuni, produceldo i mezzelfi del deserto.
Questaprogenie spesso agisce da diplomatici e negoziatori per le
comunità umane o el6che, a seconda di dove vivono.

Ttattir^zzialí: I rnezzellì del deserto hanno il tratto razziale
desertico generico descritto sopra e tutti i tmtti razziali der
mezzelfi presentati nel Capitolo 2 d,el Manuole del Giocalore, con
le aggiunre e Ie eccezioni indicare di segúito.
. Bonus razziale di +2 alle prove di percepire Inlenzioni: Ia so-

pravvivenza di un mezzelfo del deserto è spesso affidata alla
sua capacità di intetpretare bene una situazione sociale.

. Nessún bonus razziale alle prove di Ascoltare.

Mezzorchi del deserto
I deserti del mondo sono luoghi aspri, terreni di prova ideali

per i prescelti di Gruumsh. Mofte îribù di orchi vivono in isolari
canyon nel deserto o tra le rovine di antiche città, ora abbandona-
te tra le sabbie. Spesso la loro dipendenza dafonti di acqua dolce
li porta in contatto con barbar.i umani che vivono nel deserto.
la progenie che ne scatuiisce è spesso la benvenuta in luoghi in
cui gli orchi puri non lo sono, apprezzata per tenacia, cotaggio e
abilità in combatrirl1ento.

Itattír:azziali: I rrezzorchi del deserto hanno iltratto razziale
deserrico generico descritto sopra e tuttii tratti razziali deiÌnez-
zorchi presentati nel Capitolo 2 del Manaale d.el Ciocatorc, con le
aggiunte e le eccezioni indicate di segurto.
. +2 alla Cosriluzione, -2 all'Intelligelza. ll mezzorco del

deserto è magro e robusto invece che muscoloso, ma si è
adaftato in modo da essere piir socialmente accettabile del
tlplco mezzotco.

' Visione crepuscolarei IJn Ítezzorco del deserto può vedere
quattro volre piil lontano di un umano alla luce stellare, luce
lunale,luce di torcia, e símili condizioni di scarsa luminosità.
Igli mantiene la capacità di distinguete i colori e i dettagli
sorto simili condizioni.

. Niente scurovisione.

. Correre: I  mezzorchi de1 deserto t icevono CorreLe come
talento razziale bonus. Dato che di sol i to sono troppo
poveri per permettersi una cavalcatura, i  mezzor.chi ap-
prendono sin da piccol i  a spostarsi velocemente a piedi di
posto in Posto.

Nan i  de l  dese r to
Grazie alÌa loro abilirà con la pietra e I'ingegneria, i nani sono
noti maestri dell'ar.te di individuare fonti e scavare pozzi. Lim-
portanza dell'acquaperla gente del deserto cotferisce ai nani un
grande potere economico e politico.

'kattí 
Èazzi^li: I llani del deserto halno il tratto razziale

desertico generico descritto sopm e tutti i tratti razziali dei nani

,---1



presentati nel Capítolo 2 deI Manuale del Ciorafor?, coù le aggiunte
e le eccezioni indicate di seguito.
' -2 alla Destrezza, +2 alÌa Costituzione: I nani del deserto sono

abbastanza robusti da soprawivere al l:rutale ambiente del
deserto, ma si affidano haggiormenre all'astuzia e alla parola
che all'agilità.

. Niente esperto minatore.

. Bonus razziale di +1 ai tiri per.colpire cottro umanoidi del
sotoripo rettile (compresi coboldi e lucertoloidi) e draghi
(compresi nezzo-draghi): I nani del deserto sono addestrati
in speciali tecniche di cohbattihenro che gli permettono
di combattere con maggiore efficacia contro nehici comuni.
Questo bonus sostituisce il normale bonus del nano contro
goblinoidi e orchi.

' Bonus di schivare +.+ alla Classe Armatura contro draghi:
Sostituisce il bonus di schivare alla CA del nano contro i
giganti. Nei clími desenici i draghi sono una minaccia holto
più cohune dei giganti, e i nani del deserto si sono adattati ad
affrontare questa sfi da.

' Bonus razziale di +2 alle prove di Conoscenze (architettura e
ingegneria), Conoscenze (dungeon) e ?rofessione (minatore):
I nani del deserto possiedono molte informazioni su ciò che
i ive sotto il deserto e come raggiungerlo.

' \essun bonris razziale alle ptove di Artigianato.

,  de l  dese r to
- : olchi del deserto sono creature marziali che vivono solo per

:1baftere. fabilità in battaglia è il loro unico metro di valore
:: :rrle, e ùon si preoccupano molto dei danni arrecati alle altte
:: :e nel mettete alla prova le proprie abilità. Infafii, la principa-
. ::tterenza tra gli orchi del deserto e i goblinoidi del deserto è
: . i primi non accettano mai la sconfrtta: quando gli orchi del
I  : . L  \ , t n n o J l l d l t , l c c o O v - n C o n O O m u O i O n O ,
.L-i orchi del deserto vivono in uno stato costante di guettaJ

:: :--icendo continue sofiite notturne dai loro canyon ísolati
: :eserto e dalle rovine di antiche cirtà pet ataccate insedia,

-:::r ed espandere il proprio rerritorio. Solo il sole ardente, e la
: : :ebolezza sorto i suoi raggi, g1i impedisce di sortornettere

.: :l dese|to al pugno di ferro di Gruumsh.
-- . -.1te, un singoLo orco mette in dubbio la necessirà di cetcare

::::::iemente iL conflitto, o cerca strategie diverse dalla folza
- .:. Questi iconocÌasri spesso lasciano le loro tribù (almeno
, - : -.raneamente) per divenire awenturreri.

::atti r^zzi^ll Gli orchi del deserto possiedono íl tratto
::::-e desertico generico descritto sopra e tutti i tratti razziali
-: : ::chi presentati a pagina 200 del .ìvfonÍdle dei Mosirì, con le

. .: -:.ie ed eccezioni indicate di seguíto.
' :.::ne crepuscolare: Un orco del deser.to può vedere quattro

: :: più lontano di un umano alla luce steÌlare, luce lunare,
-. Ji tolcia, e sihili condizioni di scarsa luminosità. Igli

-::ìiiene la capacità di distinguete i colori e i dettagli sotto
:: :- i  condizioni.
. : :ae sculov1slone.
..:srenza Fisica: GLi orchi del deserto ottengono Resistenza
: r:: come talento razziale bonus.

. ] I  DELLA GIUNGLA
: :::nde giungla equatoriale, dove minuscoli posti di

. _:r ricavati dalla vegetazione sopravvivono sulla riva dei
' - :nTpicanti e alberi giganreschi celano cità di civiltà di-
' '  '_ .  - , :re. e razze che precedono la civi Ì tà umana lottando per

:.:::re le loro antiche tradizioni, è un eccitanle ahbiente

: -_:arori desiderosi di intetpretare un non urnano residen-
. . :iungla possono creare ùn personaggio con le seguenfi

:: oppure i loro personaggi potrebbero inconttate que-

ste lazze nel colso delle loro peregrinazioni nel labirinto verde
della giungla.

I seguenri artlibuti culturali sono coùdivisi dal1a maggior
parte delle razze della giungla.

Personalità: le razze della giungla tendono a essere molro
territoriali, e proleggono con cur.a le loro famiglie e clan. Non
sono pronte a frdarsi deglistranieri, ma formano fottilegamicon
gli estranei che riescono a guadagnarsi 1a loro 6ducia.

Desctizione fisica: Un abitante della giungla assomiglia
holto a ún membro della sua razza standard. Di solito, è solo
l'ebbigliamento rozzo e in pelle e I'aspetto incolto che li identi-
fica come diversi.

Relazioni: I membli delle razze della giungla sono oolto
territoriali, quindi inleragiscono con altte creature solo quan
do strettamente lecessano. Spesso mantengono buone rela-
zioùi con altre tazze selvagge, ma è raro che comrrercino con
cuLture civilizzate eccetto ttamite intermediari come druidi o
ranger locali.

Allineahento: le razze della giungla sono spesso più caoti
che dei membri della loro razza standar.d, dfiurando le ripiche
stnrtture delle società civilizzate. Nascor'rdono pelò un'eÌevata
lealtà per la propria famiglia.

Terrítori: le razze della giungla evitano i territod densamen-
te popolati, insediandosi in rehote aree delle terre selr,agge.

Religione: I membri delle razze della giungla tendono a
essere piil supersriziosi che religiosi. Molti si rivolgono a capí
religiosi (alcuni dei quali sono in realtà adepti di grande porere)
per ottenete una guida spirituale. I sir-rgoli possono pregare
aspetti di divinità animali o della natura, come Ehlonna o Obad-
H  a . .  n  a  e  ra ro  che  t r t r o  d i  ì o ro  o t t enga  un  ì  \ e ra .omLr r ì i ohe  con
queste divirlirà.

Awentutieri: Gli abitanti della giungla possono mettersi a
esplorare il mondo per. diverse ragioni. ?otrebbero necessitare
dell'aiuto di un gruppo di genre civilizzara per impedile un
disastro profetizzato, o potrebbero accettare la richiesta dei loro
anziatri tribali di recuperare cn artefatto da un antico sepolcro
perché li protegga da un conflitto immiùenre. Spesso, quesla
cerca è solo finizio della carr.iera da awenturiero dell'abitante
della giungla. Xgli può essete trasclùaro via dalla sua ger-rte dalle
meraviglie della società civìlizzara, oppure sttingere un legame
con degÌi stranieri che non saLaùno mai i benvenuti nelle sue
terre tribali.

Coboldì  del la  g iungla
Picchi montani avvolti da mrbi, molti dei quali hanno rilevanza
religiosa o cerimoniale per chivive alia loro ombra, svertat1o so-
pra I'intrico della giungla. Pochisono a conoscenza delle città in
Iovina neipressi delle vette rocciose, celate fra le nuvole. Nasco-
sti tra queste antiche rovine si trovano i coboldi della giungla.

Quei pochi esploratori che hanno raggrunro queste clrra rac,
contano che i coboldi deLla giungla che vi dsiedono sosrengono
di essetrìe stati i costtuttori, portandone a ptova immagini retti,
loidi e draconiche che compaiono sulle pareri e nell'architettura.
Gli esploratori racconrano anche quanto sia evidente che le città
siano state edificate e pensate per una popolazione più grande
dei piccoli rettili umanoidi.

I coboldi della giungla non sono codardi quanto altricoboldi,
grazie all'isolamento prodotto dalle loro dimore molrane. Se-
condo quanto riportato, mostrano un atteggiamento più calmo
e generoso rispetto agli altri coboldi.

Trattirazziali: I coboldi della giungla possiedono tutti i rrarti
razziali dei coboldi presentati a pagina 38 d elManuale dei Mostri,
con le aggiunte e le eccezioni ihdicare di seguiro.

-4 alla Iorza, +2 alla Destezza, -2 all'lntelligenza: La vita alle
grandi altitúdini ha irrobusrito i coboldi della giungla, ma il
loro isolamento ne ha impedito 1o sviluppo intellertuale.
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' Bonus razziaLe di +2 ai tiri salvezza sulla Tempta contr.o i
leleni: Gli halfling delÌa giungla hanno sviluppato una certa
iesistenza a1loro netodo preFerito di abbattere una preda.

' \essun bonus mor'ale ai tiri saLvezza contro la paura: Gli
ralfling della giungLa saranno aùche asLun, ma rìon plu co-
.jrggiosi di altre razze.

' \essun bonus razziale ai tiri per colpire con la fionda.
' Classepreferita: Barbaro. La classebarbaro diun hal{lingdella

:ìungla multiclasse noD conta per determinare se subisce
jna penalirà ai punti esperienza (Vedi "PI per petsonaggi
:-,ulticlasse", pagina 6o d.el Manuale à eI Crocntor-e). Quesro rratro
,.sIituisce 1a classe preferita dell'halfling standar.d.

r  i t ;  de l ì a  q i unq la
.: rne comunità di eLfi credono che introdurte sangue umano
'-: loro famiglie sia un modo per tinvigorire la loro razza.

.  r  _e le r i scono  u  n  em r . .  a  r i o  d '  . a  ngue  m  i s to  pe r  I r a l r !  e  cùn
- i:ranieti, piuttosto che un elfo sanguepufo. Ad ogni modo, i

-:zel6 della gíLrr-rgla sono il risultato.
Iîatti razzialit I mezzelfi della giungla hanno ruti i rratti
::::lÌ dei mezzelfì presentati nel Capirolo 2 de:1 uanuab del
r ì:.rf.j con Ìe aggiunte e le eccezioni indicate di seguito.

' I .nus razziale di +2 alle prove di Percepire lnrenzioni e Rag-
:::r r e: T mezzelfr delÌa giLlngla devono sempre fare atenzione

cro posto nel la socíetà.
, rì:.srrrr bonus razziale alle prove di Diplomazia e Raccogliere

::ormazioni-

:  ! : i r  i  de i l a  g i ung ìa
::'rngla è una dimora meravigliosa per gli orchi. Gli offre
.:rgo dove nascondersi, abbondanza di cibo, e tanto o poco

'. :rro con le altre razze a seconda di come desiderano...  che è
: ::e di pirì di quanto desideritro le altre razze. A volte, questi
:r:ri con gli umani producono i mezzotchi.

-:erriîazziali Imezzorchi della giungla hanrro tuti i trati
::,; dei mezzorchi plesentati nel Capirolo z ó,el uanuale del

r:  i r .  con le aggiunte e le eccezioni indicare di seguiro.
' ' 

::-jne crepuscolare: Un mezzorco della giungla può veder.e
: . i:rr o voLte più lontîno di un umano alla luce stellare, Ìuce
-*:re, luce di torcia, e simil i  condizioni di scatsa hLminosità.

.. : mantiene la capacità di distinguere i colori e i dettagli

.  :  : :r  sini l i  condÌzioni.
.  .r : :re scurovlslone,
' : ::::rs razziaLe di +2 alle prove di Saltare e Scalare: I mezzor-

: -.: jella giungla si muovono col] ranta facilità rra gli alberi
::--.r giungla così come suÌ terreno.

' ,  r . ì  q ìu  ng la
:.,:lla loro altezza, i nanipossono infllarsi tra la vegetazione

- : .- . : l ra unimpedimentopergl iumani,edessendoallosresso
: -- : i i r  massiccidignomi e half l ing, sonoingrado dispostare
-. non riescono a evitare. lncrollabili, i nani della giLrngla

: :,,.loratori, ì:attitori di piste e mercanti vagabondi.
l::rîi razziali: I nani della giungla hanno tur ti i tratri razziali

r :  i l resentati  nel Capitolo 2 del Manuale delcìocdiofe, con le
:: '::e e Le eccezioni indicate di segurto.

' ! --ne clepuscolate: LIn nano della giLrngla può vedere
: :::io vohe piir Lontano di un umano alla luce stellare, luce

:::.. luce di torcia, e simili condizioni di scarsa luminosità.
:: : rantiene la capacirà di dÌstinguere i colori e i dettagli
:  : :  . imil i  condizioni.

'a:e sculovtslone.
. : ..: iazziale di +2 alle prove di conoscenze (natura), Gua-

: : Sopravvivenza:l nani della giungla conosconobene ciò
_: rle nella giungla, e sono esperti nel trovarlo (o evitarlo,
. : : : nda  de i  cas i ) .

. Borìris razziale di +2 alle prove di Osservare: I nani della giun,
gla banno la vista acuta.

. Nieùte esperto minator-e: I nani della giungla vivono in super,
ficie.

. Nessurì bonus razziale alle prove di Arrigianaro legate agli
oggetti di pjerra o herallo.

. Classe preferita: Ranger. la classe tanger di un nano della
giungla multiclasse non coùta per deterniDare se subisce
una penalità ai punri esperienza (Vedi "PE per personaggi
multiclasse", pagina 6o d,el t lanuale del GroettoÍe). Questo tratto
sostituisce la classe preferita del nano standard.

Orcìr i  ie l la  gìunola
Se i gorilla fosselo malvagi e potesser-o parlare sarebbero molto
sinili agli orchi deLla giungla. GIi orcbi della giungla conduco-
no un'esistenza senplice, spostandosi nella giungla cacciando
e raccogliendo cibo irr gtuppi composti da clan (l'equivalente
in dihensioni delle squadre fornite nella scheda dell'orco sul
Mdnuale dei Mottrì, prù il 150% dí non coùrbattenti). Sebbene Ie
lotte intelne ai clan siano comuni, sono anche relative poco san
gLliiarie e quasi mai letali. È solo quando gli orchi della giungla
incontlano altri clan o razze che la loro vera natura malvagia e
sanguinaria viene fuori.

la conqùista è un conceto esrraneo agl i  orchi del la
giungla. Issi attaccano, prendono ciò cire att ira la loro
attenzione e se ne vanno. Mancano anche del la discipl ina
necessaria per presetvare ciò che rubano, qlr indi cercano
sempre di assaltare insediamenti mal difesi e catovaùe, in
modo da sosti tuire 1e cose che si rompono o rovinano a cau-
sa del l 'umidità del la girrngla.

Avolte, un singolo orco mette in dubbio la necessità dicercar.e
costantemente il conflitto, o cerca strategie diverse dalla forza
bruta. Questi sono di solito i menbri più intelligenti del clan.
Questi iconoclasti spesso lasciatro la giungla (alúeno rempora-
neamente) per divelile avventurieri.

Trattirazziali: Gli orchi della giungla possiedono tuti irrarti
tazziali degli orchi presentati a pagina 200 d el Manuale tlei Mostri,
con Ìe aggiunte ed eccezioli indicate di seguito.
. Visione crepuscolare: LIlr orco della giungla può vedere

quattro volte più lontano di un umano alla luce stellare, luce
lunare,luce di torcia, e simili condizioùi di scarsa luminosità.
Igli mantiene la capacità di distinguere i colori e i dettagli
sofio simíli condizioni.

. Niente scurovisione.

. Boùus razzíale di +2 alle prove di Guarire e Soptavvivenza:
Gli orchi della giúngla devono dinostrarsi autosufficienri per
sopravvivere l]el loro ambiente.

la cosmologia base di DuNGEoNs & DRAcoNs prevede sei piani

lnterni, qriatrro dei quali corrispondono agli elementi classici:
acquai aria, fuoco e terra. Si possolro coÌlegare le razze ai vàri.
elementi selrza però renderle creature extraplanari. ln effetti, si
può creare un iitero sistema frlosofico basato sulle varie combi-
nazioni dei tipi di elemenri e delle loro foúe.

Ie razze descritte di seguito sono Ìe razze elementali legate a
ciascun elehento. Sebbene i membr.i di queste razze non siano
dei veri elementali, e siano, coIrre holre creature, composte di
tutti e quattto gli elementi, ciascuna ha una specifica affinità
con uno dei quattro elementi. Qriesto eÌemento è quello che ha
la maggiore influenza sui membri di quella razza e ne modella
forternente non solo la fisiologia, rna anche I'atteggiamento e
Ia personalità. Gli gnohi, ad esempio, sono associari princi,
palmente con Ì'aria e i nani hanno una profonda affiliazione
con la terfa.



Nonostante la loro affinirà a un pafiicolare elemento, il tipo e
sottotipo di queste cr.eature nor-r cambia.

Ogni varianre r.azziale modif ica la razza a cui è appl icata
(la tazza standard) in manieta l ieve. Tutr i  i  tra$i razzial i  del la
razza standald (compr.esi bonus razzial i  al le abi l i rà, talenti
b O | .  u . .  r p e c . r l r C a p a c t t a  S e  r ì . o r i e  c O m e . c u r o v i . i O n e  e  v i 5 r O . ì e
crepuscolare, modif icatori  di caratterist ica, bonus di com-
battìmento contro nemici specif ici ,  e competenze nel le armi
razzial i)  vengono mantenuti  a meno che la var. iante razziale
specif ichi altr imenti .  Ad esempio, un nano manriene la sua
famil iar i tà con le armi, e un elfo mantiene 1a sua capacità di
notale porle segLete,

La maggior parte di queste vatianti tazziali fornisce dei modi,
frcatod di carafieristica alrernativi.l modiflcatori di caratteristi-
ca qui forniti soprassiedono i modiflcarori della razza standard_
Ad esempio, i modificatori di caraterisrica di un halfling dell,ac-
qua sono -2 alla lorza, +2 alla Destrezza e +2 alla Costituzione.
Questi sostituiscono il normale -2 alla Forza e +2 aÌla Destrezza,
non sono ul'aggiunta.

Come per le varianti razziali ambientali (vedi la sezione pre
cedente), la natura equilibrata e pirì adattabile degli umani gli
impedisce di avere una fotte affinità elementale. La personalità
di un singolo umano riflette, forse, le forze dei vari elementi
all'interno di quell'individuo, ma gli umani non oltengolo
aÌcuùa parricolare vinù o vulnerabilità legate alle loro corlpo-
nenti elelnentali.

RAZZE DELLACQUA
le razze dell'acqua sono creature legate alle sensazioli, ma la
loro risposta a esse è pirì atrenra e critica di quella delle razze del
fuoco. I membd delle razze dell'acqua agiscono solo dopo aver
valutato bene la situazione, ma restano flessibili e adattabili.
Sono poliricamenre rradizionalisti, più a loro agio con sislemi
consolidati che con nuove idee radicali.

I membri delle razze dell'acqua spesso divergono in aspetto
dai loro normali cugini. Ie car.atteristiche comuni comprendo-
no pelle leggerheflte scagliosa e viscida, capelli o pelle blu-r,er-
de, e grandi occhi neri.

Tutti i membri delle razze dell'acqua hanno i trati seguenti.
. Bonus razziale di +1 ai tiri per colpire contro crearute del

sotlotipo fuoco, comprese le creature exîraplanari del piano
Elementale del luoco.

. Pelalità di -2 ai tiri salvezza conrro incanresimi, capacità
magiche e capacirà soprannatutali con il sottotipo fuoco o
utilizzate da creature del sottotipo fuoco, comptese creatute
extraplanari del ?iano Elementale del Iuoco.

. Nuotatore naturale (Str):  I  membli del le r-azze del l ,acqua
hanno una I'elocità di nuotate uguale a1la loro velocità sul
terreno. (Se la creatura già possiede una velocità di nuotare,
mig-i iorarla di 3 metri) .  LIna crearura del l 'acqua può spo-
starsi in acqua al la sua velocità di nuotare senza effettuare
prove dí Nuotare. Ha un bonris razziaie di +8 al le prove di
Nuotare per svolgere azioni special i  o evitare un pericolo_
lJna creatura del l 'acqua può sempre scegliere di prendere
10 a una prova di Nuotare, ancire se distratta o i l ]  pericolo.
Può usale l 'azione di correre mentre rìuota, purché f luoti  in
l inea retta.

Ha l f ì i ng  de l ì ' acqua
cli halfling dell'acqua sono identici agli halfling descritti nel
Capitolo 2 del Marruale del Gioraiore, eccettuate le differ.er.rze nei
ttaftí ezzialr.

"Íratti î^zzialit Gli halfling dell'acqua hanno i rrati razziali
genedci dell'acqua descriti sopra e rurti i ttati razziali degli
halfling forniti nel Capitolo 2 é,el Manuale del cioraiore, con Ie
aggiunte e le differ.enze indicate di seguito.

. -2 alla Forza, +2 alla Destr.ezza, +l alla Costituzione: Gli hal-
fling dell'acqua sono veloci e robrisri, ma sono deboli flsica,

Orchì deìl 'ar:guar
Gli orchi dell'acqua esemplificano il tato dell'acqua volto al
rnale. Sebbene lento nel giungere a una decisione, una volta
scelto un corso d'azione I'orco dell'acqua è più duro da smuovere
di un'ondata.

Trattl razzíali: Gli orchi dell'acqua possiedono tLltri i rratti
razziali generici dell'aria descritti sopra e rurti i rrîrti razziali
degli orchi presentati a pagina 200 deÌ Mdnuale dei Mosfri, con le
agg 'un re  ed  eccez ion r  r r d i ca re  d i segu i ro
. +4 al la Forza, +2 al la Costi tuzione, 2 al l ' lntel l igenza, 2

alla Saggezza, -z al Carisma: Gli orciri delI'acqua sono forti
e robusti ,  ma condívidono le Ì imitate capacità mental i  del la
loto razza.

RAZZE DEL|ARIA
I tratti associati all'atia comprendono una iatuta intúitiva ed
eùrotiva. le creatute con forti legani all'elemetto dell,ar.ia
tendono a essere curiose e indagatrici, càpaci di influelzare gli
altri con le parole. In politica, credono nel sacr.ificio per il bene
di causa o fede.

I membri delle razze dell'aria spesso divergono in aspetto dai
loro normaÌi cugini. le caratter.istiche comuni compLendono
pelle azzurra o bianca, capelÌi azzurr.i o bianchi, e pelle fredda
al tocco.

Tutti i membri delle razze clell'aria hanlo i ttalrí seguenri.
. Boùus razziale di +1 ai tid per colpir.e contro creature del

sottotipo terra, comprese le cteature extraplanati del piano
EÌementale della Tella.

. Penalità di 2 ai riri salvezza contro incanresimi, capacità magi-
che e capacità sopr.an1laturali con il sottoripo terra o utilizzate
da creature delsottotipo terra, comprese creature extraplanari
del Piano Elementale della Terra.

. Senza f iato (Str):  I  membri del le razze del laria non respi-
rano, quindi solro irnmuni all'annegamento, soffocamento
e gl i  aftacchi che r ichiedono I ' inalazione (come alculì i  t ipi
di veleni).

Cno rn i  de i i ' a r i a
Gli gnomi dell'aria sono ídenrici agli gnoúi descrirti nel Capi
tolo 2 del À,taraale del Ciordiol?, eccettúate le differenze nei tr.atti
razzialr.

^îrartitazzíali. 
Gli gnomi dell'aria haùno i tratti tazziali ge

nerici dell'aria descrifii sopra e tufii i rratti lazziali degli gnomi
forniti nel Capitolo : del Mamrole del ciocatore, con le aggiunre e
le differenze indicate di seguito.
. -2 alla Eorza, +2 alla Destrezza: Gli gnomi dell'aria sono agili,

ma mancano di forza flsica.
. Nessun bonus razziale ai tiri !er colpire contro coboldi e go-

blinoidi.
. Bonus di schivate +4 alla C1asse Arhatura contro cteature

Grandi o più grandi del sototipo della rerta: euesto bonus
sostituisce il bonus di schivare alla CA degli gnomi contro i
glgaùri.

Cob l i n  de Ì l  a r i a
I goblit dell'aria sono un esempio di tratti dell'aria rivolti al
male. Le loro emozioni più potenti sono paora e rabbia, mentre
la loro creatività è insolitamente maligna e dannosa.

Ttattí razzialí: I goblin dell'aria possiedono tr.rfti i trafti
razziali generici dell'aria descritti sopra e rufii i tratti razziali
dei goblin presentati a pagina 122 del ìjan ale der Motri, con 1e
aggiunte ed eccezioni indicate di seguito.



. 2 alla Forza, +4 alla Destrezza, -2 alla Costiruzione: I goblin
dell'aria sono più agili e persuasivi dei goblin standard, ma
sono deboli e fragili fisicarnente. Ira i goblin dell'aria gli stre-
goni soho molto più comuni che tra i goblin standard.

. Nessun bonus Gzziale alle prove di Cavalcare: I goblin del-
l'aria non sono soliti cavalcare.

RAZZE DEL FUOCO
I membri delle razze del fuoco vi-
vono per sperimentare qualsiasi
sorta di sensazione. Tendono
a essere molto percettivi, e

Tratrirazziali: Gli hobgoblin del fuoco possiedono tufti i trat-
ti razziali genedci del fuoco descritti sopra e tuttii trafti mzziali
degli hobgoblin presenrati a pagina 139 del Manuale der Mastrì,
con Ie aggi.rnre ed eccezioni indrcale di .eguiro.
. +2 aIIa Desftezzat +2 alla Costituzione, +2 all,Intelligenza, -2

al Carisma: Cli hobgoblin del fuoco sono Gpidi e resisrenri
qaanto i loro norhali cugini, ma possiedono ùn migliore
i[telletto.

. Visione crepuscolare: Un hobgoblin del fuoco può vedere
quaîtro volte più lontano di un umano alla luce stellare,

luce lunare, luce di torcia, e simil i  con-
dizioni di scarsa lurnirosirà. Xgli

mantiene la capacirà di distin-
guere i colori e i dettagli sotto

Etfo det fuonspesso sono altisti e arti-
giani.  Pol ir icamente, di-
sprezzano i coÍrportamen-
ti contenuti, in particolare
le inibizioni morali o religiose,
e anche le limitazioni imposte
dalle autodtà.

I membri del1e razze del fuo-
co spesso divergono in aspetto
dai loro normali cugini. le
carattedstiche comuni compien-
dono pelle color grigio carbone
o rosso fuoco, capelli rossi o
arancio mossi come fossero . .
6amrne, pelle insolitamente t
calda, e grandi denti rossi.

Tutti i membri delle raz,
ze del fuoco hanno i tratti

H.tft"S
simil i  condizioni.
. Nie[te scutovisione.
. Nessun bonus razziale alle pro-

ve di Muoversi Silenziosafnente.

RAZZE DELLA TERRA
I tratti associati alla terra comprendono la
consapevolezza di sé e la ponderazione.
Le creature con forti legami all'elemento
della tetra tendono a essere serie. Molre
di es.e cono atLenti  t icercarori  o com-
petenti strateghi. ln politica credono
all'autosufficienza e al rarre il massimo
dai propri sforzi.

. Bonus razziaÌe di +1ai riii
per colpire contro crea-
ture del sottotipo acqua,
. ^ - - , " . "  l .  . , . " . , , " .

esraplanari del Piano
Elementale dellAcqua.

' Penalità di -2 ai tiii sal-

ieguenti.

\ezza conuo incantesimi, :
capacità magiche e capa-
cirà soprannaturali con il
sottotipo acqua o uîilizzate
da creature del sottotipo
3CqUa, COmPIeSe Creatuie
esnaplanari del Piano Ele-
me. i . l "  l " l l ' 4 . . ' . .

. Resistenza al fuoco 5.

' iel fuoco
--: eLF del fuoco sono identi-
:: :sli elfi descrifti nel Capi,
' - -J 1 del Manwtle del Giocatare,
. : : ertnate le differen ze nei. trattr razzialt.

hattí tazzialit Gli elfi del fuoco hanno i rratti tazzrali ge-
::::;i del fuoco descdtti sopra e turti i tratti tazziali degli elfi
. - :ì-ii nel Capitolo 2 d el Manudle del cíacatore, con le aggiunte ed
.:::zìoni indicate di seguito.
. I alla Desrtezza,,2 alla Costituzione, +2 all,Intelligenza, z al

,::isma: Gli elfr del fuoco sono rapidi d'azione e di pe[siero,
: .: condividono la fragilità fisica tipica della razza.

- ,  : ì ìn del fuoco
: : _ili e1fi delfuoco preferiscono sensazionipiacevoli ed esre-
: : :..mpiacenti, gli hobgoblin del fuoco godono del dolore e

:. .- .:rsazioni delìabattaglia. le loro arti preferite sono quelle
:- : ::::regia e della tartica.

come gemme o pozzi
profondi, voci cupe,
mani e piedi grandi,

capell i  gr igio ferro, e
la pelle con un riflesso

metallico.
Tutti i membri delle razze

della terra hanno i tratti
seguerìti.

. Bonus razziale di +1 ai tiri
per colpire contro creatute
del sottotipo atia, compte-
se le creature extraplanari

del Piano Elementale del-
lAria.

Cabolda

rali con il sottotipo atia o utilizzare
da creature del sottotipo afia, comprese cteature extraplanari
del Piano Elementale dellAria.

. Stabilità: Una creatura della terra riceve un bonus di +4 alle
prove di catatteristica effeftuate per resistere ai tentativi di
spingere o sbiìanciare quando si trova sul terreno (ma non
quando si arrampica, vola, è a cavallo o alÍirnenti non ben
piantata sul terreno). Se la razza standard già possiede questa
capacità i bonus sono cumulativi.

Coboldi del la terra
I coboldi della terra sono un esempio di tratti della terra dvolti
al male. Sono meno emotivi dei loro normali cugini, e astuti
nelfideazione di ihbrogli e trappole.

I membri delle razze della terra
spesso divergono in aspetto dai
loro normali cugini. le carat-
teristiche comuni comptendo-

no pelle color terra, occhi

. Penalità di -2 aitiri salvezza
contro incantesifni, capacità

magiche e capacità soprannaru-

s
a:

E



Tt^tti tazziali: I coboldi della rerra possiedono tutti i trati
razziali generici della teÍa descritti sopra e tutti i tntti mzziali
dei coboldi presentati a pagina 38 del Mdnrale dei Mostri, con le
aggiunte ed eccezioni indicare di seguito.
. '2 al la Forza,-2 al la Costi tuzione: I  coboldi del la terra sono più

forti ma meno agili dei loro normali cugini.
. Bonus razziale di +,t alÌe prove di Artigianato (costruire

trappole) legate a progetti i1l pietra: I coboldi della terra sono
p r  t r co ìa rme l re  rb i l i  ne l  c  r ca  re  r  r appo  e  f a r re  d  i  r e r , a .

Nan ì  de l i a  t e r ra
I nani della terra sono identici ai 1lani des ctitti nel Capitolo 2 del
MdnLtùle del CiaedLÒre, eccettuale le diffetenze nei ttani razziali.

Tr^tti t^zzialii I nani della rerra hanno i rratti razziali ge,
r-rerici della terra descritti sopra e tutti i rrati razziali dei nani
forriti nel Capitolo 2 del M anuole del Giocatore, e ccetto per alcune
differenze nei tratti razziali.
. +2 alla lorza, 2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -z al

Carisma: I nani della terra sono forti fisicamente, ma anche
inpacciati nelle azioni e con le parole.

. Esperto hinatore migliorato: ll bonus ftzziale di un nano del-
la tella alle prove di Cetcare pet norare costtuzioni in pietra
insolire è di +4 (invece di +2).

. Nessunbonus razziale di+2 ai tiri salvezza contto incantesimi
ed effetti magici.

. Nessun bonus razziale di +1 ai tír.i per colpir.e contro orchi e
gobLinoidi.

. Bonùs razziale di +4 alle prove di Arrigianato e alle prove di
Valutare legate a oggeti in pietra o metallo: Un nano della
terra ha una profonda familiarità con gli oggetti fatti con le
ossa della terra, da quí il suo migliorbonus razziale.

ME77I RAZZE
I mezzelF e i mezzorchi solro parte razza elementale e paite
umar-ri. Come risultato, possiedono aÌcuni dei tratti elementali
dei loro genitori non umani, ma non tutti. D'aspetto, è raro che
possiedano piir diuna caraterisrica pafiicolare. Un mezzelfo del
fuoco potrebbe avere la pe1le grigio carbone, ma non i capelli
o.s'  ,  ome f ir  m mc o gland i  denti  ro:si.

Mezzelf i  del fuoco
I nezzelE del fuoco apprtzzano le cose più delicare della vira,
ma noù sono edonistiquanto i loro genitori elfi delfuoco. Illoro
lato umano glí permette di temperare la propria indulgenza nei
piaceli tramite l'autocontrollo.

Tt^ttirazzi^li.I ríezze16 del fuoco hanno i tratti razziali dei
mezzelfi folniti nel Capitolo 2 de1 Manaale del Giocatore, oltre ai
ttattl seguentr.
. Bonus razziale di +1 ai tiri per colpire contro creature del

sottotipo acqual comprese le creature extraplanari del ?iano
Elementale dellAcqua.

. Penalità di -1 ai riri salvezza conrro incantesihi, capacità
magiche e capacità soptannatu{ali con il sottotipo acqua o
utilizzate da cteature de1 sottotipo acqua, comprese cteatute
extraplanari del Piano EÌementale dellAcqua.

Mezzorchi del l 'acqua
I mezzorchi dell'acqua combinano Ia flessibilirà e attente consi-
derazioni deilorogenitori orchi dell'acqua con la capacitàumana
per la dsolurezza e rapidirà di azione.

Tratti razziali: I mezzorchi dell'acqua hanno i tratti tazziali
dei mezzorchi forniti neÌ Capitolo z del lranuale delCiocatore, oltre
ai tratti segueffi.
. Bonus mzziale di +1 ai tiri per colpire contro creature del

sottotipo fuoco, comprese le creature exttaplanari del ?iano
Elemeùtale del Iuoco.

. Peùalirà di -1 ai tiri salvezza contro incantesimi, capacità
magiche e capacità soptannaturali con iI sottotipo fuoco o
utilizzate da creature del sottotípo fuoco, compLese cieature
extraplanari del Piano Elementale del Iuoco.

Quando un personaggio con rur modi6catore di livello aurnenta di
esperienza, il modificatore di livello con cui ha cominciato diventa
sempre dipiù un peso. Allafine, ibenefici dati dal dpo di crearura
possono essere eclissati da quelli dei suoi privilegi di classe, e il
giocatote potrebbe dmpiangerc la mzza scelta. Con questosisteúa
variante, il personaggio può pagare un costo in PI a cerri inrervalli
per diminuire il peso del suo modificatore di livello.

Una volta che il totale dei suoi livelli di classe del personaggio
(senza includere i Dadi Vita provenienti dal suo ripo di ctearura o
dal suo nocliflcatore di livello) raggiungono il trrplo del suo modi-
frcatore di livello, si púò diminuire il hodiflcatore di livello di t.

Ad esempio, il modificatore di ln'ello di uno gnoll è +1.
Quando un personaggio gnoll ottiene il suo terzo livello di
classe (ricordarsi che i 2 Dedi Vita iiiziali dello gnoll ron
sono considerati), può pagare un costo in PI per ridurre il suo
modificatore di livello a +0.

Se il modificatore di livello è superiore a +1, quesro processo
si ripete frnciré iÌ modificatore di livello della crearura non
raggiunge +0. Ad esempio, un dlow (modifrcatole di livello +:)
può scendere a modiflcatore di livello +1 dopo aver raggiunto
il suo sesto livello di classe, e poi di ùuovo a +0 dopo aver gua
dagnato alt l i  tre l ivel l i  di  classe.

La Tabella 1-t: "Ridurre i1 modiflcarore di livello" fornisce i
livelli a cui si possono ridurre i modifrcarori di livello per un
modificatore di livelloiniziale da +1 a+6. Le cteature con un rno-
dificatore di livello di +7 ohàggiore manrengono illoro normale
modificatore dilivellofinché non ragg:iungono i livelli epici (21"
o superiore), e quindi non sono incluse nella tabella. Si può petò
seguire quanto delineato sopra per determinare qualrdo queste
ctearure possono diminuire il loro modilìcarore di livello.

TaBEtLA  l - l :  RTDURRE tL  MoDtF tca roRE Dr  L t vELLo
Modif icatore Numero di l ivel l i  diclasse necessari
di l ivel lo per r idurre i l  modif icatore di l ivel lo
iniziale (senza includere i  DadiVita razzial i)
+ l  3
+ 2  6 , 9
+ 3  9 ,  1 5 ,  l 8
+ 4  l 2
+ 5  l 5
+ 6  l 8

COSTO IN PUNTI ESPERIENZA
Ogni volta che si può ridutre il modifrcatore di livello del per-
soiaggio, questi deve pagare un costo in PI per ttarre vantaggio
dalla liduzione. Il persolaggio deve pagare un ammontare di pX

pari a (il suo attuale LEP 1) x 1.000. Quesro arnmontate viene
immediatamente sottratto dai PI totali del personaggio. Ia ridu,
zione dovrebbe ridurre il livello effettivo del personaggio (LXp)
di t. (Se questa riduzione non diminùisce di 1 il LIR il rotale in
?I del personaggio viene invece portato al massimo del livello
sottostante il suo attuale LEP). Questa spesa di PX nonpuò essere
invertita in alcun nodo, e ilpagamento deve essere volontario da
p.rre del pcr .onaggio. l l  prgarnenro deve e..c-c ef lerrurro rppe-
na possibile ridr.rrre il modilìcatore di livello del personaggio.

Ad esempio, uno gnoll guerriero di u " livetlo (fE? S) che più
tardi ottiene un terzo livello di classe ha un minilno di 15.000 pE
(il suo LEP è appena passaro da 5 a 6). Può quindi ddurre il suo



lodiflcatore di livello da +1 a 0. Deve pagare 5.000 pE, dato che
rjesso iÌ suo tEP è 6 (2 Dadi Vita più 3 più il suo hodifrcatore di
r'.ello +1). Dopo avel spesoi PE, ilsuo modificatote dilivellopassa
-: -l a +0. Ora ha 10.000 PE. llsuo IEP scende a 5 (2 DadiVita più
. .r'elli di classe). Anche se il pagamento di PX non l'avesse ddotro
: ;' Ìivello (ad esempio, se ilsuo totale di ?X dopo aver raggiunto il

telLo fosse stato di 20.000 o più) il suo rotale di pE nonpotreb-
::  : imanere sopra i l  massimo per i l5 ' l ivel lo, che è 10.000 pX.ln
, -ttì, lo gnoll ha 'tipagato" il suo modificatore di livello con una
:: rr di PI, e ora è un personaggio di 5'livello.

-ilo stesso modo, un drow chierico che abbia appena raggiulr,
: ;'livello (rEP 8) può ridurre il suo modificatore di livello

I a +1. Deve pagare 2000 PI e il suo lEp divenra 7 (6 livelli
:sse più il suo modificatore di livello +t). euando otriene il

:.:Ìlo di classe (lEP 1O), può ridurre il suo modificatore di
:---. a +0 (e il suo IEP a 9), spendendo alúi 9.000 pX.

1 :riÌna vista, questo scambio potrebbe sehbrare un cattivo
::: .  l l  drow chierico ha sacri f icato 16.000 punti  espefienza,
':.ndo livelli nei confrotti dei suoi compagni. Ora però,

::ogredire come se non avesse mai avuto un modificatore
- ..llo. Grazie alla narura auto-correggente del sistema di

. r .spetienza, presto sarà alla pari del resto della compa-
. : : raggiulgerà il 20" livello dopo avet ottenuto un totale di

.  rr PE (190.000 pi i i  i  16.000 del cosro in ?E). Se non avesse
rjro qùesto sistema variante, avrebbe dovúto ammassaie

I PE per raggiungere il zo'livello di classe (con un lEp
::: rn normale drow con modificatore di livello +2).

STIRPI
- :.. in ranto, ùasce un individuo che spicca tra il resto del,
: :,3zione. Questo individuo mostra peculiatità associate a
: : iiverso di creatura, come un drago, gigante, celesdale o

- : : : .  Si dice che questo personaggio abbia una st i tpe.
: ::::pi possono esistete per un qualsiasi motivo. Iorse il

..:Eio ha antenati insoliti, come un drago che assunse
- : :orma per vivere tra gli umani o gli elfr_ Il personaggio
:::: essete il retaggio di un periodo più antico, quando

: .Decie etano maggiormente legate tra loro. la stirpe
,:: .  essere anche i l frutto del la presenza di insol i te energie

' -. _ rriurali presenti durante il concepimento, la gestazione
- ::-:ra. Potrebbe anche darsi che sia un presagio mandato
r:: Darte di un'antica profezia od oscura leggenda. II DM

,::. lecidere laverità che si nasconde díetro una stir.pe, an-
. :ersonaggio non dowebbe necessariamente apprendere
: : iella sua difGrenza.

; - -EFONTEDELLASTIRPE
.  , : : : :e ha sia una fonte ( i l  t ipo di creatura da cui sono

, .  'ue pecul ial i tà) che una forza (minore, media o
:::- :  Più forte la st irpe, più potenti  i  tratt i  e i  benefici

- r . i i  da  essa .
:_ .-rre ha associata a sé una stirpe minorc. Una stirpe

' ' :  :_.: : ' ì  procura grandi alterazioninelpersonaggio, e quindi
' .::.ienra un significativo incrernento dipotere dello stes

- : . : : :r i  casi, l 'unica st irpe associata a una fonte è minote,
:: ::..larmente vera per stirpi dedvate da creature deboli

r : .raud o i  naga-
: .._:ri hanno ancire stirpi medie. Esse influenzano in

- : ::ì drastica sul livello di potere del petsonaggio, e
:: r -- da r-azze più poteùti corne elementali, slaadi e molti

'  a : : _aan t i .
- -: naggiori provengolo solo dalle più poterìti fond pd-
': ---ìrìpresi celestiali, demoni, diavoli e i più potenri tra i

: .  rrrsonnggio cor. Li na .t i t  pe maggiore e unà poterre pro
, : -r ! -:oi anteDati, hostrando poteti e capacità significadve.

LIVELLI DI STIRPE
Nelcorso della sua cauiera, un petsonaggio con una stirpe diviene
più potente di un personaggio senza. Dato che l'aumento di potere
è graduale nel corso di venri livelli, un hodifrcatore di livello starico
non aiuta a riflettere in maniera appropriara la differenza. lnvece,
un personaggio con la stirpe deve prerìdere uno o piir livelli di "stir,
pe" in vari mohend della sua caÍiera, come indicato sulla Tabella
t-2: 'LiveLl i  

di  srrrpe . P1irn. chq r r n perronaggio con una .r irpe .ag
giunga il livello del personaggio indicato, deve acquisire un livello
di classe di "srirpe". I livelli di classe di "srirpe" non auhenrano il
Iivello del personaggio nello stesso modo di un normale livello di
classe, ma forniscono cenibenefrci (vedi soto).

Se il pelsonaggio non acquisisce un livello di classe di stirpe
prima di raggiungere il livello del personaggio indicato sulla
tabella, non ottiene più trarti della srirpe e deve subite ona
penalità del 20% su turti i futuri PX guadagnati. Non appena
raggiunge il livello minimo di stirpe, otiene tutte le capacità di
stirpe dovuregli in base al livello del personaggio, e la peialirà
ai PE smette di essere applicara-

Ad esempio, Alarion è un personaggio di 1" livello con una
stirpe maggiore (drago d'argento). I l tratto della stirpe che riceve
al 1'livello è un bonus di +z alle prove di percepire lntenzioni.
Qoando raggiunge il z' livello del personaggio, egli ottiene Al-
lerta come tratto della stirpe. Prima di raggiungele il 3' livello
deI personaggio, deve acquisire un livello di sritpe pet porer
continuare a ottenete tratti della stirpe. Setaggiunge il3'livello
del personaggio e non ha livelli di stir.pe, non ortiene ilrmto di
stirpe dovutogli come persoùaggio di 3' livello (Iorza +t) e deve
subire unapenalità del20% suturti i futuri pE guadagtati. Se in
seguito soddisfa i livelli dí stirpe minimi richiesti, otterrà il suo
tratto di 3'livello (insieme a qualsiasi altro tratto che non sia riu
scito a otteDere per non avete acquisito immediatamente iI suo
livello di stirpe) e smerte diapplicare la riduzione ai pI suifururi
guadagni. Prima di r.aggiungere il suo 6'livello del personaggio,
deve  ave l  acq  u  i s i t o  due  l i ve l l r  d  i  sL i r pe  pe r ' con t i nu r  r e  I  o t  Lene re
trattidella stirpe. Se ofiiene il suo tetzo livello distirpe prima di
raggiungere il 12" livello del personaggio, può guadagnare tutti
i tmtti della sua stirpe (mano a mano che diventano disponibili
con il raggiungimento di huovi livelli).

Un livello di stirpe nolfotnisce aumenri delbonus di atacco
base o delbonus aititi salvezzabase, nessunpunto ferita oounto
ab i l i r :  e  r es "un  p r i v i  l eg ' o  d i  c l a \ se .  V re ' r e  con* i de l r t o  un  no rm l -
le livello di classe (senza abilità di classe) al fine di determinare
ilmassimogrado delle abilità.I ltvelli di stirpe non comporrano
mai ona penalità ai PX per i personaggi muhiclasse.

Includere il livello di stirpe del personaggio quando si calcola
qualsiasi capacità del personaggio basata sui suoi livelli di classe
(corne il livello dellincantatore per i personaggi che lanciano
incantesimi, ole CD dei titi salvezza per i personaggi con capacità
speciali le cui CD sono basate sul livello di clas se). Il personaggio
non ottiene alcuna capacità, incantesimo conosciulo o incalrtesi-
mo al giorno dall'aggiunta dei suoi livelli di stirpe e solo i calcoli
delle sue capacità basate sul livello vengono influenzari.

Se un personaggio ha livelli in due o più classi oltre ai suoi
livelli di stirpe, ogni classe ottiene il beneficio di aggiungere i
livelli di stilpe nel calcolo delle capacità.

Ad esempio, uno stregone di t" livello con una srilpe maggiote
acquisisce ul livello di stirpe quando oftiene suffrcienti pI per au,
mentare di livello. Alfrne della durara degli incanresimi, prove di
livello dell'incantatore e cosìvia viene considerato un incantatore
di ;" livello. XgIi non oftiene però gli ilrcantesirni al giorno o gli
incantesimi conosciuti di uno stregone di 3" livello.

Allo stesso modo,l'attacco stordente diun monaco di 3'livello
con un livello di stirpe ha una CD del tiro salvezza pati a 12 (10
+ metà del livello di classe) piir il suo modificatore di Saggezza,
dato che illivello di stirpe viene rrattato come se fosse un livello



TaBELLA l -2:
Livello
di stirpe
t "
2 '
3 "

punire il bene), qualità
ciali (come la resistenza
alÌ'energia, la resistenza.
agli incartesimi o lbl-
fatto acutQ, o capa
cità hagiche.

LIVEIL I  DI  sT IRPE

-Forza della stirpe -.-
Minore Media Maggiore

12" 6' ì.
nla 12' 6

darnonaco quando . i  calcola la CD del Lrro \rt !e7za. Un molaco
o r  J  r r ve t  t o / ( r r egone  d i  J .  l i ve l l o  con  d rLe  l r ve l l i  d r . r i r pe  "a rebbeua t l a to  comc  un  i ncan ra to re  d i  s "  l i ve j l o  e  un  monacod i< ,  i i ve l
l o  ne r  de te r rY ì i na re  I e  cap rc i r r  ba .a re  su l  I i ve l l o .

,  
Se  i ì  pe r , , onagg iopo "s iedeg iàun  ra l en ro fo rn locomera le r r ro

Donus. puo cceglieì-he un alr.o. Ad eqempjo. la srirpe minore di
celestiale fornisce Allerta come talento borru. 

"U,s.iirr"llo. 
Si rrl_,

pe rsondgg io  con  ques rx  s r j r pe  a l  momen lo  i r  cu i  r xgg iunee  l .E ,
rvelo, gra possiede Aìlerra. puo scegliere aì 

"uo p9"19 ur 'r1,. .
La renio ,sogger lo. hdt {rr; lmenre. aj norma I i  prerequ i .  i r  i ; .

DESCRIZIONE DELLE STIRPI
Ogni descrizione :eguenre compren<Je alclrne in[ormrzioni
oa(ldn pet al l lare giocàfori  e Dl\4 r ihcorporare l l  <rirpe nel la
ca  mpagn r .  comprese  po renz ia l i o r rg i n r  e  pec  l i a  r i r à  m ino r i che
a tu tano  a  de r rag l i a re  magg io rheh re  i l  pe r "o ragg io .  L i  desc r i
z l one  t o rn i scp  anchc  I  l r i t r i de l f a  s t i r pe  o r renu r i  a  de te rm tna r i
rfvellr dej personaggio.

Celestìale
Un penonagg io  con  uDa  q f i r pe  d i  ce les r ra l e  I r  r i sa l i r e  l a  sua
olscenoeDzr al le crealure dei piani Supenori.  proprio come un
arsirnJr o una creatura celestiale. La maggior parte degl i  dFsel i .
trconti .  guìîd ini I  ed efad lr  n po,sr"de 1., capa.i , ,  a i  , ip,o"du.. i?on
g r r  umano id i ,  ed  ecemp i  d i  ,  r ea ru re  ce les r i a l i  d ; , ce .e  d r i  c i e l i  pe rvlvere con '  mondljconpiror 'o spesso nei mrt i  e nel le leggende. t
o r sce r ìden t  I  d i  que \ re  u r i o r i  h rhno5pe \5o  I  c rp " l l i  d  o roo  d  a reen_
to) ultpofiamento otgoglioso o uno sguardo penetrafie.

TRATTT DErla sTtRpE Dt cELEsttAt-E
Livello del
personaggio Minore

nla 12"

\
3
T
&
4

TRATTI DELLA STIRPE
A seconda della fora della_stirpe diun petsonaggio, egli ottiene

X.:^?l]:f l i:,.:9"' 
, Fo. due o quar I ro 'ive i det persònaggio 1ot r ve  I  e  e l t i v i  de j  pe rsonagg io ,  pe r r  pe rsonagg i  con  un  mod i6_

ca to re ,o  I  t lw l t o  sLpe r i o te  a  _0 . .  I  r r r  i  o r t enu r  i  vengono  i nd  i ca l ;
nel1a descttzione di ciascura st irpe.

D e s l  i r i o n p  d e i  r r a t r i  d e l l a  s r i r  p e
I rmtti della stirpe ricadono in quattro categorie.

. 
IncreheDto di caratteristica: Il persoùaggro ottiene unjnc remen lope rmr r ì en ted i  

t  a l  ou r r regg iod i caà r re r i . r i . ,  i nd i -
ca ro .  I  u r z l ond  a  l l o  q te .qo  modo  de l l . i nc remenLo  d i  c : r r a r t e r i s t i ca
o t  r enu ro  da  i  pe r<onagg i  ogn :  qua r r ro  ì i ve l l i .

,A thn i rà  
a l ì a , s t i r pe :  l . l  pe rconagg io  o r r rene  un  bonu .  \ d i  2 ,

L l l -  l l . . , r t , , " , , "  O rove  d r  D ip loF . " / i a .  I h r Im id , re .  I n r rd r rene re ,

":: :g_l l : l :  
tnror,rnxziol l i  e Raggi"are efferruate per irrreLagire

con le creatLLre del la sua st irpe.

, , l nc remen- rod i  
ab i l i t à :  l l  pe rsonagg ro  r r ce re  un  bonu .d i  . 2

a | | e  p rove  e  e t l Ld re  con  I ab j l i r à  i nd rca ta .
8'
12"

20'

+2 al le prove di percepire Intenzionj
Al lerta
Saggezza +l

l io.t:: '. i!n! da,l n?r I volta ar giorno (tvaBJ
Arnnrta ar celest iaJi +2r

sùrpe di



Livello del
personaggio
l '

2',

3 '

5 '

7 "

3 '

: '-  
l "

.

Media

+2 al le prove di
Percepire Intenzioni

Al lerta

Saggezza +1

Protezione dal male'I  
volta algiorno ( lvtag)

Aff ini tà ai celest ial i
+2

Maggiore
+2 alle prove di
Percepire Intenzioni
Allerta

Saggezza +1
Protezione dal male
I volta al giorno (l\,4ag)
Af6nità ai celestiali +rr
Ptrnire i l male I volta al
giorno (Sop),
+2 alle prove di
Concentrazione
Resistenza
all 'elettricità 5 (Str)
Carisma +l
+2 aitir i salvezza
contro veleno (5t4

- Aff ini tà aicelest ial i  +4r
Punire i l  male I volta Resistenza al
al giorno (Sop), freddo 5 (St{

Carisma +l
l6'  Resistenza al l 'acido Resistenza al freddo

5 (st4 s (srr)
17" Afhnìià ai demoni +6r
l8' Costit lrzione +l +l all,armatura naturale
1 9 "
20" +2 ai t,,i satvezza i'rXi:flJ:3iîifi'J,"

conko  ve leno  (S r r )  5 /be re
I t t  pe'sonaggio ott ene i l  bonus rndicalo a rutte le prove di
Diplomazia, Int imidire, lntrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare effettuate per inte,aq re con i  o;rnon,.
2  l l  pe rsonagg io  può  pun i re  u r ì  c rea lu ra  ouona  con  un
a t t acco  un  - r : sch ,a  come  una  gua rd ia  ne ra  d r  oa r i  j j ve l l o .
una  vo | l a  a t  g ]o rno .

Dìavolo
le ednti sono spesso la fonte di un penonaggio con srirpe di
diavolo. Anche altri diavolicon la capacità m*anorfos;, come I ge-
iugon e idiavolidella fossa, sononotiper esse$i uniti ai 1norrali.
Un pemonaggio con quesra stirpe porrebbe possedete deipiccoli
corni o denti insolitamenre affilati.

TRATTT DEL!a sTtRpE Dt otavoLo

8 '

l 0 '

I i '
12'

14',

Resistenza
all 'elettricità 5 (Str)

Affinità ai demoni
+21

Punire i l bene I volta
al giorno (5op),

+2 alle prove di
Nascondersi

+2 al le prove di
Nascondersi
Resistenza al l 'acido
5 (st4
Costituzione +l
+2 ai titi salvezza
contro veleno (Str)
Aff ini ta ai demoni +4r
Resistenza al fuoco
5 (str)
+2 al le prove di Int imidire
tnca t za re

Maggiore
+2,alle prove di Raggirare
JCntvare

Carisma +l
Oscutitò 1 voha
a l  g i o rno  lMas l
AfÈnità a; dia; l i  +2ì
Punire i l  bene I volta al
giorno (5op),
+2 alle prove di Diplornazia
Resistenza al
fuoco 5 (5r4

Costi tuzione +l
+2 ai titi salvezza
contro veleno (Str)
Aff ini tà ai diavol i+41
Resistenza al l 'acido
s (st4
+2 alle prove di Cercare
Allerta

Intell igenza +l
Resistenza alfreddo
s (str)

+2 alle prove di
Concentrazione

+2 alle prove diAscoltare
lniziatÌva l\,4igliorata

.  contro veleno (St4 slmale
rersonaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di

:  
_: 

3mazia, lnt imidire, Intrattenere, Raccogliere lniormazioni
. :=tgirare effettuate per Ìnteragire con i  ce]estial i .
- :ersonaggto puó punjre una creatura malvagia con un attacco
,- - schia come un paladino di pari l ivel lo, univolt" ulgiorno.

-
::::onaggio con una stirpe di demone ha uno o più anrenati

- :,-:::e dernoniaca. La fonte più comune di questa stirpe è un
: _::. ma qualsiasi demone capace di prendere forma umano!

.,: -- :s sere il responsabile degli insoliti trarti del personaggio. I- !::::ggi con la stirpe di demone possono presentare delìe pic_
. :<:lliarità cie ricordano il loro antenato: occhi dal sinistro

: :::. un debole odore di zolfo, o l,amore per la brutalità.

: . -  T E L L A  S I I R P E

- , e l l o  de l
:a:onaggio

- .e, lo del
:':rsonagio

- Costituzione +l
Resistenza Resistenza all,actdo
all 'elettricità 5 (Stù 5 (Str)
- Affnità ai celestiali +6r
Carisma +l +l all 'armatura naturale

,2 alle prove di Osservare
+z at lÍt sa)vezza Riduz one del oanno

D I  D E M O N  E

Minore
+2 alle prove di [.4uoversi Silenziosamente
Attacco Poderoso
Forza +1
Resistenza all 'elettricità 5 (Str)
Affinità ai demoni+2r

Media Maggiore
- +2 alle prove di

M uoversi Silenziosamente
+2 alle prove di
Muoversi
Silenziosamente
' Forza +l
AttaccoPoderoso Resistenzaall,elettricita

5 (str)
Affinità ai demoni +2r
Punire i l bene 1 volta al
giorno (Sop),

Minore
+2, al le prove di Raggirare
)cntvare
Carisma +l
Oscrf i td I  volta al qiorno l l \ ,4asl
Aff ini tà ai diavol i  +rr

Livello del
Personaggto

8'
12"

20'

Livello del
personaggio Media

7'

t '
2 '

'r0'

l t '
12'

1 3 "
l4 '

l 5 '
l6 '

3"
+ 5cntvate

6' CarÌsma +l

+2 alle prove
di Raggirare

OscuritA 1 volta
al gÌorno (Mag)

Aff ini tà ai diavol i
+21

Pun i re  i l  bene  I
volta al gìorno (Sop),

+2 al le prove di
Dipfomazia

Resistenza al
fuoco 5 (Str)

Attacco
Poderoso



17' Aff ini tà ai diavol i+6r
18" Costi tuzione +l +l al l 'armatura naturale' l9" - +2 al le prove diAscoltare
20' +2 ai t i t i  salvezza Rìduzione del

_ contro veleno (Str) danno 5/bene
I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, Int imidire, Intrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Ragg'rare effetLLate per inte.agire con i  diavol i .
2  i l pe rsonagg io  puó  pun i re  JTa  c rea tu r r  buona  con  un
a t t acco  un  -n i sch ia  co / re  una  gua rd ia  ne ra  d i  pa r i  .  ve l l o ,
una  vo [a  a tg to rno ,

Doppelganger
I1 mutaforma umanoide definitivo, il doppelganger, può essere
chiunque, dovunque e in qualsiasi homenro. È fa;ile;magina
re un_singolo doppelganget come ptogenirore diun,intera genia
di individui huniri di poted frlutaforma.

TRATTT  DETLA s r tRpE  o t  DoppELGANGER
Livel lo del
personaggio Minore

17" Affinita ai draghi

r8. cosrituzione +r 1i:?,îli;if'., 
"",,.","l9 '  -  +2 al le prove dì Saltare

20' Alteture se stessol lmmunità al
vo l t a  a l  g i o rno  (Mag ) t reddo  (S r4

I l l  personagg:o oLtiele i l  bolus Inoicato a t. t t te le prove d.
Diplomazia, Int imidire, lntrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare,effettuate per interagire con i draghi d,argento.
2  Cono  d i  f r eddo  d i  9  m ;  6d8  dann i ;  R i f ì ess id i r nez ;a  (CD l 0
+ rretà DV + modif icatore di Cos).

Drago bianco
Alcune tribù arriche sono tiuscite a trattare con i vicini draghi
bianchi, scambiando cibo e occasionali sacrifici in cambio della
protezione dalle tribù nemiche_ eueste alleanze pos sono risulta
re indiscendenri di stirpe di dragobianco, cherendono aimirare
la ferocia dei loro antenati.

TRATTT DEua srtRpE Dt DRAGo BtaNco
Livello del
personaggio Minore Media
2 '

6' - Fotza +1
8" Allerta Resistenza alfreddo 5 (Str)'10' 

Affinirà ai draghi biancÈi +il
12' Fotza +1 +l all 'armatura naturale
14" - +2 alle prove di Nuotare,16" 

Resistenza al Resrstenza ar
freddo 5 (Str) freddo tO (St4

18" - Costituzione +l
20' Affinità aÌ draghi Camminare sul ghiaccio

bianchi +2r I volta al giorno (Str),
I l l  personaggio ottiene i l bonus indicato a iutte le prove di
Diplomazia, lntimidjre, Intrattenere, Raccogliere lniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i draghi bianchi.
2 Come movinenti del ragno, ma la superficie deve essere
ghiacciata.

Drago blu
Nei tempi passati, i draghi blu interagivano spesso con i re e le regi_
ne dei grandi imperi del deserto. la stirpe gelerata da queste unioìri
era considerata simbolo di regalità, anche se quesri imped erano già
da rehpo svaniti. Un individuo che pofia la stirpe diun drago ùlu
tende a essete territoriale ed emettere un lieve odore di ozono.

TRATTI DELLA STIRPE DI DRAGo BLU
Livello del
personaggio Minore Media
2" - +2 alle prove dì Raggirare

+2 alle prove di Allerta
Raggirare

8" Allerta

i0 '
12'
14"

Forza +l

'16' 
Resistenza Resistenza all 'elettricità
all 'elettricità 5 (str) 10 (Slr)

1 5 "
Resìstenza al
freddo l0 (St4

Carisma +1
Arma a soffio (Str),

Forza +l
Resistenza all 'elettricità
s (str)
Affnità ai draghi blu +21
+l all 'armatura n atura le
+2 alle prove di Percepire
In tenz ion i

8'
1z',

+2 al le prove di Camuffare
Alterare se stesso I volra al giorno (Mag,
La f l sma  + t

Forza +1
Resistenza alfreddo 5 (Str)
Affinità ai draghi
d'argento +2r
+l all 'armatura naturale
+2 alle prove di Intrattenere

Resistenza al Resistenza al
freddo 5 (Str) freddo t0 (Str)
- Costituzìone +l
Affinità ai draghi Alterare se stesso
d'argento +2r I volta al giorno (N,4ag)
- Affinità ai draghi

d'argento +4r
+l all 'armatura +l all 'armatura
naturale naturale
- +2 alle prove di Raggirare
+2 alle prove di Attacco Poderoso
lntrattenere

- +2 alle prove di Nascondersi
+2 alle prove Allerta
d i  Nasconders i

]i: lndividuazione dei pensiel I volta al gÌorno (t\,4ag)
20" Affinità ai doppelganger r2r
I l l  personaggio ottiene ir bonusírdicaro a rutte le prove d
DipJomazia, Intimidire, Intrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i doppelganger.

Drago d'argento
I draghi d'argento, tra tutti i draghi, sono quelli che hanno la
maggiore probabilità di prendere un compagno umanoide, e
sono di conseguenza la srirpe di dragopiù comune.I personaggi
con stirpe di drago d'atgehto tendono a essere regali e statuari.

îRATT| DELLA srtRpE or onaco o'encerro
Livello del
personaggio Minore

+2 alle prove di Percepire Intenzioni
Allerta
Forza +l
Resistenza alfreddo 5 (Slr)
Affinità ai draghi d'argento +2r

Media Maggiore
- +2 alle prove di

Percepire lntenzroni
+2 alle prove di Allerta
Percepire Intenzioni

3'
4' Allerta

6"
7 '
8"

9 '
10"

1 1 "

12'

' i3"

Forza +l

8"
12'
t 6 '
20"

Livello del
Persohaggto
l '

2 '

20"
- Costi tuzione +l
Aff ir i tà ai draBhi Creare/diqru\gere uLqua
blu 2 I vo ta al gio.no ( l \ tag)



i A I I I  D E L L A  S T I R P E  D I  D R A C O

Livel lo del

Pèrsonaggio Minore Media
+2 alle prove di Nuotare
Alle rta
Fo(za +1
Resistenza all 'eleltricità
5 (Str)
Affinita ai draghi di
bronzo +2r
+ l  a l l ' a rmatura  na tura le
+2 alle prove di
Percepire Intenzioni
Res is tenza a 'e le t t r i c i tà

I  l l  personaggio ott iene i  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, nt imidire, Intrattenere, Raccogllere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i  draghi blu.

. . ìq o di bfoi lzo
Con la sua capacítà naturale di assumere forma umanoide, rnista
r una innata curiosità, è facile che i draghi di bronzo diano vita a
qenie di creature che discendeno dalla loro stitpe. Queste crea-
:ute tendoro a condividere la curiosità dei draghi di bronzo e i1
-..ro amor'e per I'acqua.

alcuni lasciano un ricordo duratur-o della Loro presenza nella fonna
di una prole mezzo-drago. Anche rnolte generazioni dopo, questo
sangue draconico può manifestarsi nella forrna di tratti della stirpe.
I discendenti di un drago dbro tcnclono ad andare d'accordo con le
credtrrre b-orìe. rno\l  ra'  do g, rz' . t  c cone. ' :  ' , 'co' . t ' "re

TRATTT DELLA srtRPE Dt DRAGo D'oRo
Livello del
personaggio
4"
8'
12"
1 6 "
20"

Livello del
personaggio Media' ì ' Maggiore

+2 al le prove di
Percepire lntenzioni
Al lerta

Fotza +1
Resistenza alfuoco 5 (Str)
Affrnità ai draghi d'oro +21
+ l  a l l ' a rma tu ra  na tu ra le
+2 ai le prove di Cuarire
Resistenza a fuoco
r0 (st4

+2 a l le prove di
Percepìre Intenzioni

Al le rta

.torze + |

ResÌsienza al fuoco
s (st4

lrlinore
+2 al le prove di Percepire
Allerta
Forza +l
Resislenza al fuoco 5 (Str)
Aff ini là ai draghì d'oro +21

- Costi tuzione +l
Aff ini tà ai draghi Respirare sott 'acqua'?
d'oro +2'

Affinilà ai draghi d'oro +4r
+l a 'armatura naturale +l a 'arrratura naturale
- +2 al le prove di Nuotare
+2 al e prove di Cuarire Attacco Poderoso
- Intel l igenza +l
Resistenza a fuoco Arma a soff io (Str)r
r0 (st4
- Affinità ai draghi d'oro +6r
Costituzione +l +l all 'arrratura naturale
- +2 alle prove dì Saltare
Resp i ro 'e :o r t  acora  r ìn1un ta  a l  t roco  

15Lr ;

D I  B R O N Z O

+2 alle prove di Nuotare

Allerta

- 0 " 2 '

3 '
4"
5 '
6 "
7"
8 '

9 ''10"

l l "
l 2 '
1 3 '
14''t5"

1 6 "

17"
1 8 "
l 9 '
20'

Fotza +1

Resistenza
all 'eleltr ici tà5 (st4 r0 (sr4

Costituzione +l
Alf ini tà ai draghi di Respirare acqua
baonza +2 (st4 '

.ersonaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
a :  .- f lazia, Inl im;dire, lntrattenere, Raccogliere Informazioni
: r . tgirare effeltuale per interagire con I draghi di bronzo.
- :ersonaggio può respìrare sott 'acqua senza prob emi e
:  .  -  - sa re  e  p rop r i e  capac i t à  spec ìa  i anche  se  immerso .

, ù
- .  d r , , pn  r . ' o  "  \ o l r p . r -  r . e  r n r  s r , L r ra  , l l canza .on

. l r  d ; .  m ; ' .  men r r l i r , . r .  e  l r ,  o ra  puopo . r J .e  J l l r  c re r l i o r . e
-  - . . , , . "  , 1 ,  . 1 " . - ^  - . " ^  r  r -  - . - . ^ ,.  n , r gg  o  co r  que . l J  c l r  pe
: :jr' l astuzia e nalizia dell'anteneto, e può avere un viso

jrll'aspetto quasi schelerrico.

. , - -  ] : L L A  S T I R P E  D I  D R A G O  N E R O

- , :  o o e l

: :- : :  naggio Minore l i ledia
- +2 alle prove di l":uotare
+2 alle prove di A erta
N uotare

Forza +l
Res i s tenza  aLL 'ac ido  5
(st4
Aff inità ai draghi neri  +2r
+ l  a l l ' a rma tu ra  na tu ra le
+2 al le prove di
Nasconde rs i

:  Resistenza al l 'acido Resistenza al l 'acido
s (std l0 (str)

.  Costi tuzione +l
A r5 r  l à  a i  d rag l '  Re5p i rd .e  acqua

I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, lnt imidire, lntrattenere, Raccoglìere lnformazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i  draghi d'oro.
2 l l pe rsonagg Ìo  può  resp i ra re  so t t ' acqua  senza  p rob lem i  e
può  usa re  l e  p rop r i e  capac i t à  spec ia  i anche  se  immerso .
3  Cono  d i  f uoco  d i  9  m ;  6d8  dann i ;  R Ì f l ess i  d imezza  (CD l 0
+ metà DV + modif icatore di Cos).

Draqo d'o t tone
I bardi narrano una noaa storia diunviaggiatore neL deserto che
siperde e incontraurra donna arnichevole che lo riporta in saLute
e lo riconduce sulla via di casa. Nel racconto, la donna generosa
si rivela cssere uo potente drago d'ottone cbe vuole solo avere
accanto qualcun con cui parlare e che, mesi dopo, dà alla lúce
un mezzo drago. I discendenti di questo incontro casuale sono
spesso chiacchieroni e socievoli.

TRATTT DELLA srlRpE Dt DRAco DrorroNE
Livello del
personaggìo Minore
2 '

+2 al le prove di
Raccogliere
lnfot mazioni

A l l e r t a

Allerta

- Fotza +1

reti +2 (st4 '
: . 'sonaggio ott iene ì l  bonus indÌcato a tutte le prove

- .  amazia, Int im idire, Intrattenere, Raccogliere
- , 7 1 ^ . i  F  R , o ù ' r , r è  é f F è t i ,  r î è  ^ é r  i nr . .  . .  r e ' ag r ré  co r  r

. . -  ' e t i

. ' aonagg io  può  resp i ra re  so t t ' acqua  senza  p rob lem i  e
:  . - . r e  l e  p rop r i e  capac i t à  spec ia l i  anche  se  immerso .

: i l
- . : :l rsioni i draghi dbro assumono piir cire un intetesse transi-
- - ..n iiorti clei mortali. Grazie alla lor.o caprcítà di meianrorfosi,

Media
+2 a le prove di
Raccogliere Inlormazioni
A e rta

Foaza +1
Resistenza a fuoco5 (StQ



l0' Affinìta ai draghi d'ottone +2r
12' Fo.za+1 +l all,armatura naturale
14" - +2 alle prove di Raggirare
16' Resistenza al Resistenza al

fuoco5 (str) fuoco lO (St{
18' - Costituzione +l
20" Affinità ai draghi parlare con gli animalì

d'ottone +2r 1 volta al giórno (Mag)
I l i  personaggio ottiene i l bon us ind icato jtutte le proie di
Diplomazia, Intimidire, lntrattenere, Raccogliere IniormazionÌ
e Raggirare effettuate per interagire con i draghi d'ottone.

Drago dì rame
Quando il giocoso drago di rame incontra una creatura dalla
mentalità simile, spesso vi srringe una lunga e duratura amici-
zia. ll dsulraro di questa unione può dar vita a una lunga stirpe
di individui con sangue di drago di bronzo. quesri individui
spesso condividono la natura incorreggibile deldrago dibronzo,
r i su l r rndo a  vo l re  anche r .n  po  raccagn i .

T R A T T T  D E L L A  s l t R p E  D l  D R A G o  D t  R A M E
Livello del
personaggio Minore Media
2 ' - +2 alle prove di Intrattenere

+2 alle prove di Allerta
Intrattenere

6' Fotza +1
8" Allerta Resistenza all,acido 5 (Str)
l0' Affinità ai draghi di rarì.e +i]
12" Forza +1 +l all,armatuia naturale
14' , +2 alle prove di Raggirare
l6 '  Res is tenzaa l l 'ac idoRes is tenzaa i l 'ac ido

s (Str) l0 (str)
18" Costituzione +l
20" Affinità ai draghi Movimeúti del ragno 1 volta

di rame +21 al giorno (N/ag)
I l l  personaggjo ottiene i l bonus indicato a lutie le prove
di Diplomazia, Intirnidire, Intrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare effettuate per interaÉire con i
d ragh i  d i  rame.

Drago rosso
Sebbene la maggiotaflza dei malvagi draghi rossi non ami
avere relazioni amichevoli con gli umanoidi, a volte genera-
no delle stirpi con queste crearure. eúesti loro discendenti
mostrano poteri di gran lunga maggiori del resto della loro
gente. Un personaggio con stirpe di drago rosso tende a es-
5ere  rdncoroso e  van i lo .o .  e  in  a lcun i  cac i  e r ' te t te re  un  vago
odore di fumo.

TRAtrr  DELla st tRpE Dt DRAGo Rosso
Livello del
personaggio Minore

l ) -  -  Ca r i sma  - l
ì6" Resistenza al Arma a soff io

fuoco l0 (St4 (St ') '
17' ,  Aff ini tà ai draghi rossi +6r
18" Costi tuzione +l +l al l ,armatura naturale' l9" - +2 al le prove di Saltare
20' Lacal izza oggetto lmmunita al fuoco (Str)

I volta al g orno (l\,4ag)
I l l  persoraggio ol l iene I bonus indicato a LLrle le prove dl
Diplof i  azia, Int imidire, Intrattenere, RaccoglÌere lnformazioni
e Raggi.are efettuate per i lLerag re co' l  oragî rossi.
2  Co . ìo  o  f uoco  o  9  m :6d8  da i r i :  R i f ì ess . -d , rezza  (CD ì0
+ metà DV + modif icatore di Cos).

Draqo verde
In certi rad casi, si è venuto a sapere che alcuni draghi verdi ab
bíano assunto il contr.ollo (invece di divorare) di piccoli enclavi
di umanoidi delle foreste. In seguito alcuni di questi umanoidi
hanno partoriro dei mezzo-draghi, producendo una stirpe che
sarebbe continuara per.secoli- I discendenti dei dlaghi verdi
sono spessi voraci e belligeranti, e cominciano a combatter.e
senza bisogno d i  Brandi provocazior i .

TRATTT DEL!a srtRpE Dt DRAGo VERDE

- +2 alle prove di Valutare
+2 alle prove di Attacco Poderoso
In l im id i re

Minore Media
- +2 al le prove di l \ ,4uoversi

S i l enz iosamen te
+2 al le prove di Al lerta
I\y'uoversi Si lenziosamente

\ - q
\  , . .  ,L

7 " -
8' Resistenza al

fuoco 5 (Str)

+2 al le prove di lnt imidìre
Res i s l enza  a l
fuoco ì 0 (Str)
Costìtuzione +l
Localizza oggetto 1 volta
al giorno (Mag)
Aff ini tà ai draghi rossi +4r
+l al l 'armatLlra
na tu ra le

9 '
l 0 '

l l '
1z',

't3 "
14'

Aff inità ai draghi
rossi +2r

+ l  a l l ' a rma tu ra
na lu ra te

.\'

si
'ì

Livello del
pefsonaggro
2 '

4'

srirpe ài àrago

4'
8"
12"
t 6 "
20'

Livello del
personaggio

+2 alle prove di Raggirare
Allerta
Forza +l
Resistenza al fuoco 5 (Str)
Affinità ai draghi rossi +2r

Media Maggiore
- +2 alle prove di Raggirare
+2 alle prove di Allerta
Raggirare

Fotza +1
Resistenza alfuoco 5 (5t4
Aff ini tà ai draghi rossì +21
+l al l 'armatura naturale

l '
2 '

5 '
6'

Allerta

-
t o t z e  + l



6 '
8'
t 0 '
l 2 '

t 6 '

ì 8 '
20 '

Alierta

-

Resistenza Resistenza
a l l ' ac i do  5  {S t4  a l l ' a c i do  l 0  ( 5 t4
- Costi tuzione +l
Aff ini tà ai draghi Respirare sott 'acqua,

I l l  personaggio ott iene i  bonus indicato a tutte le prove
di Diplomazia, Int imidÌre, lntrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare el lettuate per interagire con gl i
e l emen ta l i  de l l ' a r i a .
2 Come la capacìtà speciale degl i  e emental i  del l 'ar ia.

E iementale del luoco
Color-o nelle cui vene scorre il fuoco elementale sono spesso
sempre tesi e di poca pazienza. I loro occhi sembrano bruciare
.ome  t r zzo t r r .  e  l ;  pe l l e  p r t o  ass t rmere  r r t r i n ta ro \ sa5 r r J .

TRATTT DELra 5TrRpE Dt ELEMENTALE DEL ruoco
Livel lo del
personaggio Minore Media

Fotza +l
ResÌstenza al l 'acido 5 (St4
Affnità ai draghi verdi +2r
+ l  a l l ' a rma tu ra  na tu ra le
+2 al le prove di Raggirare

veú i  +2
I personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Dìplomazia, Int imidire, Intrattenere, Raccogliere lnformazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i  draghi verdi.
2 l l  personaggio può respirare soit 'acqua senza problemi e
ouò  usa re  l e  p rop r i e  capac i t à  spec Ìa l i  anche  se  immerso .

- Ì r t a l e  de l l ' a cqua
: .rirpe elementale dellhcqLra è diffusa principalmente rra le razze
_: iespirano sodacqua, Ina si manifesta anche tta harinai e pesca
: e addidttura sullbccasionale personaggio con nessun legame di

: :: aon ocealri, mari o grandi laghi. Questi pe$onaggi sono spesso
r::andenti, e in genete non vivono a lúngo nello stesso posto-

:  T - - I  O E L L A  S T I R P E  D I  E L E M E N T A L E  D E L L , A C Q U A

- rello del
:È'sonaggio Minore 

S"li,l o.ou" o, ,uro,u'"
+2 al le prove di Nuotare Attacco Poderoso
- Fo.za +1
Attacco Poderoso Nube di nebbìa 1 volta

a l  g i o rno  (Mag )
- Aff ini tà agl i  elerrental i

de l l ' a cqua  +2 r
Fotza +1 +l al l 'armalura naturale
- +2 alle prove di Osservare
Nube di nebbia Nuotare 9 m,
I vo ta al glorro ( lVag)
- Costi tuzione +l
Aff ini tà agl i  elemental i  Spingere Nligl iorato
de l l ' acqua  +2 r

: .  rgg.o oriene r l  bonus irdicato a -urte e prove d.
. .  . ' .zta, lnt imidìre, lntrattenere, Raccogliere Informazionie
: ,  - :  - ,- :  ef lettuate per interagÌre con gl i  elerrental i  del l 'acqua.

- . , ' ?  - 9  m  a l l ' a t t ua le  ve loc i t à  d i  nuo ta re .

.  r e l l  a r i a
, : reno specifica diuna sriipedidjirìni(vedisono), la stir-

.r::le dell'aria deriva il suo potere dal legahe con il piano

, : : iellAtia. I personaggi con la stirpe elementale dell'aria
_ : : :..ere molto rapidi nel passare di emozione in emozione,

- : :. ere capelli o pelle diun lieve colorito azzr.rrro.

-  : : - -A  sT tRpE  D t  ELEMENTALE DELL 'aR ta

;:-..: -:ggio N4inore Media
+2 al le prove di Equil ibr io
Iniz;at iva Mig iorata

Destrezza +l
Folata di vento 1 volta
al giorno (Mag)
Aff i  ni tà agl i  elemental i
de l l ' a r i a  +2 r
Arrna Accurata
+2 alle prove diCrsservare

Falata di venta I volta Padronanza del 'aria
a gìorno (l!4 ag) (St4,
- Cos'tituzione +l
Affinità agli e ementaii Attacco ir Volo
d  e l l ' a r ia  +2r

- +2 al le prove diAscoltare
Piratecnica 1 volta Resistenza al fuoco
al giorno (N,4ag) l0 (St4
-  Cos t i t uz i one  + ì
Aff ini tà agl i  elemental i  Attacco Rapido
del fuoco +2r

I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove
di Diplomazia, lnt imidire, lntrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare effettuate per interagire con gl i
e l emen ta l i  de l  f uoco .

Elenrentale del la terra
le creature con una stirpe elementaÌe della terra provano rrn
seiso digravítà e stabilità che le lega alÌefondamenta delmondo.
Avvertono un palpabiÌe senso dell'inerzia che li circonda e che a
volte si manifesta in lentezze neÌl'agire.

TRATT I  DELLA  s f lRPE D I  ELEMENTAIE  DELLA  TERRA
Livel lo del
perconaggio Minore Media

2 "
+2 a e prove
d iAcrobaz ia

Destrezza +l

+2 al le prove diAcrobazia
Schivare

Destrezza +l
Pirotecnìca 1 volta
al giorno ( l \ lag)
Aff i  ni tà agl i  elemental i
de l f uoco  +2 r
l\ .4 obi l i ta

+2 alle prove di Scalare
Attacco Poderoso

6'
8' Schivare

12'
14'

1 8 "
24"

2',
+2 al le prove di
Sca are

b' '  lotza +1
8' Attacco Poderoso Fondersi nel la pietra

I volta al giorno ( l \y 'ag)
i0'  Aff ini tà agl i  elementalÌ

del la terra +2,

- +2 al le prove diAscoltare
Fondersinel la pietra Padronanza del la terra
I volta al giorno (N/ag) (Str),
- Costi tuzione +l
Alf i  ni tà agl i  elementalì  Spezzare N,4igl iorato
del la terra +2r

I l l  personaggio ott iene i i  bonus indicato a tutte le prove
d i  D ip l omaz ia ,  I n t im id i r e ,  I n t r a t t ene re ,  Raccog l i e re
Informazioni e Raggirare effeltuate per interagjre con gl i
e l emen ta l i  de  a  t e r ra .
2  Come a  capac i t à  spec ia l e  deg l i  e l emen ta l i  de l l a  t e r ra .

Fo ì l e t t o
Tutte le culture nalrano storie di folletti che prendono amantimor-
tali, e quindi nonsorprende lbccasionaÌe comparsa di individui con
stirye di6lletto. Che siano discendenti di una driade, nin{à, sariro

12' Forza +l + l  a l l ' a rma tu ra  na tu ra le

16"

l8 '
20'

+2  a  l l e  p rove  d i
Equ i l i b r i o

r i z i a t i va
M Ìgl iorata

Destrezza +l



o qualche aluo tipo di folletto, una creatura con súrpe di folleto è
solita possedere una personalità distaccata e indipendent".

TRATT| DELLA sttRpE Dt FoLLETTo
Livello del
personaggio Minore

+2 al le prove di Nascondersi
Volontà di Ferro
Carìsma +l
Chorme su persone I voria ai g,orno (i\,4ag)
Aff ini tà aifol lett i  +2r

p^ersonaggio lrledia Maggiore
r- - +2 alleprove di Nascondersi

2o +2 alle prove dì Voiontà di Ferro
Nascondersi

3 '

7',

,  Carisma +l
Volontà di Ferro Charme su persone

I volta al giorno ( l \ lag)
- Affinità aifolletti +2r

Visione crepuscolare
+2 alle prove di
lvluoversi Si lenziosamente

8' Charmesu persane Ailerta
I volta al giorno (l lag)

9' Destrezza +l
l0' Affinità ai lolletti Parlare con gli animalì

+2 I volta al giorno (l i,,4ag)
l l" - Affinità ai folletti +4r
12' Visione crepuscolare lnvisibilità 1 valta a)

g io rno  (Mag)

14' +2 alle prove di
N4 uoversi
S i lenz iosamente

'I5' - Saggezza +1
16' Allerta Sonno profonda 1 vota

al giorno (M ag)
17' Affinìtà aifolletti +6r
18' Destrezza +l Parlare con ivegetali

I  volta al giorno ( l \ .4a9)
l9' " +2 alle prove di Raggìrare
20" Palare con glianimalì Riduzione del

I volta a giorno (l\,4a9) danno 5/feno freddo
I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, I  nt imÌdire, lntrattenere, Raccogliere lnformazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i fol lel t i .

Cen io.  Dj innì
Sebbene pochi siar-ro i saggi che diano gran credito ai miti per cui

umanoiòi e geni abbiano antenati comuni, non si può negare che \e

mzze siano nloko siúi!. di aspetto tra di.loto. I personaggi con strpe

di djinni sono spesso altezzosi ma dimostrano anche gnnde astuzia.

TRATTT  DELLA  STTRPE Dr  D , rNN l
Livel lo del
personaggio Minore

+2 alle prove di Concentrazione
Inìzìativa lvl igliorata
Destrezza +l
P a <  < t a h 7 : , l l ' , . 1 . 1 ^  5  / S r r \

Affnita ai dj inn +2ì

liledia Maggiore
- +2 al le prove

di Concentrazione
+2 al le prove di lniziat iva Migl iorata
Concentrazione
- Destrezza +1

Iniziat iva N4igl iorata Resistenza al l 'acÌdo 5 (Str)
- Affnità ai di inn +2r
Destrezza +l +l al l ,armaiura naturale
- +2 alle prove di

- Conoscenze (piani)
Resìslenza al l 'acido Schivare
s (st4
- Saggezza +l
Affinirà ai djinn +2ì tn;i;;biliîà I votta al

giorno (N/ ag)
Aff ir i tà a, o1 nn r_4

r f  a t f a rma lu ra  Res i s ten . , a  a l l  ac i do
naturale l0 (St4
- +2 al le prove di Valutare
+2 alle prove dj Crearc cìbo e acqua
Conoscenze (piani) I  volta algiorno {N,4ag)
- Forza +1
Schivare Forma gassosa 1 volta

al la sett imana ( lvlag)
- Aff ini tà ai dj irn +6
Saggezza +l +l al l 'armatura naturale
- +2 al le prove dÌ

Percepire Intenzion
lnvisibi l i tà 1 volta lmmunità al l 'acido (5t4
al giorno (Nilag)

I Jl  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove
di Diplomazia, lnt imidire, Intrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare effettuate per interagire con i  dj inn.

Genio, Efreetì
È probabile cire i personaggi con stitpe di efieeri siano i discen
denti di schiavi di questa terribile e potente razza. Di solito han
no pelle rossa e un atteggíamento crudele, e possono presentare
minuscoli corni o occhí blonzei.

TRATft DELLA sltRPE Dt EFREETT
Livel lo del
personaggio fvlinore

+2 alle prove di Raggirare
Iniziativa l\ l igl iorata
Forza +l
Resistenza al luoco 5 (5t4
Affinità agli efreet +21

Livello del
personaggio Media Maggiore

- +2 alle prove di Raggirare
+2 alle prove di Iniziativa Migliorata
Raggìrare
- Forza +l

8 '
t2"
t6 '
20'

Livello del

8 '
12"
l 6 '
20'

Livello del
personaggio
I '

2 '

3 '

Car i sma  + l

4'
5 '
6'
7 '

8"

9 '
10"

' l l '

12"

l 3 '
14',

1 5 '

17 '
l 8 '
l 9 '

20'

+2 alle prove di Intrattenere
RÌduzione del
danno 1/ferro freddo

8'
12'

20'

I

2 '

3"

5'
6'
7 '

9 '
t 0 '

Fotza +1

Resistenza al fuoco
s (sù)

Aff inità agl i  efreet
+21

+l al l 'armatura
n atu ra le

+2 al le prove di
Conoscenze (piani)

Schivare

lniziativa Migliorata Resistenza alfuoco 5 (Strl
Affinita agÌì efreet +2
+l aì l 'arrnatura naturale
+2 al le prove dí
Conoscenze (piani)
Schivare

Carisma +l
Produrrejamma 1 volra
al giorno ( l \ ,4a9)
Affinità agli efreet +4r
Resistenza al fuoco
r0 (st4
+2 al le prove di
Concentrazione
Raggio ravente 1 volta al
giorno ( l \ ,4a9)
Destrezza +l
Muro difuoco 1 volla
al la sett imana (Ny'ag)
Aff inìtà agl i  efreet +6r

l 1 '
12'

13"

14'

t 5 '
t 6 '

17"



'18"

l 9 '

20"

8 '
12',
l 6 '
20'

Car i sma  + l
- +2 alle prove di

In t i rn id i re
Produrrefamma 1 lmmunità al fuoco (Str)
volta al giorno {l\,4ag)

è, nel mígliore dei casi, una rarità. Personaggi con stirpi dei giganti
rnalvagí minori (delle colline, delgelo e del firoco) possono esser.e
ilrisultato di incroci volontari o involontari con ilgrandepopolo-
Le stirpi dei giganti delle pietre, delle nuvole o delle tempeste,
d'altra parte, sono pirì probabilmente il rísultato di antiche al-
leanze tm quelle razze e l'antica robiltà del mondo. Ad ogni caso,
ipersonaggi coù stirpe digigante tendolo a essere imponentiper
la propria razza, e spesso condividono le peculiarità (colore della
pelle e dei capelli, atteggiamento e cosi via) dei lorc antenati).

Una stirpe media può essere presa solo dai giganti delle
nuvole, giganti del fuoco, giganti del gelo, giganti delle pietre e
giganti delle tempeste. La stirpe îìaggiore può essere pr.esa solo
, l : i  o iornr , , le l l "  t " - . " . r "

T R A T T I  D E L L A  s r r R p E  D r  c r c a N T E  D E L L E  c o l l t N E
Livello del personaggio Minore

+l al l 'armatura natu ra le

I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove dì
Diplornazia, Int im;dire, lntrattenere, Raccogliere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con g i efreet.

Genio,  Janni
Essendo dei vagabondi del Pi?no Maferiale, l'unica cosa sor-
preldente delle stirpi di jann e che non ce ne siaho tanre in
circolazione. Una creatura con la stirpe di jaini tende a essere
qualche centimetro più alta del nortrale per la súa tazza, con un
portamento regale e orgoglioso. Egli potrebbe anche condivide-
. "  ì " . . t " ' .  . ^ - . J ^ , - 1 . i  i , - -

TRATTI DELLA sTIRPE DI ,ANNI
Livello del personaggio Minore

+2 al le prove diValutare
lniziat iva l \ ,4igl iorata
Saggezza +1
lnvisibilità l volta al giorno (l\,4ag)
Aff ini tà ai jann +2r

I I  personaggÌo ott iene i  bonus indicato a tutte le prove
dj Diplomazia, Int irr idire, Intrattenere, Raccogliere
lnformazioni e Raggirare effettuate per interagire con i jann.

_ , t I e
t.: le epoche passate, igiganti si mescolavano molto di pirì con gli

-.jnoidi piùpiccoli. Oggi,la tesrimonialza di questa mescolanza

lcl gelo

+2 alle prove di Scalare
Attacco Poderoso
Fotza +1
+l all 'arnîatura natLrrale

20' Aff ini tà ai giganti  del le col l ine +2r

I I l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tut le le prove
d i  D ip l omaz ia ,  I n t im id i r e ,  I n t r a t t ene re ,  Raccog l i e re
Informazioni e Raggirare effettuate per inleragire con i
g i gan t i  de l l e  co l l i ne .

TRATTI DELLA sltRpE Dt ctcaNTE oEL Fuoco
Livel lo del
personaggio lvlinore Media

- +2 al le prove di Scaiare
+2 a e prove di Attacco Poderoso
Scalare
- Fotza +1
Attacco Poderoso +l al l 'armatura naturale
- Aff inìtà ai giganti  del

fuoco +2r
Forza +) Resistenza al fuoco 5 (St4
- +2 al le prove di Saltare
+ la l l ' a rma tu ra  l nca l za re
natura e
- Costi tuzione +l
Aff ini tà ai giganti  Resistenza al fuoco

8'
12"
t 6 '

12'

20"
del fuoco +2r

2 '

6'
8'
l 0 '

12'
l4 '

20'

I  l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, int imid;re, lntrattenere, Raccoglíere Ìnformazioni
e Raggirare effettuate per inleragire con i  giganti  del gelo.

\
:1.

2',
4'

6"
8 '
10"

r0 (st4
I  l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplorrazia, Int imidire, Intrattenere, Raccogliere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i giganti del fuoco.

TRATTT DELLA sttRpE Dr crcaNTE DEL GELo
Livel lo del
personaggio Minore Media

- +2 al le prove dì Scalare
+2 al le prove di Attacco Poderoso
Sca la re

- Forza +l
Attacco Poderoso +l al l 'armatura naturale
- Aff ini ta ai giganti  del

gelo +21
Forza 1 ResrsLerza alf .eddo 5 (Sr')
- +2 ai le prove di Saltare
+ la l l ' a r r r a l u ra  Spezza reM ig l i o ra to
n atu ra le
- Costi tuzione +l
Aff ini tà ai giganti  Resistenza al freddo
del gelo +2r l0 (Sir)



TRArrt DEL!a srtRpE Dr ctcaNTE DELrE NuvorE
Livello del
personaggio irlinore Media

' +2 alle prove di Scalare
+2 alle prove di Attacco poderoso
Scalare

+2 al le prove di Nuotare
lnvocare ilfulmine
I volta al giorno ( l \ ,4ag)
Saggezza +1
Libertà dimovimenta
I volta al giorno (Mag)
Atf ini tà ai giganti  del le
tempeste +6

Costituzione +l +l all 'armatura naturale
- +2 alle prove di

Concentrazione

+2 alle prove di Cercare
Volontà di Ferro
Costituzione +l

+2 alle prove di Concentrazione
Volonta di Ferro
Destrezza +l

+2 alle prove di Cercare
Attacco Poderoso o sch ivarer
CostÌtuzione +l

1 3 "
l4'

t 5 '
l6 '

17"

1 8 "
1 9 "

2"

14"

20'

2"
4"

6"
8 '
10 '

t z  t o r z à  + l

+2 al le prove di
Saltare

tnca t za re

1 l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, lnt imidire, lntrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i  giganti  dei le nuvole.

T R A T T I  D E L L A  s T I R P E  D I  G I G A N T E  D E L L E  P I E T R E
Livello del
personaggio Minore Media

- 2  d l l e  p rove  o  Sa l t a re
|  |  a , ,  a r f i a tu  a  sp , rge re  I \ , 4 ,g ,o raLo
naturale
- Costi tuzione +l
Affinità ai giganti Olfatto acuto (Str\
de l l e  nuvo le  +2 r

2 al le prove di Scalare
+2 al le prove dr Tiro Ravvicinato
Scalare
- Forza +l_f iro 

Ravvicinato +1 al l 'armatura naturale
- Affnità ai giganti  del le

20' Respiraresatt 'acqualrnmunitàal l ,elettr ici tà
(st4' (st.)

I  l l  personaggio ot iene i l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazìa,, lnt imìdire, lntrattenere, Raccogliere lniormazioni e
Ragg rare e.Gttuate per irLeragire con i  gigà'rt ,del le terrpeste.
1  ì ì  De ì  so ragg ìo  puo  reso i ra re  so  acqua  senza  p rob ,e rn i  e
puo  usa re  l e  p rop r i e  capac i t à  spec ia l i  anche  se  immerso .

Gìthganki,/Cirhzeraì
DoDo un aríìcco. r-rra bandr dr guelra gir i- , .anki o girhzerar po_
rreDDe rJr nfot ho r ca\a con p-igiohierr o sch iavj l rber.tr i .  In alcuDi
rari casi (in parricolare quando sono coinvolti dei bambini) hanno
pietà di quesfi individui e li crescono come se fossero dei loro. Dopo
aver ragglunto la maggiore età, questi personaggi cresciuti tra i qith
possono unirsiailoro salvaori, dando luce a figli mezzosang.Le'.he
passeranno poi i trati dei gith alla loro disceldenza. euesti-discen_
denti condividono la narura rniliknte dei girhyanki o la xeno6bia
dei gitirzer.ai, e tendono a essere spietati o ùdiiittura crr.rdeli.

TRATTT DETLA sTtRpE Dt ctTHyaNt(l
Livel lo del personaggio Minore

8' Attacco poderoso

t z  t o l z a  + l

Forza +l
+l aJl 'armatura naturale
Aff ini tà ai giganti
del le nuvole +2r
Faschia occultante 1 volta
al giorno (N/lag)

pietre +21
Scalpire pietra 1 volta al
g i o rno  (Mag )

+2 alle prove di Scalare
Attacco Poderoso
Fotza +1
+l ali 'armatura naturale
Affinita ai giganti delle tempeste +2r

Forza +l
+ l  a l l ' a rma tu ra  na tu ra le
Aff ini tà aigiganti
del le ternpeste +21
Resistenza al l 'elettr ici tà

1 6 "

'18'

20"

- +2 alle prove di Saltare
+l all 'armatura Riflessi in Combattimento
nalurate
- Costituzione +l
Affinità ai giganti +l all,arrnatura naturale
delle pietre +21

16" Resistenza agli incantesjrni 2 + DV
20' Affinità ai giihyanki +21
I l l  personaggio ottiene i l bonus indic;to ; tutte le prove di
Diplomazia, Intimidire, Intrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i gùhyanki.

TRATTI DELLA sTIRPE DI GITHZERAI
Livello del personaggio Minore

8'
12'

I  l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tutte ie prove di
Diplomazia, lnt imidire, Intrattenere, Raccogliere Iniormarioni
e Raggirare effettuate per interagire con i giganti delle pietre.

TRATTI DELLA sTIRPE DI GIGANTE DELLE TEMPESTE
Livel lodelpersonaggio Minore
4"
8 '
12'
t 6 '
20"

16' Resistenza agl i  incantesimi 2 + DV
20: Aff ini tà ai githzerai +2r
I l l  personaggio ott iene i l  bonus indicito a tutte le prove di
Diplomazia, lnt imidire, Intrattenere, Raccogliere lniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con igúhzerai.

LlCantropo

Quando non è impegnato a uccidere innocenti cittadini, il tipi
co personaggio.licantropo può godere di una vita sociale quasi
normale: potrebbe addirittura avere una famiglia. Sebbene la
progen ie di un l icr rrr ropo a ff l  i rro porrebbe non corrdivrdere la sr.a
mrledizione. lr .r  i -pe por rebbe, onr,rnor e pas<dre di ger. errzrore
ingenetazione le sue peculiarità, faceodo sì che i suoiàiscendend
ptesentino alcuni dei rr.ati dei licanrropi. euale che sia l,animale
orig nale. i  poL rrrorr d i  sr ir  oe dr l i t  r  nr ropo rendono rd avere pecu_
r ran l i  co r ' l un  i .  t r  a  (  u i  u  no  . gu "  . do  f e r i no  e  abbond l  nza  d r  pe l i .

TRATTT DELLA srrRpE Dt LrcANTRopo
Livello del personaggio lrlinore
4"
8 '
12'

8 '
12'

Livello del
personaggio Minore irledia

2',

l 0 '

2 al le prove d, Scala.e
+z al le prove di Attacco poderoso
Scalare

3 '
4" Attacco poderoso
5 '

o iorza + |

5 (Srr)
f  ,2  a l  e  p.ove d i  Sal ta ,e
8' +l al l 'arrnatura lncalzare

raturale
- Cosl;tuzione +l
A ' f i n i t a  a i  B igan t i  .  Resp  ra re  so t t  dcqua  (S t r )
del le tempeste +2r

l l"  Aff ini tà ai giganti  del le
temDeste +4ì

12' Resistenza Resisrenza
aJJ'elettr ici tà 5 (St4 al l 'eiettr ici tà. lO (Srr)



I  Se la Forza del l 'anìmale base è piùt alta del la Destrezza
ott iene Attacco Poderoso. Altr imenti ,  ott iene Schivare.
2 l l  personaggio ott iene ì l  bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, Int imidire, Intrattenere, Raccogliere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con i licantropi.

,  rnolaufo
Storie terríbili narrano del fato degli innocenti rrascinativia dal-
!e loro case dai predoni minotauii: il taro individuo chepresenta
'jna stirpe di minorauro dimostra la veiidicità di questi racconti.

Questi personaggi hanno un aspetto selvaggio, con folti peli e a
';olte anche piccoli corni monchi.

. IATTI  
DELLA STIRPE DI  MINOTAURO

Livello del personaggio Minore

Affinità agli
slaadi+2r 5 (St4'2

I l l  personaggio ottiene i l bonus indicato a tutte le prove di
Diplomazia, Intimidire, Inlrattenere, Raccogliere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con gli slaadi.
2  î i ra re  ld l0  per  de ter r r inare  i l t ipo  d i  energ ia :1 -2  ac ido ;
3-4 eletlricità; 5-6 freddo; 7-8 luoco; 9-ì0 sonora.

Strega
Molte streghe possiedono la capacità di mutare il proprio aspet-
to, rendendo possibile I'interazione con creature di altre razze.
Sebbene sia orribile da peùsate, alcune urilizzano questa capaci
tà per attimre dei coîrpagni, nella speranza che la loro progenie
possaaiutarle nelpromuovere i loto piani malvagi.I discendenti
di una strega tendono a essere forti ma brutti, e spesso condivi,
dono famore per i complotti dei loro antenati.

TRATTT DELLA sr tRPE Dt sIREGA
Lívello del personaggio Minore

+2 al le prove di Nascondersi
Al lerta
Forza +1
+l al l 'armatura naturale

20' Affinìta alle streghe +2ì
I l l  personaggio ottiene i l bonus indìcato a tutte le prove di
Diplomazia, Intimidire, Intrattenere, Raccogliere Informazioni
e Raggirare effettuate per interagire con le streghe.

Titano
Che siano alleati, tiranni o oggetto di riverenza, in diverse occa-
sioni i titani hanno iùteragito con Ie creature inferiori. ln rari
casi, queste iflterazioni hanno dato vita a progenie di grande
potere: un potere che oggigiorno si nasconde dentropochi e rari
mortali.le creature di stirpe didtano tendono ad avere irnprov-
visi sbalzi d'urnore, e sono di solito grandi e forti.

TRATTT DELLA sr tRPE Dt r r raNo
Livello del personaggio Minore

Frantumare 1 volta al
giorno (lVlag)

- Affinìta agli slaadi +2r
Forza +l +l all 'armatura naturale
- +2 alle prove di Scalare
Frantumare 1 volta lncalzare
al giorno (lvlag)

Costituzione +l
Resistenza al l 'energia

+2 alle prove di Saltare
Attacco Poderoso
Forza +1
Levitazione l volta al giorno (lVag)
Affinità ait itani +2r

Media Maggiore
" +2 alle prove di Saltare
+2 alle prove di Attacco Poderoso
Saltare
" Fotza +1
Attacco Poderoso Levitazlone 1 volta al

giorno (N/ag)
- Affinità ai t itani +2
Fo(za +1 +1 all 'armatura naturale
- +2 alle prove di

Concentrazione
Levitazione 1 volta Spezzare Migliorato
al gìorno (Mag)
- Costituzione +l
Affinità ai t itani +2r Resistenza agli incantesimi

2 + D V

16"
20'

8'
12"

20'

Olfatto acuto (St4
Affinità ai lìcantropi +2'z

Minore Media
- +2 alle prove di Scalare
+2 alle prove di Attacco Poderoso
scalare
" Forza +l
Attacco Poderoso +l all 'armatura naturale
- Affinità agli ogre +21

8' Attacco
Poderoso

Forza +l

t0 '
12"
14"
t6"

t8 '
20'

8 '
12"
l 6 '

Livello del
personaggio
l '
2 '

+2 alle prove di Cercare
Allerta
Forza +l
+l all 'armatura natu rale
Affinità ai minotauri +21

I I personaggio ottiene il bonus indicato a tutte le prove di
DÌplomazia, Intimìdire, Intrattenere, Raccoglìere Informazioni
: Raggirare effettuate per interagire con i minotauri.

:
, :r percoùaggio con sangue di ogre è probabilrnente il risultato
i: ,.rn assalto a un insediamento umanoide, ma può anche deri-
::e alla più intelligente e magicamente dotata tazza d,egll, ogte

-:gi (infatti, tutte le stitpi di ogre medie sono in realtà stirpi
. gre magiì. Quesri personaggi po(soho apparire impacciari e
:::tali, ma possono anche possedere un certo grado di astuzia.

I 1 - ' I  D E I L A  S f I R P E  D I  O G R E

-ivello del
lersonaggio

. .

-:
- l '
' . .

-a'  
+l al l 'armatura Invisibí l i tà 1 volta al
naturaie giorno (Mag)- . i '  -  Ca r i sma  + l

-- '  Aff ini tàagl iogre+2ì Volarelvoltaalgiono(Mag)' 
rersonaggio ott iene ì l  bonus indicato a tutte le prove di

-- :  omazia, Int imidire, Intrattenere, Raccogliere Informazionì
. ::ggirare effettuate per interagire con gli ogre.

- :::se un milione di casi, l'uovo impiantato da uno slaad rosso o
.'--l-re di uno slaad blu hanno un risultato imprevisto: una crea-

. :: :-.icamente simile allumanoide afflitto, piuttosto che un veto
: :: Queste creature sono temibili combattenri, che utilizzano a

- : :: -o vantaggio la forza e la ferocia di cui sono dorari.

Osrufià l volta al gìomo ([/ag)
+2 alle prove di Concentrazione

Media
+2 alle prove di Saltare
Attacco Poderoso

Forza +l

4'
8 '
12"

20"

1 '
r r -  D E L L A  S T I R P E  D l  S L A A D

- rello del
:e.sonaggio Minore

- +2 alle prove di
Saltare

8"

10"



l l" Affinità ait itani+4r
12' +l all 'armatura Arma sovrabbondante

naturale (Sf),'13' 
ì2 i l le prove di
Conoscenze (piani)

14' +2 alle prove di Luce diurna o
Concentrazione oscutìtàprofonda

ì volta al giorno (l\,4ag)j
15' tntell igenà +1 "'
16" Spezzare lvligliorato Rimuòvi maledizjone o

scagliare maledizione
l -volLa dl g,orno (lvlag)r

17"  A f f in i rà  a i  t i tan i  ,6
l8' Costituzione +l +l all,armatura naturale
l9' - +2 alle prove di

percepire Intenzionì
20' Resistenza agli Riduzione del danno

Jncantes imi  2+  DV 5 / lega le
I l l  personaggÌo ottiene i l bonus indicaio a tutte le prove di
Diplomazia, Intimidjre, Intrattenere, Raccogliere Iniormazioni
e Raggirare effettuate per interagire con ititani.
2 Conîe la cdpacità speciale deì tr ani.
3 Se il personaggio è buono, ottiene luce diurna al 

'l4. 
livello e

rimuovi,molediz,ione a|16. liverloi se è íralvagio, ottiene os.urita
pra1onda 

,al 14' livello escagliare maleditione aL 16. livelo; se
neutrate ha | 50ólo di prooabil.tà di ottenere o I una o'.alka.

Troll
Sebbene I'orjgine di questa srirye sia rtoppo ortibile da contemplare,
è innegabile che esisrano alcune cteature che presentino una t;pr;
da rroll- Que:ri per"onaggi rendono ad avere su di se rnolie cicatrrcr
oì vecch te lenle, e lìdnno spes(o un comport,.rmenro Ieroce.

16"
20'

Resistenza al freddo 5 (Str)
Affinità ai vampiri +2r

Media Maggiore
- +2 alle prove di Scalare
+2 alle prove di Furtivo
Scalare

Livello del
personaggio

2 '

+ tuTÍvo

6' Forza +1
7 ' , -
8' Resistenza al

l rF; .1^ s /cr . ì

t0 '
l t "
12'

Affnità aivampiri+2r

+l all 'armatufa
naturale

Fotza +1
Resistenza alfreddo 5 (Str)
Affinità ai vampiri +2r
+l aJl'armatura naturale
+2 alle prove di Cercare
Resistenza all 'elettricità
s (st4
Carisma +l
Rif lessi Fulminei
Aff nità aivampir i+4r
Allerta

TRATT| DELLA sr tRpE Dt rRoLL
Livello del
personaggio Media Maggiore

+2 alle prove di Osservare
Tempra Possente

Costituz,one +ì
Cuarigjone raddoppiata {Str),
Affinità aitroll +21
+l all 'armatura naturale
+2 alle prove diAscoltare
Attacco Poderoso

Forza +1

2"

'l3" - +2 alle prove di
percepire Intenzioni

14' +2 aile prove dÌ Iniziaiiva t\y' igliorata
Cercare

i5' D esttezza +1
16' Resistenza Suggestione 1 volta al

a r l  e te I r i c . tà  5  iS t r )  q io ,no lMae)
17" Alfinità ai vimpiri .6.
18 '  Car isma + ì  + l  a l l ' a rmatura  na tura le
l9' 2,alle prove di Raggirare
20"  R,ness i  l -u lm. le i  R touzrone oe t  danno

5/argento
1. l l  personaggio ottiene i l bonus indiiato a tutte le prove
di-Diplomazia, Intirnidire, Intrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare effettuate per interalire con i
vampi r i .

Yuan-ti
Almeno una fazione di queste spietate creature stringe spes_
so rappofii intiùri con umanoidi, ritenendolo un m"todo di
corruzione delle altre razze. I discendenti di queste attività
so:: spesso indistinguibil i  dai sanguepuro, possedendo
subdoli tratti da serpente, .o-" -^.Ài" ,.ugliose o occhi
spalancati.

8''10'

12"
ì4 '

+2 alle prove di
Osservare

- -rempra PosSente

tostituzione +l

!  uangtone
raddoppiata (Str)?

20'. Aff ini tà aitrol l  +2r Olfatto acuto (Str)
l .  l l  personagg;o ol_t iene ir bonus indicaro a LJtte Le prove
ot 

.LJtotom èzta. Int imidire. Intrattenere. Raccogliere
ln,formalioni e Raggirare effeLtuate per Inrerag,,e con i  hol l .
z l  personaggro gJansce al dopp,o delra sua no.male velocità.

Vampiro
I poteri di p€rsuasione del varnpiro hanno fatto sì che più di un
um;noide di debole volonra si sia gerraro nel leraje abbraccio
de l l a  sua . i n t im i l à .  Sebbene  po . sa  sen rb ra re  imposs ib i l e  che  da
una simile unione possa nascere un figlio, 

"bbàndano 
1" storie

di,umanordi che sembrano por.edere le cap.. i ,u 6. i .h" 
" 

^"n_
ta l t  d '  un  va r ' ] p i r o .  euecLe  c rea r r r re  oa l l i de  e  i nqu ie tan r i  sono
inevitabilmente ammantate da misteìo e di.".i", poi.he ,r.i"
i discendenti di uù vampiro di alliteamento b,roi-ro temono la
vendetta da parte di coloro che li scambiano pernon rnorti,

TRATTT DELLA srtRpE Dt vaMprRo
Livello del personaggio Minore

lRAtrr  DELLA sr tRpE Dt yuaN-Tl

Livello del
personaggio Media Maggrore
2' - +2 a-lle prove di Nascondersi
4' +2 alle prove di A|erta

Nascondersi

l 8 '

8' Al lerta

12' Carisma +l

Carisma +l
I ndividuazione del veleno
ì volta al giorno ( l \ ,4aq)
Aff i  ni tà agl i  yuan-t i  +i i
Combattere al la Cìeca

- +2 al le prove di Camuffare
lndividuazione del paterc camaleontico 1 voha
velena 1 vol la a al giorno ( l \ ,4ag),
g ro rno  {Mag )

14',
ì6 '

'18'

20'
Intell igenza +l
+l all 'armatura naturaleAffinità agli

yuan-ti +21

4"
8"
12'

+2 alle prove di Scalare
Furtivo
Forza +l

l , . l l  personaggio ott iene i l  bonus indicato a tútte le prove
di-Diplomazia, Int imidire, lntrattenere, RaccogJiere
lnformazioni e Raggirare effettuate per intera! ire con gl i
yuan,tr.
2 Come la capacità speciale degl i  yuan_ti .



EETERMiNAZIONE CASUALT
DELLA STIRPF

Le stirpi vengono utilizzate al meglio come parte di u1l perso-
raggio quando il DM e ilgiocatore collaborano nella selezione di
uùa stirpe appropriata al PG. Se si vuole invece genetare casual
mente la srirpe di uù PG, utilizzare la segúente tabella.

Plima, tirate un d% e consultare Ia Tabella 13: "Iorza della
stirpe" perdetelminare laforza della stirpe. euindirirare uù d%
sulla Tabella 1-4: "stirpi minori", Tabella 1-5: "stirpi medie,, o la
fabella t-r: "Stirpi maggiori" per dererminare 1a fonte.

TaBELLA l-3: FoRza DELLA sTtRpE
d% Forza della stirpe

0l-55 M inore
56-85 l \ ,4edia
86-100 lvlaggiore

- REARE ALTRE STIRPi
le stirpi qui descritre non sono affatto una lista comprensiva

-:i rutte Ie possibili combinazioni. Sipotrebbe decidere di creare
:nche una stitpe non compresa qlli, pet create stirpi di cele-
.:iale, diavolo o demone più specifiche, o addirittura per creare
.-isioni più poteùri di quesre stirpi da utilizzare in gioco.
la Tabella 1'Z: "Disrribuzione dei tratti della stirpe,, fornisce

:ro scheletlo base per i rrati della stirpe. Nel corso di venti
r', elli, Llna srirpe maggiote porenzia quattro abilirà (fornendo
:::icuna un bonús di +2) e tre punteggi di car.attetisrica (iicre-
-:ntando ciascuno di +1). Iornisce una affinità di srirpe in rre
:=!saggi (+2, +,t e +6) e fornisce dieci capacirà speciali. le stirpi
-:,lie conferiscono i prihi dieci rrafti, divisi in venti livelli. Le
.:::pi minod conferiscono solo i pr.imi cinqrie ttatti.

fuando sicrea una nuova stirpe, utilizzare quelle sopra descritte
: :re ildicazioni sulla scelta delle capacità speciali appropriare.

- A B E L t - A ' I - 4 :  
S I I R P I  M  I N O R I

d% Fonte della stirpe
0 l -05  Ce les t Ìa le
05 l0  Demone
l l  15  D iavo lo
l6  19  Doppe lganger
20-22 Drago d'argento
23 Drago b ianco

T a B E L L A  l - 7 :  D t s T R t B U z t o N E  D E t  T R A T T |  D E L L A  s r t R p E

5 '
6'

7'

8"

l 0 '
l l '
12'

l 3 '

14'

4"  Jnc remen to  Spec ia l e  I
ab i l i t à  I

Livello del
Personaggro
l "

2',

3 "

16 '  Spec ia l e  2

20' Affinità +2

- lratto guadagnato -
MÌnore Media Maggiore

lncremento
ab i l i t à  I

I nc remen to  Spec ia  e  I
ab i l i t à  I

In cremento
caratteristica 1

Affinità +2
Incremento Speciaie 3
caratterist ica I

I nc remen to
ab i l i t à  2

S p e c i a e l  S p e c i a l e 2  S p e c i a l e 4
Inc remen to
caratterist ica 2

- Aff ini tà +2 Speciale 5
Affinità +4

lncremento Speciale 3 Speciale 6
caratterist ica l

-  I nc remen to
abil i ta 3

Inc remen to  Spec ia l e  7

- lncremento
caratterist ica 3

Speciale 4 Speciaie 8
, Aff ini tà +6
Inc remen to  Spec ia l e  9
caratterist ica 2
- Incremento

ab i l i t a  4
Spec ia l e  5  Spec ia l e  l 0

25-26 Drago di bronzo
27 Dngo nerc
-8-29 Drago d'oro
;0'31 Drago d'ottone
:2 -33  D rago  d i  r ame
j 4'35 Drago rosso
i a Drago verde
37 -40  E lemen ta lede l l ' acqua
! ' ,  - 44  E lemen ta le  de l l ' a r i a
:5-48 Elementale del fuoco
.!) 52 Elementale del la terra
:3-57 Fol letto
r  i - 60  Cen io ,  D j i nn i
a- -62 Cenio, Efreeti
: i - 65  6en io ,  Jann i
: - . - 68  C igan te  de l l e  co l l i ne
-:-10 Cigante del fuoco- ' - 72  

C igan te  de l  ge lo
-  
: . 74  C igan te  de l l e  nuvo le-:.76 

Cigante del le pietre
-- 

8 Cigante del le tempeste
; Cithyanki

80 Cithzerai
8l -85 Licantropo
86 l\,4 inota u ro
87-89 Ogre
90 S laad
91-92 Strega
93 Titano
94 Troll
95-97 Vampiro
98-100 Yuan- t i

T a B E L L A  l - 5 :  S r t R p t  M  E D t E
dY" Fonte della stirpe

0l -05 Celestiale
06-10 Demone, ]1 ,15  

D iavo lo
l6-19 Drago d'argento
20-21 Drago bianco
22-23 Drago blu
24-25 Drago di bronzo
26-27 Drago nero
28-30 Drago d'oro
31-32 Drago d'ottone
33-34 Drago di rame
35-37 Drago rosso
38-39 Drago verde
40-44 E lementa lede l l 'acqua
45 49  E lementa le  de l l ' a r ia
50-54 Elementale dei fuoco
55-59 Elementale della terra

60-65 Folletto
66"69 Cenio, Djin ni
70-72 Cenio, EfreetÌ
73-75 Cigante dei fuoco
76-78 Cigante del gelo
79-8] Cigante delle nuvoìe
82-84 Cigante delle pietre
85-87 Cigante deÌle tempeste
88 Ogre
89 S laad
90-91 Titano
92-93 Troli
94-97 Vampiro
98- ì00  Yuan- t i

T a B E L L A  I - 6 :  S T t R p t  M A G G T o R I
d% Fonte della stirpe
0 l , l l  Ce les t ia le
12-22 Demone
23-33 Diavolo
34-43 Drago d'argento
44-50 Drago d'oro
5l 57 Drago rosso
58-61 Folletto
68-76 Cenio, Djinni
77-83 Cenio, Efreefi
84-90 Cigante delle tempeste
9 l -95  T i tano
96 '100 Vampi ro

Drago blu



campagne di D&D l'idea di razza e

'  ' 1 l l

Nella maggior parte delle campagne di D&D l'idea di razza e
classe sono due concetti separati. con le classi di esemplare
razziale questa differenza inizia a confondersi. G1i esemplari
razziali sonq cone suggerisce il nome, eseopi quasi ideali delle
lorze e delle capacità della razza del personaggio. A differenza
dei membri di altre classi, gli esemplari razziali sono ben più

che individui potenti. Sono forti in tutti gli aspetti forti della
loro lazza, rimanendo vulnerabili a ciò a cui il resto della razza
è vuLnerabile. Ma oltre a ciò, possiedono poted o capacirà supe
riori a que11i dei lormali rnembri della razza. Sebbene qualsiasi

elfo possa aumentare di potere, prestigio e (in termini di D&D)
livello, la maggior parte Io fa guadagnando livelli nelle classi
di personaggio descritte nel Marruale del cio,otore: sono pochi à

essere così in sintonia con la propria eredità e capacità razziali

da diventare esemplari razziali.
È rato che gli esemplari tazziali si sottopongano ai rigoroso

addestramento o studio che intlaprendono tra un livello e I'altro

i menbd di altre classi. La loro esperienza, saggezza e capacità

eroiche si manifestano senplicemente nella forma di capacità

razziali innate supedori. Nonostante il loro forte legame con

la propria razza, gli esemplari razziali lon devono tenere una

visione specifica ounaparticoLare dedizione alcredo o agliatteg-
giamenti tipici deLla razza (sebbene molti lo facciano).

owiameùte, un personaggio può acquisire solo livelli nella

classe di esemplare razziale associata alla propria razza. Un uma

no non può prendere livelLi da nano esemplare: solo i nani sono

ingradodir i f letterelesommevirtùdel lananicità, guadagnando

livelli nella classe del nano esemplate. (I mezzeLfi e i mezzorchi

sono un'eccezione; vedi di seguito le sezioni "Mezzelfo esenpla-

te" e "Mezzorco esempiare").
Come il guerriero, il mago e le altre classi di personaggio stan-

dard, le classi di esemplare razziale non hanno prerequisiti (oltre

all'essere membro della razza appropriata). I livelli di cLasse di

esemplare possono essere acquisiti ogni volta che il personaggio

acquisisce un livello, anche al l' (in qual caso egli riceverebbe il
quadruplo del nolmale numero di punti abilità assegnato a ogni li-

vello successivo). Un personaggio può muLticlassarsi liberamente

con le altre classi dipersonaggio standard,le classi di prestigio per

cui si qualifica, e la classe di esemplare razziale appropriata.

È possibile che un potente effetto magico c oÍÉ trdlormdziolle)

rei carnaziane o desiderio cambi la razza del personaggio. Se un

personaggio ha già acquisito livelli da esemplare razziale nella

sua razza originale, nonpotrà mai diventare l'esemplare di un'al'

tLa razza. Queste magie di trasformazione e alterazione della

forma non provocano al contempo alcuna perdita delle capacità

di classe dell'esemplare: le capacità di classe ottenute dai livelli

di esemplare lazziale vengono influenzale né più né meno come

i benefrci derivati da altre classi.
l livelli neLle classi diesemplare razziale non comportano mai

una penalità ai PE per i personaggi multiclasse.

Separati  dal resto del popolo elf ico da un'eredità di tradimen-
t i ,  ínganni e male, i  drow sono probabilmente una del le più
pericolose razze urnanoidi.  I  drow esemplari  iùcarùano tutta
La natura malvagia del la razza e godono del1a calcolata crudel
tà che le appafi iene; alcuni però r iescono a deviare da questo

oscuro sentiero, abbracciando invece i l  potenz:iale di bel lezza,
grazia e abilità marziale che tutti gli elfi condividono.

la società drow è piena di intrighi e spietate competizioni. Anche

il più abile drorv esernpLare può fare poco più per la prcpda razza che

noù lottare contro le macchinazioni di altri potenti drow. Quando
riescono ad allontanarsi dalla cultula drow e dalla sua crudele in-
fluenza, i drow esemplari di alLineame o buono possono divenire
i piu capa( e conppfenr. membli delb proorir razza.

Awenture: I drow esemplari venno all'awentura per due mo-
tivi. Quellidi aLlineamento malvagio lofannoper incrementare il

proprio potere personale, acquisendo ricchezza e potenti oggetti

magici, oppure migÌiorando le ploprie abilità di combattenti.

Quei pochi dtow esemplari con nreno interessi egoisli si danno

all'avventura per allontanarsi dalla spietata e crudele società delÌa

1or-o razza. Questi ultimi drow sono quelli cire hanno la maggior

p robab i l i r a  d '  e . se re  i r co r r  r a l  l  l n  comp ,gn ia  d i  a l r r .  r az ,e .

Peculiarità: I drow esemplari sono dí soLilo piii dservati dei

membri delle altre razze. I drow esemplari si considerano l'eÌite

della società drow, sebbene facciano attenzione nel condividere
questo punto di vista con le potenti saceldotesse che manten-

gor-ro il conttollo sll gran parte deÌla cultura drow. Semmai, i

drow esemplari sono ancora più tnisteliosi e ingannevoli del

membro medio de11a loro razza, e i1 loro successo in questa

pericolosa società enfatizza Ìa capacità di sapersi muovere in

ambienti sociali pericolosi e hanipolare le azioni altrui Si

dice che il giorno in cui rLn drow smetterà di complottare satà

il giorno in cui sarà morto.
Allineamento: La grande maggioranza dei drow, inclusa la

maggior parte dei drow esemplari, è assolutamente malvagia.

I pochi drow buoni che sopravvivono gli anni della crescita è

invece probabile che gr.radagnino livelli ne11a classe del drorv

esemplare. Ciò fa sì che i drow esemplarí di allinearnento

buono siano piir frequenti dei drow buoni di altre classi, ma

cohunque non cohuni quanto i drou'esemplari malvagi.

Religione: la maggior parte della cultura drow è dominata

dalla religione, e le potenti sacerdotesse che governano la

società drow vedono i drow esemplali come degli strumenti:

più potenti di altri drow ambiziosi, magari, ma non certo più

preziosi. Questa considerazione si scontra con I'ideale dei drow

esemplari di essere l'eLite delLa propria razza. Di coùseguenza,

è difficile che un drow esemplare sia fedele ad alcuna religione

nel momento in cui si trovi lontano dalla diretta influenza

delle sacerdotesse droq'.
Background: I drow esemplari apprendono le loro abilità allo

stesso modo degli altri drow: tiuscendo dove i drow pirì deboli faL

liscono.l drow esemplari addestmno le proprie abilità tra ipericoli

SOTTORAZZE ED ESEMPLARI RAZZIALI
Come regola generale, un membro di una sotlorazza può acqui-
sire l ivel l i  nel la c asse dì esemplare razziale del la classe stardard
a rîeno che no1 esista ura spec Fca classe di ese'nplare razziale
per quel la sottorazza. Ad esernpio, elf i  acquatici ,  el f i  gr igi,  e f i
selvaggi ed e16 dei boschi possono lutt i  avanzare coíre elf i  esem-
plari ,  gl i  el f i  drow no, dato che i  drow hanno una propria classe
di esemolare razziale lassumendo che i l  DI\,4 ut i l izzi la classe
di drow esemplare qui fornìta). Se i l  Dl\y'  desidera dif ferenzìare
ulteriormente le sottorazze elf iche creando classì di esemplari
pe r  r na  o  p .u  so t ro ' azze .  qLes re  î o ' l  po t ran ro  d ro ra  dcqu l s i r e

l i ve l l i  d i  c l asse  d i  e l f o  esemp la re .

Quando si decide di creare una nuova classe di esemplare per le
sottorazze in gioco, pensare a quanto dif ferisca la sottorazza dal la
nzza pdn.ipale. Ad eserrpio, l 'el fo grigio è f iol to simile al l 'el fo
standard (alto), ma sia l 'el fo selvaggio che l 'el fo dei boschi r ice'
vono una penali tà al l ' lntel l igenza, suggerendo che l ' incremento
di lntel l igenza che l 'el fo esemplare r lceve al 3' l ivel lo potrebbe
non essere appropriato a queste razze. Lo gnomo del le foreste è
molto simile al lo gnomo standard (del le rocce), ma lo svirfnebl in è
talrnente dif ferente (modif icatore di l ivel lo +3) che probabilmente
merita la propria classe di esemPlare razziale.



TaBELLA l - 8 :  DRow EsEMptaRE
úonus ot I  tro I  rro
attacco salv. salv.

Livello base Temp Rifl
l "  +0  +0  +2
2' +1 +0 +3
3' +2 +l +3

I tro
salv.
Vol Speciale
+0 Capacità magiche migl iorate
+0 Scurovisiore nrigl iorata (+9 m), sensibi l i tà al la Ìuce
+l Polenziamento di caratterist ica (Des +2)

Incantesimì algiorno
+l l ivel lo da chierico o mago

+l l ivel lo da chierico o mago

nascosti dei realni sotteÍanei e in una società dove i potenti sfrut-
tano liberamente i deboLi. Quale che sia l'allineamento o1e altre ca
pacità, tutti i drow esemplari sono obbligati prima o poi a prendere
una decisione riguardo la religione crudele e onnipresente della
propria razza. Quei drow esemplari che cercano di seguire i principi
delLe sacerdotesse malvagie spesso divengono letali luogotenenti,
iedeli esecutori della volontà delle matriarche. I pochi che lifiutano
gli insegnamenti delle sacerdotesse lo devono fare ín silenzio e di
nascosro, prendendo tempo 6no a quando non potmnno scappare
jalfinfluenza degli altri drow

Razze: lamaggiorparte dei dlowha poco uso per i membri di
:irre razze, consideLandoli solo come potenziali prede o schiavi.
- drow esemplari di allineamento buono apprezzano invece 1a
:ontà della collaborrzione tra tazze. Questi esemplati cercano
:ryenturied di altre razze, finendo spesso a legarsi di più alla
:ccietà dei loro compagni di avventura che alla propria.

Altre classi: I drow esemplari considetano i mernbri di altre dassi
- -rme strumenti ln quelli con cui collabomno valutano sopram:tto la
:rsponibilità di rrr gran nlrmero di abi
::à. purclé sialo in grado di con-
::-.lLarne I'agire quando sarà
::cessario. I dtow esemplari
,::ro disposú a collaborare con
:-lr'!lnque possano manlpo-

-: ncri nrnnn Éni

Detto questo, i drow
:-:nplari vedono i guerrie-
-: :cme compagni ideali dato che
:-'rbinano una gmnde competenza
: :ziale allafortezzaf,sica, e allo stesso

Competenza nelle armi e nelle armature: I drow esemplari
sono competenti in tutte le armi semplici, stocchi, spadelunghe,
e balestre a malo e con le armature leggere.

Incantesimi al giorno: Al t' e al 3" livello, una drow esemplare
ftmmina ottiene nuovi incantesimi al giorno come se îvesse gua-
dagnato un livello da chierico. Un drow esemplare maschio ottiene
invece nuovi incantesimi al giorno come se avesse guadagnato un
livello da mago. ll drow esemplare non guadagna però nessun altro
beneflcio cie otterebbe un personaggio di quella classe (talenti di

metamagia bonus e cosìvia). Ciò signifrca es-
cenrir lmenLe che i lper"on.ggio cor- ma i suoi
livelli da drow esemplare a quellí da chienco
o  mcgo .  oo i  de re rn i r a  g l i  i nc rn res im i  c l  g i o r
no e il livello dellhcantatore di conseguenza.

Se ildrow esemplare è una femmina e non ha li
velli da chierico, o è un maschio e non ha livellí da
mago, questo privilegio di classe non ha effetto.

Capacità magiche migliorate Al 1" livello, un
drow esemplare ottiene un ulterìole uso gionuliero

di ciascuna delle sue capacità hagiche innare.
Scuro\.isionemigliorata(Str):Al

2" livello,la porrata dellascuro-
visione di un drow esemplare
aumeDta di 9 metri.

Sensibilirà alla luce (Str): A1
r' livello la cecità alla luce del drow

esemplare diminuisce in sehplice sen-

i
p

À\
I

sibilità alla luce. Invece di restare ac,

'  '  io non <ono r| .  gfado di compererr
r:r la fufiività e astuzia dei drow, permettendo al drow esemplare
: ::sere sempre in vantaggio quando lo desidera.

. ;ORMAZIONI SULLE REGOLE
GIOCO
'  . n r  e ' emp la r rhanno le .eguen r i  s l t r i sL i ched i  g i oco .
Caratteristiche: I drow esehplad preferiscono tender.e imbo-

:::: dando grande valore a1la Destrezza per il suo ruolo nella
: . ::f ità e nel colpire con atlni a distanza. La Saggezza aiuta a

::.'iduare un potenziale avversatio prima che sia questi a
- :;iduare il drow. La Foza è altretanro imporrante per il sùo

:-r ca|dine in combattimento.
lllineamento: Qualsiasi.
Jaoo v l ta :  06 .

: r  d ì  c i asse
- : : -- riità di classe del drow esemplare (e le carattedstiche chiave

. :gni abilità) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cono,
.-rè lrufte le abilirà, scelte individualnente) (lnt), lnrimidire

:. Muoversi Silenziosamenre (Des), Nascondersi (Des),
.::re (Ior), Osservare (Sag), Professione (Sag), Saltare (Ior),
::za Magica (Int), Scalare (Ior) e Sopravvivenza (Sag).

. :nri abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

. l i  d i  c l asse
- r.i seguenti descrivono i privilegi di classe del drow

: : :1are.

cecato dalle luci intense, il personaggio
è semplicemelte abbagliato quando si trova

alla luce del sole o nel raggio di un incante sítîo I ce dìttno.
Potenziamento di caÌatteristica (Str): 41 3' livello, il punteg-

gio di Desrrezza del d row esempla re aLmenr; d i  2 pu rr r.

Abili sia nell'uso della spada che della hagia, gli elfi trascorrono
la loro vita a un ritmo molto diverso da quello delle altre razze
dalÌ'esistenza più breve. Da sempte campioni del bene, gli elfi
sono leggende viventi e contano numerosi eroi tra le loro fila.
Per quaDto potente possa essere la Lazza elflca, non accade poi
spesso che gli elfi si diano alla guerra o al combattimenro, pre-
ferendo invece le strade della poesia, della danza, del canto e
della sapienza. Con la loro lunga esistenza e grazie alle loro doti
versatili, gli elfi eccellono in ncmerose aree e classi, ma alcúni
riescono a esempÌifrcare a livelÌi ancora superiod la complessa e
potente natura della prcpri.a razza.

Al.velrture: Gli elfi esemplad si estraniano dal mondo con minor
ptontezza rispetto agli altri elfi, riconoscendo la natura della razza
elfica nella forma e nella struttura del mondo. Amano viaggiare e in-
teragire con altre razze, apprendendo nelpfocesso tanto su se stessi
quanto apprendono degli altri. Gli elfi esemplari sono consapevoli
che il volontario isolamento dalle altre lazze buone pone in grave
pericolo la razza elfica. Sebbene questo egoismo allievi il dolore e la
frustrazione che sorgono nel trattare con le altre razze, lascia una
comunità elfica vulnetabile alla ristagno e al declino.

Peculiarità: Gli elfi esemplari sono culiosi, pazientí e, quarldo
spinti ad agire, letali. Sono rapidi e furtivi con sensi incredibil-



mente sviluppati, che gli permettono di reagire 1llolto più rapida-
mente di quanto gli awersari si aspettino. la loro capacità con le
armi e la furtività li rende perfetti per tendere imboscate, e la Ìoro
propensione ad acquisire livelli da ladro o da rangerin aggiunta ai
livelli da elfo esemplare non fa che accentuare queste foúe.

Allineamento: Cli elfr esemplari possono essere di qualsiasi al-
lineamerto, ma la maggiorparte è neutrale buona. Vedono il mon-
do come un luogo di armonia, un posto che priò offrire benessete
a chiunque sia disposto a viverci in pace, almeno fino a quando la

società non sia spinta agli esÍemi dalla legge o dail'anarchia.
Religione: :cbbele glr el l ì  rrel loro rr. ierne po5qano ecsere

rcligiosi quanto i hembri di qualsiasi altra razza, è raro che gli elfi
esempLari si dedichino alla religione. Essi coùcentrano invece Ia
propria atteizione ai membri mortalidella loro razza.

Background: la maggiorparte degli elfr esemplari sviluppa le
proprie capacità per amore del loro popolo e per opera di un iù-
fllrente maestro. Sebbene questo rnaestro possa essete di qualsiasi

classe, sooo spesso i maestri della sapienza e gli elfimaghi a cerca-
rediimpostarele abilità di un novello elfo esemplare, sapendo che

un giovane elfo che si dedichi a questo sentierc sarà unbeheficio
di tutta la razza per alrneno un rnigliaio di anni.

Razze: Gli elfi esemplari sono, ingmnparte, apeflie gentili nei
loro rapporti con le altre razze. Sebbene segretamente considerino
inferiori le per-sone dalla vita piìr breve e quelle meno dotate, un
el6 esemplare sa che le altre razze gli possono offrire una cosa
che manca del tutto agli altri elfi: un senso di urgenza. Con il suo
aumentare di potere, l'elfo esemplare diventa sempre più pronto
a guardare i nembri di altre Azze come curiosità da studiare
piuttosto che dei pari. Egli rimarrà gentile e confidente, cercando
di capire come le virtiì delle altr.e razze potranno dare beneficio a
nrtta la Ézza elfica.

Altre classi: Come quasi tutti gli esemplari razziali, gLi elfi

esenplari tendono a pensare maggiorrnente in relazione ai rap-
porti con altre razze piuttosto che quelli con altre classi. Gli elfi
esempladhanno buoni rapporti con coloro che venerano la natuta
o che cercano di vivere in armonia con iÌ mondo che 1i circonda.
lroraro trn lerreno comune f i Ìo.o6co con i  monacl e ulìa cau.J
comune con molti paladini, ma sono piir a loro agio iù compagnia
di maghi, ranger e druidi. sebbene gli e1fi siano religiosi quanto

qualsiasi altra razza, g1i elfi esemplari spesso diffidano della fi-

ducia |iposta dai chierici nel consiglio divino, e i combattenti in

armatura pesante hanno un approccio al combattimento che gli

elfr esernplari trovano a volte diffrcile da apprezzare.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

Gli elfl esemplari hanno le seguenti statistiche di gioco.

Caratteristiche: fagilità e la grazia fisica sono segno di
distinzione della razza elfica, e un alto punteggio di Destrezza
aiuta un elfo esemplare a evitare i colpi in combattimento ed
effettuare attacchi a distanza più accurati. la Destrezza può

addirittura (dopo aver scelto il lalento Arma Accutata) dare cna
mano in mischia. Un alto punteggio di lntelligenza permette a
un elfo esemplare di accedere a una maggiore selezione diabilità,
menrie ùn'elevata Saggezza è utile pei alcune de1le abilità piil

importanti della classe.
Allineamento: Qualsiasi.
Dadovita: d8.

TaBELLA l-9: ELFo ESEMPLARE

Abi l i tà  dì  c lasse
Le abilirà di classe dell'elfo esemplale (e le calatteristiche
chiave per ogni abilità) soùo AfiigiaDato (Int), Ascoltare (Sag),

Conosceùze (tutte le abilità, scelte individualmente) (Int),

Diplomazia (Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascon-
dersi (Des), Nuotare (Ior), Osservare (Sag), Professione (Sag),

Sapienza Magica (lnt), Saltare (Ior), Scalare (Ior) e Sopravvi-
venza (Sag).

punti abilità ad ogni livello: z + modifrcatore di lnt.

Prìvì legi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dell'elfo esem-
plare.

Competenzanelle armie nelle armatute: GIi eI6 esemplari

sono co1npeteiti ilr tutte le armi semplici, stocchi, spade luù'
ghe, archi cort i  e archi lunghi. cl i  elF esemplari  sono compe-
tenti nelle armature leggere ma non negli scudi.

rncantesimi al giorno: Al 2" e 3' livello, un elfo esemplare
ottiene ouovi incantesimi al giorno come se avesse guadagnato

un livello da mago. Non guadagna però nessun ahro beneficio

che un persolaggio di quella classe otterrebbe (talenti di me-

tamagia bonus e cosi via). Ciò vuol dire essenzialmente che

somma iL suo livello da elfo esemplare a quello da mago, e poi

detelmína di conseguenza gli incantesirni al giorno e il livello

dell'incantatore.
Se un elfo esemplare non ha livelli da mago, questo privile-

gio di classe non ha effetto.
Resistere agli ammaliamenti (Str): Il bonus razziale di un

elfo esemplare ai tiri salvezza contro incantesihi o effetti di

ammaliamento incrementa di 2.
Vista elf ica (Str):  Un eLfo esemplare possiede un'ecce-

zionale aculezza visiva. 11 suo bonris razziale al le ptove di

Cercare e Osservaie aumell ta a +4. In aggiunta, la visione

crepuscolare del l 'el fo esemplare inctemenla di portata,

permettendogli  di vedere tre volte più lontano di un ùmano

sotto luce stel lare, luce lunare, luce di torcia e simil i  condi
zioni di scarsa luminosità.

ArmaFocalizzata (str): AL z" livello, Lrn elfo esemplare ottie-
ne Arma Focalizzata come talento bonus. Questo talento deve

applicarsi allo stocco, spada Ìunga, spada corta, arco corto, arco

lungo, arco corto composito o arco lungo composito.
Potenziamento di caratteristica (Str): Al 3" livelÌo, il pun'

teggio di lntelligenza dell'elfo esemplare aumerta di 2 punti.

Cur-iosi, intelligenti e simpatici, gli gnomi si spostano facilmen

te tra le società e le comunità delle altre razze. Awertono un
forte senso di lealtà al clan e una propensione verso le nuove

espeiienze offerte dall'avventura. Seppure a volte questi senti-
menti contrastanti portino alcuni gnomi avventurcsi ai guai

con la famiglia o il clan, gli gnomi esemplari riescono a fondere

entrambi gli aspetti della natura della loro razza. xssi fungoùo

da esempio pergli altri su come sostenere eproteggere la propria

comunità e allo stesso tempo esplorare il mondo alla ricerca di
nuove ed entusiasmanti opportÙnità.

Awenture: Gli gnomi esemplari vanno all'avventura per il
piacere della scoperta. Sono individui cúriosi e socievoli che

Incantesimi al giorno

+1 l ivel lo da mago
+1 l ivel lo da mago

EOnUS d t  l t r o  l t r o  I  t r o
attacco salv. salv. sal".

Livello base Temp Rifl Vol Speciale
l '  +O +0 +2 +0 Resistere agl i  ammaliamenti,  vìsta elf ica
2" +1 +0 +3 +0 Arma Focalizzata
3" +2 +l +3 +l Potenziamento di caratterist ica (ìnt +2)



sanno equilibrare le richieste della vita dei clan con i piaceri
del viaggio. Molti gnomi esemplari mescolano il loro amore per
l'awentura ai doveri verso il clan, viaggiando e andando all,av
ventuta solo d'estate, ritor.nando d'autunno alle loro dimore con
1e notizie e le abilità apprese durante i lorc, vraggr.

Peculiarità: Avvenenri e curiosi, gli gnohi esemplari si fovano
bene nella maggior parte delle comunità, e spesso forniscono un
píacevole diversivo dovunque si techino. Socievoli a suffrcienza per.
capire qrando le loro dohande stanno annoiando i propri compa-
gni, gii gnomi esenplari condividono comunque la propensione
Jella loro razza a porre domande insolite. euesto comportamento
rioviale non li rende però sciocchi o deboli; nella maggior parre
ielle situazioni sono caluri e piacevoli, ma anche determinati e a
'.olte spietatinella diftsa dei loro amici e comumta.

Allinearnento: Gli gnomi esemplari sono sempre di alli-
:eamento buono, con un uguale equilibrio di neutralità e caos
:.rppresentato nelÌa classe.

Religione: Sebbene non siano essi stessi molto religiosi, gli
::romí esemplari sono curiosi riguardo la teligiorre e sinceta-
::ente interessati nelle tradizioni altrui. euegli gnomi esempla-
:r .he segúono gli insegnamenti di una divinità, venerano quasi
-:npre un dio della conoscenza o dei viaggi, le due discipline
rle maggiorheùte si adattano alla natura inquisitiva dello gno-
-,r esehplare.

Background: Gli gnomi esemplari hanno backgrcund esrre,
-.;nente vari, piir vari di quelli degli esemplari di qualsiasi

::ir razza eccettuato gli umani. Perraggiungere il loro status di
:::'ìplari, percortono sentieri insoliti e solitati, e in mohi non

::ndono nemmeno cor-rto di farlo. I nuovi gnomi esehplari
: r-. così coinvoLti dalla natura della loro razza e l,amore di una
- rîa espetienza che ratafnente tealizzano di essere campioni e

: ::lrrostrare le più grandi virtù gnomesche.
Razze: Gli gnomi esemplad, prcprio come rnolti alri gnomi,

: -:::riscono la compagnia dei nani, tuttavia amarlo interagite
: :raricahente qualsiasi altra razza. GÌi gnomi esemplari sono
:eramente interessati a spedmentare qualsiasi cosa abbiano
:::rirc le altre razze, rendendo la loro compagnia affasciùante

. : rrri trallre gli individui più seri e solitari. Gli gnohi esern-
_ ::r :onoptonti a relazionarsi anche con le cteatute mostruose,

- r r:dividui buoni di razze normalmente malvagie si scoprono
::::ienuti nelle comunità gnomesche grazie soprattutto al
:::.:ro degli gnomi esemplari.
.llre classi: Glignomi esemplari amano andare all,avventura

: ::rembri di qualsiasi altra razza. Si awantaggiano del fatto
::,battere a 6anco o alle spalle diun combarteDte inmischia

:::nde e forte. Sono abili nel destreggiarsi in molte siruazio-
: _: rlrre classi trovano sne anti.Inoltte fotniscono un pic
: :--rrpleurento di incaltesimi che può aiurare molti alleati.
::::ni esemplari vanno d'accoido anche con gli esemplad
:: razze, trovaùdo le peculiarità accentuate degli esemplari

: r : sia diverrenti che istruttive.

- .  ̂ s4zroNr sULLE REGOLE
J ,  U L ( J

::::ri esemplari hanno le seguenti starisriche di gioco.
::atteristiche: Il Carisma determina l'efficacia della limita-
-: : :rrà di incantatorc diuno gnomo esemplare.la Destrezza

può aiutare gli gnomi esemplari a soprawivere agli scontri con
avversari più grandi e piir forti, e reùderli piir efficaci nel com-
battimento a distanza, menÍe la Costituzione può renderli più
capaci a sopravvivete ai pedcoli frsici dell'avventura.

Allineamento: Qualsiasi.
Dado Vita: d6.

AbiÌ i tà di classe
Ie abilità di classe dello gnomo esempÌar.e (e le car.atteristiche
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (lnt), Ascoltare (Sag),
Conoscenze (tutte le abilirà, scelre individualmenre) (Inr), Diplo,
mazia (Car), lnrratenere (Cat), Muoversi Silenziosamente (Des),
Nascondersi (Des), Nuotare (For), Professione (Sag), Raggirare
(Car), Saltare (For), Sapienza Magica (Int) e Scalare (Ior).

púnti abilità ad ogni livello: + + modificatore di lnt.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe delIo gnomo
esemplare.

Competenza nelle aîmi e nelle armatore: Gli gnomi esemplari
sono competenti in tutte le armi semplici e nelle armature leggere.

Incantesihi al giorno: A1 z' e 3" livello, uno gnotno esem-
p l r [ e  o tL i ene  nL lo \ i i nc r r res im i  . , 1  g ;o r ro ,ome  se  a \es \e  gua
dagnato un livello da bardo. Non guadagna però nessun altro
beneficio che un personaggio di quella classe otterrebbe (privi
legi di classe del bardo e così via). Ciò vuol dire essenzialmente
che somma il suo livello da gnomo esemplare a que11o da bardo,
e poi deterhina di conseguenza gli incanresimi al giorno, gli
incantesin-ri conosciuti e il livello dell'incantatore.

Se uno gnomo esemplare non halivelli da bardo, questopr.ivi
legio di classe non ha effetto.

Attitudine alf illusione (Str): Uùo gnomo esemplare può
somhare i suoi livelli di classe al suo livello dell,incantatore
pel deteÍniùare gli effetti di qualsiasi incantesimo di illosione
lanci, compresi quelli otenufi come capacità innate della razza
gnomesca. Questo bonus è cumulativo con i livelli dell,incan-
tarore extra ofienuti dal privilegio incantesimi al giorno dello
gnomo esemplare (vedi sopra).

Ad esempio, il livello delfincantatore diun mago di z" livello/
gnomo esemplare di 3" livello è il t" per la maggior parte degli
incantesimi da mago ma i l5'per gl i  incantesimi da mago del la
scuola di illusione (e il4'per le sue capacità hagiche innate lÍri
ddnzdnti, prcstiàigita.rane e suono t'antasma). I1 livello dell'incar-rta-
tore di un bardo di 3" livello/gnomo esemplare di z" livello è il
5" per la maggior parte degli incantesimi da bardo, ma il Z" per
gli incantesimi da bardo della scuola di illusione.

Questo incremenro di livello delfincantarore funziona solo
sugli incantesimi che il personaggio può lanciar-e;non gli forni-
sce accesso a incantesimi di livello superiore o piir incantesimi
al giorno.

Sensi acuti (Str): Il bonus mzziale di u!ìo gnomo esemplare
alle prove diArtigianato (alchi11ria) e Ascoltare aumenta a +4_

Imnagine tpeculaft (Mag): Al 2' livello, uno gnomo esemplare
ottiene la capacità di l arrcr re ìmmagine spetuiaÍe una volta al gior-
no come capacità magica con un livello delfincantatore pari al
suo livello di gnomo esemplare.

PoteÌrziamenro di caratteristica (SÍr): Al 3' livello, il punteg-
gio di Carisma dello gnomo esemplale aumenta di 2 punri.

l ncan tes im ia lg i o rno

+l l ivel lo da bardo
+l l ivel lo da bardo

- "  
i :  - - a  ì  - 1 0 :  G N o M o  E 5 E M P L A R E

Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. satv.

-,ello base Temp Rifl Vol Speciale-' 
+0 +2 +0 +2 Attitudine all ' ì l lusione, sensi acuti' +l +3 +0 +3 lmmagine speculare

:' +2 +3 +l +3 potenziamento di caratteristica (Car +2)
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Astutiepratici, gli halfling esemplari amano viaggiare e iùcarDa-
no la curiosità e i fnodi semplici deLpopolo halfling. Nonosta1lte
la propria curiosità e natura benevola, gli halfling esemplari
sono tra i piil pratici della loro gente. Sono dei soprawissuti,
abbastanza astuti e pieni di risorse da superar.e gli ostacoli pre-
sentati da un hondo popolato da creature grandi e per.icolose.

Quando gli halfling esemplari visitano le comunità e Ìe nazioni
popolate da altre razze, descono a farsi molti amici in fretta e
6nire facilÍÌente in gruppi di viaggiarori o avventurieti.

Awenture: Colmi della sete diviaggio della razza halfling, gli
haLfl ing esemplari percepiscor-ro I'avventura come unìestensione
naturale deiloro viaggi per il mondo. In efferti, è difficile che un
halfling esemplare pensi mai di trovarsi impegnato in un'avven-
turai anche nel mezzo di un dungeon pieno di trappole. Per un
personaggio pieno dí vogLia di scoprire e divertirsi, quale posto
migliore da visitare di un dungeon o di un'antica rovina?

A volte gli haÌflíng esemplari incarnano il lato peggiote delle
peculialità della loro razza, utilizzando la propria furrività e innata
astuzia per derubare le altre razze, che considerano srupide e tonte.

Peculiarità: Compagni di avventuta esasperati sostengono
che siano statí gli halfling esemplaria invetrare Ìacuriosirà. Gra-
zie aÌla loro piccola taglia e sorprendente furtività, g1i halfling
esemplari riescono a intrufolarsi praticamente ovunque senza
farsi notare. Restare nascostíJ petò) ùon è che sia sempre molto
divertente. Gli hal{ling esemplari apprezzano ibenefici dati dalle
loropiccole dimensioni, e molti simeravigliano segretamente di
come riescano le tazze più grandi a fare alcunché in silenzio.

Allineamento: La rnaggior parte degli halfling esemplari è
di allineamento caotico buono. Amano la libertà, e il loro ap
proccio alla vita è in molti sensi libero e indipendenre. Sebbene
la maggior parte degli halfling preferisca la neutralità al caos,
un halfling esemplare incama la curiosità e l'amore per i viaggi
della razza.

neligione: Gli halfling esemplari adorano numerose divinità.
Alcuni hanno La tendenza di passare di reÌigione in religione
con estrema facilità; trovano affascir-ranti le nuove idee e capita
spesso che indaghino perun po' ipr incipi diuna certa rel igione

priha dipassare aun'altra. L-r qriesto modogli balfling esemplari
tiescono ad accumulare frammerti sparsi di filosofia delle varie
religioni che poi hescolano nel lolo personale amalgama di
concetti. Gli halfling esemplari che continuano a dedicarsi alla
stessa divinità spesso finiscono per diventare multiclasse come
chierici di una divinità dei viaggi.

Background: Un halfÌing esemplare appreùde le sue abilità
mentrc è in viaggio con iL propiio clan. Sebbene provenga da un
popolo nomade, i viaggi del suo clanflniranno ben pr.esto persem-
brargli troppo infrequenti e troppo lenrì.ll desidedo diviaggiare
del suo popolo avrà presto la neglio su di lui, e 6nirà pel paftire
per conto proprio, lasciandosi alle spalle i lenti vagoni del suo po,
polo. Mold halfling esempleri divenrano multíclasse come ranger
oladri, esviluppano le proprie abilirà movendosi fultivamente per
le grandí cíttà o cacciando prede ne1le terre selvagge.

lazze: Glí halfling eseùplad sono perennemente in viaggio,
e non sembrano mai esserne stanchi. Dato che spendono così
tanto tefnpo nelle comunità di altre razze, cercano di andare
d'accordo con tutti. Sono estremamente abili, proprio come
tutti gli halfling, a inserirsi nelle comunità, anche se non vi si
fetmano a lungo.

Gli halfling esemplari ahano là mescolanza di compagni di
viaggio: tloppi membri della stessa razza sono noiosi. Sebbene
siano di mentalità estrernamenre aperta, gli halfling esemplari
trovano occasioùalmente i nani troppo taciturni e seri per i loro
gusli. Cli halfling escmplari apprezzano in particolare h com-
pagnia degli gnomi.

Altre classi: Gli halfling esemplari coosiderano Ìe ahre classi
con un misto di sollievo e frustrazione. Sono felici di trovatsi
alÌe spalle di guerrieli e altre classi frsicameùte potenti quando
l mostri caricano in battaglia, e sono grari delle capacità di un
incantatore di guarirgli magicameùte le {èrite o dipermettergli di
oltrepassare furtivaúente un nelnico. Tuttavia sonopocire le classi
che possono cohpetere con la futività dell'haÌlling esemplare, e
ingeneresonoproprioquesteultímechedesideranoinf i lareinun
combattimento I'ha1fl ilg esemplare. Cli ha1fl ilrg esemplari vanno
d'accordo con altre classi fùfiive, in pàrticolare ladri e ranger, e
molti diventano multiclasse con queste due classi.



T a B E L L A  I - l l :  H a L F L T N G  E s E M P L A R E
Bohus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale
l ' +0 +0 +2 +0 Bonus ai t ir i salvezza, preslanza atletica
2' +1 +0 +3 +0 lvaestria con armi da lancio
3' +2 +l +3 +l Potenziamenlo di caratteristica (Des +2)

\FORMAZIONI SULLE REGOLE
]T GIOCO

GLi halfling esemplari hanno le seguenti statistiche di gioco.
Carattedstiche: La Destrezza è importante per un halfling

.semplare perché lo aiuta a evitare gli attacchi dei nemici più
:iandi e aumenta la sua ptecisione con armi da lancio e fionde,
-= ,ue forme di attacco preferite. Dato che gli halfling esemplari
::prezzano l'abilità e la furberia, un'alta Intelligenza gli può
:rrere di notevole aiuto. Il Carisma è ihportante per molte delle
:--rlità di classe dell'halfling esemplare.

Àllineamento: Qualsiasi, sebbene molti preferiscano la
r: i traLlta,

Dado vitar d6.

e dì classe
: rrilirà di classe dell'halfling esemplare (e le carateiistiche

:::.:r'e per ogni abilità) sono Arrigianato (Int), AscoÌtare (Sag),
' ' n r z i ; / r  a r \ .  l n r r ' : t r e r re re (Ca r \ .  Muove rs ' 5 i l enz io *amer îe
.! . -*ascondersi (Des), Nuotare (For), Professione (Sag), Rag

: :.::: Car), SaLtare (Ior), Scalare (Ior) e Soprawivenza (Sag)-
aunti abilità ad ogni livello:4 + modificatore di lnr.

. : ,  d i  c l asse
. ,:i seguenti descrivono i privilegi di classe dell'halflirg
:  - : : 3 Ie ,
,-.mpetenza nelle armi e nelle armature: Cli halfling

.  r '  ' ono  con lpe reh t i  ne l l e  a rmr  se r ' r p l i c i  e  ne l l e ; r n r l .

: --:us ai tiri salvezza (Str): Al t"livello, ilbonus razziale del-
' . :::g esemplare su tutti i tiri salvezza aumenta di 1.
. ::sranzaaîletica(Str):Al 1' livello, ilbonus razziale dell'hal-
. ::.i1plare alle prove Muoversi Silenziosamente, Saltare e
.::  . i lmenta a +J,
r-::stria con armi da lancio (str): Al z'livello, un halfling

::e riceve unbonus di +2 ai tiriper i danni quando fa uso
. : :: lancio o fronde.

; ::3:rziamento di caratteristica (Sfr): AI 3'livello, il punteg-
. : I :.irezza dell'halfling esemplare aumenta di 2 punri.

Peculiarità: I rnezzelfi esemplari sono una strana miscela di
cudosità e introspezione. Condividoto la natura adattabile e
ingegnosa dei loro genitori uhani con i sensi rafFnati e la pro,
pensione per le riflessioni lunghe e ponderate dei loro genitori
elfrci. I mezzelfi esemplari sono abili sia nel combattimento che
nellafurt ivi tà,eir-rulacompagniadiawenlurierispessosvolgo
no il ruolo di esploratori o sentinelle. Sebtene a qualcuno possa
sembrare che il mezzelfo esemplare sia privo di dferimenti, è
nella sua natura invece adattare le proprie abilirà all'aftività in
corso, ed è proprio la sua mescolanza di abilirà che Io rende in
grado di supetare un gran numero di sÍìde.

Allineamento: I mezzelfi esemplaripossono essere di qualsiasi
allineamento, ma la maggiorparte è caotica buona.la libertà attira
molto imezzelfi. Forse, dalmomento che non hanno radici stabili
inuna comunirà, trovano attraente Ìalibertà di scelta e l'ampiezza
divedute. Sebbene spesso la discendenza mista di un mezzelfo sia
frutto diun atto malvagio,la rnaggiorparte dei mezzelfr esibisce i
latimigÌiori della natura delle razze dei loro genitori.

Religione: I mezzelfi esemplari tendor-ro ad assumere po-
sizioni esrreme sulla religione. Molti si allontanano da essa,
mettendosi alla ricelca di chierici e aftri servitori delle divilità
solo quando ne hanno la necessità. Alcuni gravitano attorno
alla religiole, dedicandosi a una specifica divinirà o a un inrero
panrheon, oppure a unafilosofia. Questi individui trovano, nella
religione, quel senso di appafienenza e scopo che non ricevono
dalle loro comunità. I mezzelfi esemplari attrati dalla religione
spesso divengono seguaci di un dio dei viaggi o della libertà,
trovando nelle sflde infrniteposte dalviaggiare un cambiamento
stimolante dspetto alla vita nella comulita.

Background: llbackground della maggior patte dei mezzelfi,
esemplari inclosi, tende a essere estremo. O i1 mezzelfo trova
un'insolita accettazione e pace nelcorso di tutta la sua esistenza,
oppure si trova a dover combattere con contiùui tutbahenti e
sconvolgimenti. Quali cire siano le singole circostanze, è raro
che i mezzelfi adulti abbiano forti legami con un luogo o una
comunità, e molti scelgono una vita di avventura e viaggi.

Razze: Nei confronti della loro visione delle altre razze, i
mezzelfr esemplati sono molto riseNati. Vanno d'accordo con
i hembri di qliasi tutte le tazze, ma le due alle quali sono più
vicini (urnani ed elfi) sono anche le due che hanno la maggior
probabilità di plovocare un forte risenrimento in un mezzelfo
esemplare. Gli eventi della vita di un mezzelfo esempLare proba-
bilmente ne influenzeranno il comportamento, riguardo una o
en r rambe  l e  razze . . .  e  d i  r o l i r o ,  I  pegg io .

Altre classi: I mezzelfi esemplari sono tra gli awenrutieri piir
disponibili in circolazione. Apptezzano in egual misur.a le abilità
delle altre classi, sebbene Ia loro discer-rdenza elfica li lasci con una
leggera preÍèrenza per maghi e ranger Dal momento che spesso
i mezzelfi esemplari diventano multiclasse come ladri o range5
condividono alcune delle preÈrenze di queste classi, apprezzando
i compagni heno discreti quando si emra iù battaglia, ma trovan-
doli a volte fastidiosi qLrando cè bisogno di furtività.

lNFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

I mezzelfi esemplari hanno le seguenri srarisriche di gioco.
Caratîerisriche: Abili sia in mischia che nel combattimento

a distanza, i rnezzelfi esemplad traggono vantaggio da ald pun

, - -ìa raro che la loro discendenza mista li lasci afflitri,
'  - .  z ze l f i  hanno  de l l e  d i f 6co l ra  a  r i conosce re  come  casa

' : -:na qualsiasi comunità. Umani ed elfi trascorrono Ia
r : :.iistenza a dtmi molto divetsi e hanno abitudini e gusti

:r\ersi, e nessuno dei due si adatta perfettamente alle
e r l l  rrreggidmerÌto dei mezzelf i  I  nezzel6 e:errplari

' : .: rezzelfl che riescono a riconciliare questidue lati del-
'  - .  - :o e a .re,rre u r aspet Lo di se del rurto per.onale.

.  . - : u re :  mezze l6  e .emp f l  s i  danno  a l ì a r ve r r r r r a  pe r

.  . .  D lop f i o  come  i  membr i  d r  t an re  r l r r e  c l as . i ,  t  ì o  r i
' , :.:mplari vanno all'avventura spinti dalla semplice bra-
- : ..ei diventare ricchi, famosi o potenti. Essendo i meno

. : ::oprie cornunità di tutti gli esemplari razzia\ (,aé. ec-
-- : : :re deimezzorchi),  è raro che imezzelfr esemplaripar

. entura per difendere lapropria dimora opromuovere
.  j e l l a  p -op . ' a  r azz r :  e *s i  s i  r i vo lgo r ro  a l l av ren ru r r

-  -  ì  . . l i , r l c rm , , c  j l  I n ronn . rone lmondo .



TABELLA I-12:  MEzzELFo E5EMPLARE

Bonus Tiro Tiro Tiro
di attacco salv. salv. salv.

Livello base 
'IemP Rifl Vol

l "  +O +0 +2 +0
2" +1 +0 +3 +0
3" +2 +l +3 +1

SDeciale
Discendenza divìsa, talento bonus, visione elf ica

Pe rsuas lone
Potenziamento di caratterisl ica (+2)

lncantesimi al giorno

+l l ivel lo dì classe esistente

teggi di lotza e Destlezza Saggezza e Caiisma, data la loto im_

poLtanzaper le più utiLi abilità di classe del nezzelfo esemplare,

sono ancliesse molto vaLide per la classe.

Allineamento: Qualsiasi.
Dado vita: d8.

Abi l i tà  d i  c lasse
le abilità di classe de1 mezzelfo esemplare (e le caratteristiche

chiave per ogr.ri abilità) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag),

Diplomazia (Car, lntrattenere (Car), Msoversi Silenziosamente

(Des), Nascondersi (Des), Nuotare (Ior), Professione (Sag), Rag-

gírare (Car), Saltare (Ior) e Scalare (For).

Punti abilità ad ogni livello: + + modiflcatore di Int.

P r i v i l eg ì  d i  c i asse

Le voii seguenti descrivono i privilegi di classe del mezzelfo

esemPlare.
Competenza nelle armi e nelle armature: I mezzeLfr esemplari

sono competenti in tutte le armisemplici e nelle annatur€ leggere'

Incantesirni al giorno: Al 2" livello, un mezzelfo esemplare gua-

dagla nuovi incantesini àlgiorno (e incantesimi conoscilrti, se ap-

plicabile) come se avesse guadagnato anche un livello in una classe

di incatrtatore a cui appatteneva pdma di aggiungete il livello Non

glndagna però iessun altro beneíìcio che unpersonaggio di quella

ilass" ottelrebb" (talet'tti di metamagia o di creazione oggettoborìus,

capacità da bardo o assassino ecosìvia) Ciò signiflca essenziaLmen

te che aggiunge iL suo livello da mezzelfo esemplare aL livello della

classe di incantatore, poi determina gli llcantesimi al giolno, incan-

tesimi conosciuti e livello dellincantatore di coùseguenza.

Se un personaggio appartíene a piùl di una classe di incaita-

tore prima di diventare un mezzelfo esemplare, deve decidere a

quale classe sommare il sLro livello da mezzelfo esempLare Se un

mezzelfo esemplare non ha livelli in una classe da incantatore,

questo privilegio di classe non ha effetto.

Discendenza divisa (Str): A differenza di altri esemplari taz-

ziali, i mezzelfi possono acquisire livelli in più di una classe di

esemplare razziale. Dopo aver guadagnato almeno un livello da

merr"lfo esemplare, rln penonaggio può acqr'risire livelli da elfo

esemplare o da umarro esemplale (ma non entrambi).

Talento bonus (str): Al 1" livello, un mezzelfo esemplare

ortiene un talento bonus. Il personaggio deve soddisfarne tutti I

prerequisiti come di norina

Visione elfica(str): Al t' LivelLo, l'acutezza visiva delmezzelfo

esemplate diventa identica a quella di ur'l elfo ll bonus razziale

del mezzelfo esernplare alle plove di cercare e Osservale au_

menta a +2.

#
REGOLA PERSONALIZZATA; MEZZELFI  PIU ABILI
Nella mia camPagna, ho voluto rendere i  mezzelf i  più inte-

ressanti  come personaggi opzional i  Quindi '  i  personaggl

mezzelf i  ottengono +l punti  abi l i tà per l ivel lo (oPpure +4 al l"

l ivel lo) proprio come gl i  umani, grazie ai loro genitori  umani

l l  talento bonus degli  umani r imane esclusivo pet lalorc Gzza'

in modo da rendere ancora ìnteressante 1a razza degli  umani

ai giocatori  
Andrew Finch

Persuasione (Str): Al 2" livello il bonus razziale del mezzelfo

esemplare alle prove di Diplomazia e Raccogliere Informazioni

aumenta a +3. Egli ottiene inoltle unbonus razziàIe di +2 a tutte

le prove di abiLità basate sul Carisma

Poterìziamento di catatteristica (sr): Al l" Ìivello, un lllez-

zelfo esempLare rncrementa il pr-rr-rteggío di una caralteristica a

sua scelta di 2 punti.

I mezzorchi esemplati differiscono dagli altr-i esemplari razziali

in quanto è raro che ci sia una grande popolazione di mezzorchi

che sostenga e promuova fidentità della taz'za.Invece, la mag_

giol parte dei mezzorchi esemplari trova la forza di difendere la

propria eledità superando le sfide prodotte da un background

Darticolare e a volte isolante. Potenti combatteùti, i mezzorchi

esemplari combinano l'innata ferocia deLla loro eredità orchesca

co r  I  ada r r ; b i l r l . '  e  I  a . t  ' r z , a  de l l  u  man t " .

Awenture: I mezzorchi esemplari valno all'avventura per

vedere ilmondo, cercate Lura dimora, trovare fama e potere, o per

andare in giro per il gusto di viaggiare Con meùo iegemi con la

propria razza nel suo insieme líspetto ad altri esemplari razziali,

è probabile che i mezzorchi esernplari rimangario avventuded

attivi pet lunghi periodi di tempo

I mezzorchi esemplari di successo spesso attraggono altri in-

dividui della stessa razza. Questi mezzotciri di simile mentalítà

cercano di esseLe accettati nella comunità delmezzorco esempla-

re, diventarne compagni di avventura o semplici seguaci.

Peculiarità: I mezzorchi esempLari sono un misto di atteggia-

menti quanto lo sono di discendenza la maggior patte dei mez_

zorchi esempLari finisce per identificarsi fortemente con l'úna

o l'altra delle due razze gelitrlci, e si sentolro come ii ponte tra

quella razza e gli altri mezzolchi. Molti si vedono dotati diforze

e opportunità a1dilà di quelle di entrambe Le razze genitdci

Allineamento, I mezzorchi esempLari, come la maggiorparte

degliorchi e dei mezzorchi, tende ad assumele un atteggiamento

caotico. Alcuni mezzorchi esemplari cedolo all'amarezza dei

npporli generati con i membri delle comunità di a-ltre razze, ma

molti guardano oltle queste cose, attingendo forza di catattere

dalle ingiustizie cire devono affrontale

Religione: È raro che i mezzorchi esempLari assumano una

forte posizione religiosa. Sebbene rispettino I'owio potere de-

tenuto dalle divinità e dai loro chierici, sono pochi i mezzorchi

esehplari ad avvertile il richiamo di un potere supedore' forse

proprio perché soùo situati a metà strada tra due tazze tanto

mfmerose e potenti.

Background: la maggior parte dei mezzorchi esemplali di

venta campione della propria razzadate le difficiLi situazioni che

devono sopportare a causa di rimani e orchi. Molti di coloro che

solro ctesciuti iù un'area di tensiole tra le due razze, avveltonc

chiaramente 1a pressione della Loro discendenza mista. Spesso, i

fallontanarsi da queste aree che chialisce 1a visione del mezzor

co esemplare sulla ptopria razza, permettendogli di cogliere i

valore e la virtù delle proPde capacità e comportamentt

Razze: I mezzorchi eserìlplati devono sempre affrontare unl

sfida, dovunque vadano, dato che molte razze ligr-rardano con so

spetto oppure percepiscono come una macchia indelebile la lor(

parerrt"la or.h"sca. la maggioi palte del mezzorciri esemplar



stringe solide amicizie solo con pochi ihdividui selezionati. Dato
che di solito è molto difficile per un mezzorco trovate amici veti
e fidati, anche tra la sua stessa razza, i mezzorchi esemplari sono
ancora più leali a coloro che divengono loro amici intimi.

Altre classi: I mezzorchi esemplari comprendono la vita dura e 1a
Íètocia dei barbari, in particolare coloro che provengono da regioni
popolate da tribù barbariche- I mezzorchi esemplad ammirano le
classi competenti in battaglia, considerando le pratiche abilirà di un
gueriero e la conoscenza dei boschi di ur ranger scelte egualmelte
valide per un combattente. Sebbene i mezzorchi esemplari possano
ammirare gli effetti dei porenti incanresimi controllati da chierici,
maghi e altd incaltatori, spessoguardano consospetto e addirittu-
ra pietà ai membri di queste classi, considerando la magia poco più
che una copertura per le debolezze 6siche.

\FORMAZIONI SULLE REGOLE,rt ctoco
I mezzorchi esemplari hanno le seguetti starisriche di gioco.

Caratteristiche: laForza è apprezzata dai mezzorchi esempla,
:i per il suo valore in battaglia, e holre delle abilità di classe dei
rezzorchi esetrplari sono basate su di essa. Anche la Destrezza
: la Costituzione sono apprezzate per il loro valore in combani-
:::ento, e un alto punteggio di Costituzione permette anche a un
::ezzorco esemplare di restare in ira più a lungo.

-\llineamento: Qualsiasi, in ptedominanza caotico.
Dadovira: d8.

-à  d i  c l asse
-: rbilirà di classe del mezzorco esemplare (e Ie caratteristiche
:.ì:.:re per ogni abilità) sono Addestrare Animali (Car), Artigiana

T a B E L L A  I - 1 3 :  M E z z o R c o  E S E M P L A R E
Ètonus or I  rro I  rro I  rro
attacco salv. salv. salv.
base Temp Rifl Vol Speciale

+2 +0 +0 Aspetto mostruoso,
discendenza divìsa

+3 +0 +0 lra 1 volta al giorno
+3 +l +l Potenziamento di

caratterist ica (For +2)

to (Int), Cavalcare (Des),lnrimidire (Car), Nuorare (For), ?rofessio-
ne (Sag), Saltare (For), Scalare (For) e Soprawivenza (Sag).

Puffi abílità ad ogni livello:,f + modificatore di lnt.

Prìvi legi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del mezzorco
esemplare.

Competenzanelle armi e nelle armature: I mezzorchi esem-
plari sono competenti nelle armi semplici e da guerra e nelle
arrnature leggere e medie.

Aspetto mostruoso (Str): I mezzorchi esemplari possono
incanalare Ia loro ínnata ferccia, ottenendo unbonus razziale di
+a r  l1è  h ,  ^ " "  J i  r . î i  h  i , l i ' .

Discendenza divisa (str): A differenza di altri esemplatí raz
ziali, i mezzorchi possono acquisire livelli in più di una classe
di esemplare razziale. Dopo aver guadagnato almeno un livello
da mezzolco esemplare, un personaggio può acquisire livelli da
orco esemplare o umano esemplare (ma ron entrambi).

Ira (Str): Al z" livello, un ùrezzorco esemplare inizia a com
prendere e attilrgere alla naturale ferocia che scorre nelle sue
vene. Egli guadagna la capacità di scatenarsi in una frenesia
sanguinaria una volta al giolno (o una volta al giorno in più, se
già possiede la capacità ira). I'effetto di quesra capacirà è iden-

tico all'effetto dell'ira del
barbaro (vedi pagina 25
del À,tanuale del Ciocatorc).
Se il mezzorco esemplare

Livello

2"
3 '

+l

+2

?

lÀ

a

d



Dossiede la capacità di ira migLiorata (come i piivilegi di classe

à"lba.balo ira s.,periore, volontà indomabile, ira infaticabile' ira

possente), queste migliorie si applicano anche allàcaPacità di ira

ionita dalla classe del mezzorco esemplare'

Potenziamento dí caratteristica (Str): Al3" Iivello, ilpunteg

gio di lorza del mezzotco esemplate aumenta di 2 punti

ee r i t o l  d r rgh i ,  e  i  mezzo -d r l gh i  me r r l l i c r  1o  l anno  pe r  ev i t a re

i l  d i u "u r . r " ì n  ve i co lo  t r  rm i t e  i l  qua le  a l t r i  pos ' a t ro  p rende r i

vantaggio dei loro genitori draghi'

n.ii", lroprio come domina molti aspetti de1la -loro 
vità'

f ir'rrrnt" 
".,torti-. 

dei mezzo-draghi esemplari modella la loro

visione delle altre razze.I mezzo_draghi plovano un rispetto

forzato per coJ.olo che raggiungono La grandezza o si dimostrano

u"lidi. il.tr,"ui" ,o.,"ngono che,in urtmodo o nell'a1tro' qualsiasi

.olo ,i ,i"r.. 
" 

ott"."re sarebbe molto più facile guadagnarla se

si fosse un mezzo-drago.
Altre classi: Dato che i mezzo-draghi esemplaribeneficiano di

una ùotevole prestanza fisica, tendono a prefelile come opzione

dimulticlasse le classi maúiali, e hanno unamigliole considera'

,i"n" di.o1o.o.h" fronteggiano facciaafaccia il loro nemico cire

di quelli che attaccano da lontano Sebbene ammeltano che gli

incantatori possano raggiungere vcttt di grandezza' deridono gli

stregoni, ch; sostengono diaver eteditato i loro poteri da qualche

r  l ga  t r . r cc r .  d i d r ' ce r rdenz l  d r r con i c '

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

I mezzodlaghi esemplari hanno le seguenti statisdche di

i lo"lr*ghi.ono un grupPo eterogeneo l loro draghi ge-

nitori differiscono di atteggiamento e capacità a seconda della

drago esemplari clomatíci propdo come amole e una potente

fieu"ra proteìtiva difendono 1a maggior parte dei mezzo draghl

"imol"ri 
-"talli.i. Un mezzo-drago esemplare apptende 1e

abili; del combattimento e dell'avveÈtura per pura necessltà l

me rzo -d r l sh i  (  r oma t i c i  devono  [ r r l o  pe r  o t t ene re  una  m in lma

misura di;rotezione o utilità agli occhi deiloropotenti e crudeli

g1oco.
Caratteristiche: La lorze è importanle per i Írezzo-draghi

esemplati a causa del suo !uo1o in combattimento ll Carisma

è ^lt.'"ttrnto i-port"nte perché molti mezzo-draghi esemplari

possiedono ancire dellepiccole capacità da stlegonei mentre Sag-

gerra e Intelligenra sono importanti per molte abilità di classe

del mezzo-drago esemPlare-

Allineamento: Qualsiasi.
Dado Vlta: d12

Abi l i tà  d i  c lasse
le abilità di classe del mezzo-drago esemplale (e le caratteristi-

che chiave per ogni abilità) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int)'

corr."r'rt.""ìor'r" fcor), conoscenze (tutte 1e abilità, scelte indivi

dualmente) (Int), Diplomazia (Car), Intimidire (Car), Osservare

(Sag) e ?ercepite Interzioni (Sag)'

tl aggiur'rta, ogni *ezzo-dlago esemplare ottiene delle abilità

di ciasse extra in base al suo genitore drago:

Al'grÍtoi Intlattenere (Car), Raggirare (Car) e Saltare (For)'

Biinco: Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des) e

Nuotare (For).

Bl1r: Nascondersi (Des), Raggirare (Car) e Sapienza Magica

(I"t).
Blonzo: Camuffare (Car), Nuotare (Ior) e Sopravvivenza (Sag)

Nsrc: Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des) t

Nuotare ltotl
oro: Camuffare (Car)' Guadre (Sag) e Nuotare (For)

oliolej Raccogliere Informazioni (Car)' Raggirare (Car) r

Soprawivenza (Sag)

Ronre, Nascondersi (Des), Raggirare (Car) e Saltare (Fol)'

Rosso: Ràggirare (Car), SaLtare (Ior) e Valutare (Int)

ver,le: Miróversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des)

Raggirare (Car).

ttrrrtl abilltà 
"d 

ogtti livello: 4 + modificatore di Int'

P r i v i l eo i  d i  c l asse

Le  voc ì . eguen t i  de . c r i \  ono  i  p f  i v i l cg i  d i  c l 3 ' se  de l  mc7 /o  d rJg

esemplare.
Competenza nelle armi e nelle armatule: I mezzo-dragt

esempliri lon ottengono alcuna competenza nelle almi o nell

armalure,
sangue stregonesco (Str): I livelli da mezzo-drago esemplal

sono cirmulativi con i livelli da stregone al €ne di determinar

il livello dell'hcantatore degli incantesimi arcani ottenuti cor

soecie, e la natura magic; dei draghi significa che laltro loro

genitore può essere praticamente chiunque Questa diversità

iot."bb" ."-bt"r" p.ecludere l'idea stessa dimezzo-drago esem-

o la r c ,  ma  e  l a  s t . r r i p rn te  t o r z l  de l l e red i rà  de ì  gen i t o re  d rago

che  l i  r e rde  pos . , b i i i .  t  m"zzo  d r l gh i  esemp la r i  t ono  de l ì r r i . r i

orincioalmente dalla natura de1 loro genitore dtago, rendelrdo

..n -"rto_daogo d'oro moLto diverso da un mezzo-drago rosso'

sebbene entra;bi siar:Lo forniti di straordinarie capacità fisiche

e forza di personalità

Awentite, Imezzo-dlaghiesemplarivannoalfavventuraper

1'ovviaragione diottenele ricchezze, potere e altri rlconoscimen_

ti di suclsso mondano Alcuni sono motivati dalfidea di gua-

dagr-rate importanza agli occhi dei loro genitori draghi oppure

(nJl caso dimolti mezzo-draghi cromatici) per ottenele pot€re

iufflcierrte d" prot"ggersi dai loro genitori draghi l mezzo-dta'

shi metallici potrebbelo essele spinti all'awentura dalfidea di

io-pl"to." q.iol.h" ,robile cerca o di intraprendere un viaggio

"llo 
,.op"tta di se stessi, mentre i mezzo draghi cromatici si

danno all'avventura per ragioni più egoistiche'

?eculiarità: I mezzo_draghipossiedono un'innata sicurezza

che a volte sconfina nell'artoganza. Molti individui' ùatural-

mente, desco1ìo a trattenere questo arteggiamento dinanzi alle

altre razze. I mezzo_dlaghi seguono la natula dei loro genitori

d rash r  mo l t o  p i L r  , pe "o  d i  qu "n to  a "econd ino  que l l r  de '  ì o ro

, , 1 , . ì  gen  i t o r i .  c ,  ud " l r  o  gen r i l i  qud  n lo  l o  s r l ebbe ro  i  l o ro  gen  r -

tori draghi.
Allin"eamento: Un mezzo-drago esemplare di solito segue i

orecetti e la fede del suo genitore drago, adottando l'allineamen-

to e il co-port"mento tipico de11a specie del genitore drago Ci

sono però anche coloro che si ribellano contlo i loro genitoli

drago e il loro allineamento EsemPi di questo atteggiamento

ue r , "go t , o  r i . con r ra t i  d i  ' o l i t o  r r a  i  nezzo -d r ' gh iesemp ìa r i  c_o -

m, r r í , ' .  e  . ap i r ,  spe ' : o  che  r  d ragh i  mr l vag i  " i ano  
en t t r s i a ' t i  d i

"Li-itrur" 
l. Ioro p.ogenie ribe1le. Come risuLtato, i mezzo-dta-

ehi esehplari di allinearnento inconsueto sono una rarità sía tla

L uari"tà rn"talli.he che quelle cromatiche

Religione: Raramente i mezzo_draghi esemplari gtavitano

intorno alla religione; sono di solito troppo concentlati su se

stessi pet studi;re i princiPi di una fede organizzata Molti

merzoldr"shi met"lliii non hanno problemi à schierarsi dalla

parte di chìericibuoni, e coloro che diventano multiclasse come

ouiadini s.oprorro che 1a loro natura nobile si fonde bene con i

orecetti telieio si del codice del paladino.I mezzo draghi croma-

ti.i ,rrrr-oio inu"." un approccio divelso e molti hanno tratto

vantaggio dall'adulazione di culti di creature inferiori dedicati

all" .,Iire."ziorr" dei dtaghi che credano o meno a1la propria

divinità, i draghi e i mezzo draghi malvagi nor-r si fanno sclupoli

a sfruttare coloro che ritengono inferlon'

BacLground: Tradimento e tragerlia minacciano i mezzi



Tiefixg esemplare
*

r'.el1i da stregone. Ad esempio, il livello dell,incaùtatore di uno
.:regone di z'IiveIlo/mezzo drago esernplare di 3. livelto è il
. per gli incantesimi che può Ìanciare con1e stregone. euesto
:.remento deÌ livello dell,incantatore ha effeto solo sugli
ì.;rntesihi che il personaggio può lanciare; non dà accesso- a
..antesimi di livello superiore o a più incanresimi al giorno.

Incremento dell'armatura naturale (str): Al 2. livello, il
r:nus di armatura naturale di un mezzo-drago esemplare au_
: .nta di 1.

\rma a soffio (Sop): Al f" livello, un mezzo drago esemplare
--ì usare la sua arma a solfio innata Íe volte al giorno (ma solo
:.: r'olta ogni 1d4 lound).

. : i LLA  l - 14 :  M  Ezzo -DRAco  EsEMpraRE
Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

-ivello
+l

Drou, esemplare

base Temp Rifl Vol Speciale
+2 +0 +2 Sangue streEonesco
.3  . 0  3  l r c . é r ren to  i e l ,  a .ma tu ra

naturale
-3 - l  -3 Arma a sof6o I vo,te i

giorno

I nani esehplad mppteserìtano questa forza, sviluppando uùa
protoncla comprensione inruitiva della pietra e dei lavori in
muratura, úigliorando la loro già temprata robustezza, e infine
promovendo le arti e la forza del loro popolo ogni volta che sia
possibile.

I nani esemplad sono colnbattenti valorosi, e i più potenti
spesso assuoono un ruolo di comando in battaglia così come
nei negoziati.

Avventure: I  nani esemplari  si  pongono dinanzi al la loro
gente, pronri a difendere e ptomuovere gl i  inreressi del la
Ioto razza con parole e fatt i .  Sebbere siano un gr.uppo di
sparato come i membri di qualsiasi altra classe, la maggior
parte dei nani esemplari si lancia liberanente all,avverit-ura,
f intantoché non minacci o lnetta in peticolo una comunità
nan i ca ,

Peculiarità: I nani esernplari sono combattenti forti e abili
che si ttovano a loro agio sottotetra. Data la loro dedizione
marziale) i nani guetrieri e paladini sono i migliori candidari
per diventare esemplari, sebbene anche molti chierici trovino
che le capacità innare e gli interessi della loro razza si mesco
lino bene al loto addestramento divilu, e caprra spesso che
acquisiscano livelli da nano esemplare. Data I'abilitàìella loro
razza nella cosrruzione di armi e altre arti, è possibile che i
nani esemplari sottovalutino le armi e l,attrezzatura costtuite
da membri di altre razze.

, ,A l l i neamen to :  
I  r a  n i  esemp la r ,possono  esse re  d i  qua l s i as i

a t t r neamenro .  r ha  i l  l oLo  i n re re : se  ne l  s r ccesso  de l l a  comu ,

- .  +2

::i per la loro abilità in guerra, la capacirà di resistere ad as_
:: fisici e magici, e il grande amore per la pietra e i Ìavori in
-:arura, i nani ctescono forti come le loro dimore montane.



dell'onore lanico fa sì
che molt i  agiscano iù
rnaniera legale e buona.
I nani esemplari  neutmli
si iùcontrano con maggior
frequenza nel1e aree in cui si
vivono con tensione le relazio-
ni con altre razze, o dove le

ùrta e 1'affe rmato senso

diverse razze si concen
trano magglotmente
sugli interessi deI
proprio popolo che
sulla moralità.

Religione: la reli
gione è una parte
i fnportante di
molte comunità
naniche, e di
coDseguenza I
nani eselnplari
spesso esempli f icano

la vita nanica proprio
come rutri gli altri. Mol'

questo esempio del-

ti nani esemplari sono anche INFORMAZIONI SULLE
REGOLE DI GiOCO

I nani esemplari hanno le seguenti statistiche di gioco.

'è

s

di cornunità naniche forti ed energiche, alcuni

chierici di divinità naniche, e Ie due filosofie
si sostengono e rinforzano tra di loro.

BacLground: Sebbene la rnaggior parte
de i  nan i  esen rp la r i  guadagn i  po te re  a l l  i n t e rno

Caratteristiche: La Forza è importante per i nani esemplari in
quanro spesso ser:vono da difensori del proprio popolo e pongo
no l'enfasi sul proprio addestraînento marziale. la Costituzione
è importante non solo perché aiuta ilnano esemplare a resistere
ai colpi subiti in battaglia, ma anche perché è un segno di distin-
zione della razza nanica.

Allineamento: Qualsiasi.
DadoVita: d10.

Abi l i tà  d i  c lasse
le abilità di classe del nano esemplare (e le carattedstiche chiave per
ogni abilità) sono Artigianato (Int), Conoscenze (dungeon) (lnr), In-
tirddire (Car), Percepire lntenzioni (Sag), Professione (Sag), Saltare
(Ior), Scalare (For), Soprawivenza (Sag) e Valutare (lnt).

pqnti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

Privìlegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del nano esemplare.

Competenza nelle armi e nelle armature: I nani esemplari sono
competenti in tutte le armi semplici e da guerra, nelle armature leg-
gere, medie e pesanti e negli scudi (ma non gli scudi torre).

Maestria dellhrtigianato (Str): Un nano esemplare può som-
mare il suo livello di classe come bonus razziale a tutte le prove
d i  A r r  i g i a  na to  e f f e r  r ua re  su  ogge r  r i  d i  p i e t ra  o  mera l l o .

Xspefto minatore migliorato (Str): Al r'livello, ilbonus raz-
ziale di un nano esemplare sulle prove di Cercare per notare in-

I tro

salv.
Vol Speciale
+0 Esperto minatore

migl iorato, maestr ia
del l 'art igianato

+0 Bonus ai t i r i  salvezza,
scurovisione migl iorata
(+9 m)

+l Potenziamento di
caralterist ica (Cos +2)

provengono da zone in cui nani vengono oppressi o sono stati
addirittuta sottomessi. Quali che siar-ro le loro origini, i nani
esemplari sono persone determinate e forti che si dedicano a
un addestramento specializzato e apprendono attività comples-
se per promuovere gli obiettivi del loro popolo. I nani esem-
plari sono spesso i discendenti di antichi eroi, di cui provano a
onorare la memoria tramite le proprie imprese.

Razze: Naturalmente tulti i nani esemplad sono nani, e
come per gli altri esemplari razziali le loro azioni e sforzi sono
hotivati principalhente dagli interessi del loro popolo. Nono
stante la loro dedizione alle capacità innate della propria razza,
rimangono sorprendentemente disponibili nelf intraprendere
avventure insieme ad altre razze. In molti casi, è la pmticità a
smuovere ilnano esemplare pirì diogni altra cosa: unavolta che
un nano esemplare ha deciso ona strategia di azione, utilizza
ch iunque  e  qu , r l . r nque  co ra  a  sua  d i . pos rz i one  pe f  r agg iunge re
il suo obietivo.

I nani esemplad, come i rnembri di altre razze, considerano
la creazione di un'amicizia forte e duratura un'impresa lenta e
calcolata, da non prendere alla leggera. Se anche occorressero
un centinaio di anni per guadagnarsi 1a completa fiducia di
un nano esemplare, essi non sono un gruppo naturalmente
sospettoso.

Altre classi: In generale, il comportahenro di un nano
esemplare è dettato pi ir  dal modo in cui un individuo o una TaBELLA l-15: NaNo EsEMILARE
razza iflteragisce con la comunità nanica che dalla sua classe o Bonus di Tiro Tiro

addestramento personale. I nani esemplari condividono però .. attacco salv. salv.

degli atteggiamenti comuni. I nani esemplari di solito vanno Livello base Temp Rifl

d'a.cordo-àn i nani guer.ried, paladini e chierici, sebbene l" +l +2 +0

appiezzino chiunque sia pronto a lavorare per il benessere del
popo ìo  n rn rco .  I  nan i  eseF ìpJa r i  conc ide rano  magh i  e  s r regon i
come  impo run t i  a ì l ea r i  r e l i a  d r [ e .e  e  . o " t e r r ime , i Lo  d " l  po io l o
nan i co .  ma  qua  I s i a . i  r i po  d i  po re r re  rncan ra îo re  puo  aappLesen -
tare una minaccia per un'intera cohunità, rendendo di conse- 3' +3 +3 +l
guenza un nano esemplare timoroso del loro potere.



Elfa ercmplare

solite costruzione inpietra sale a +4. La distanza
alla quale riceve una ptova di Cercare autohattca

per il trovarsi vicino a un'iosolita coslruztone rn
pietra aumenta a 6 hetri. lnoltre, può intuire dove

si trovi il nord rispetto a lui (come se avesse 5 gradi in
iaprawivenza) ogni volta che si trova sottoterra.

Bonus ai tiri salvezza (Str): Al Z' livello il bonus razziale di
i:Ì nano esemplare ai tiri salvezza contto veleno e incantesimi
.ì effetti magici incrementa di 1.

Scurovisione migliorata (Str): Al z' livello, la portata della
:-:rovisione di un nano esehpla(e aumenta di 9 metri.

Potenziamento dícaratterisrica (Str): AÌ 3" livello, il punteg-
::: di Costituzione del nano esemplare aumenta di 2 punt|

ORCO ESEMPI ARF
.::ressivi, brutali e spesso ai ferri corti con le altte razze
-rnoidi, gli orchi percepiscono gueÍa e odio corne un loro

::::lro. Provano un profondo e quasi illimitato disprezzo per elfi
. -:ni, avendo coînbattuto entrambe le mzze per generazioni e
-rr.razioni. Corne i membri di altre classi esernplari, gli orchi
.::ìplari incarnano il rneglio della loro mzza, combinando la
::u: e la fldricia della loro gente alla capacità di osservazione e

.  o l on r  à  d i  r empera re  i l  r i s ch  i o  con  I a  p rev rs i one .
.trwenture: Gli orchi pafiecipano alle avvenrure per diversi moti,
r:bbene la maggioranza 10 faccia per prccurarsi denaro e potere.

. :li orchi, 'andare all'awentura" significa spesso saccheggiare le
:: : e i paesi delle razze umanoidi, anziché esplorare rombe dimen-
::a e sconfiggere hostd potenti. Nohostante questa tendenza, si

: j: -ìno incontrare degli orchi al seguito di piccoli gruppi di awen-
: .i iúpegnati in cerche di cruciale importanza. Alcuni trovano

::::::riva la propda cultura, e desiderano eleva$i al di sopra della
: ::.rdele brutalità, mentre altri vogliono apprendere le tecniche

. : _:T battimento di akre razze per acquisire potenza, sperando di

. ::iare campioni della razza orchesca.
ìeculiarità: Perfidi e iritabili, gli orchipossiedono molte pecu-
:-:: che le altre razze rrcvano offensive o repellend. La maggior

- . '.: jegli orchi sono selvaggi e crudeli. Gli orchi esemplari tem-
r: J invece questo ateggiamento con delle mrgliori capacità di

,::.-rzione e una visione legger.menre più tolleranre delle altre
:: culture. G1i orchi esehplari sono moho più curiosi degli altri

'. ,:::r della loro razza, e potrebbero arrivare a considerare l'ap-
' -,:.i:mento come un metodo pet ptomuovere la razza orchesca.

.{llineamento: Gliorchi esemplari sono quasi sempte caotici,
ma un piccolo gruppo titiene che la tazza orchesca possa asp!
mre a un futurc migliore se riuscisse a diventare ordiData e or-
ganizzata. Questi orchi esemplari, sicuramente i più previdenti
membri della loro razza, preferiscono gli allineamer-rti neutrali.

Religione: Sebbene la razza orchesca preferisca seguire gli in-
segnamenti di divinità brutali e selvagge o venetare potenti ctea-
ruremalighe, è raro che gli orchi esemplari siano rnofto religiosi.
Coloro che salgono a posizioni di comando nelle loro tribù non
esitano a sfruttare Ia fede religiosa come strumenro per piegare i
rnernbd della ffibù ai loro fini, ma è raro che abbiano essi stessi
una grande fede. Le eccezioni a questa generica affetmazione
possonoperò risultare dawerc pericolose, e in grado disollevare
intere schiere al servizio di porenti divinità orchesche.

BacLground: Gli orchi esemplari sviluppano le proprie abi-
lità nel crogiuolo che è la cultura orchesca. Essi dimosrrano la
propria forza sconfiggendo i membri inferiori della loro tribù e
spesso ottengono posizioni di cornando alf interno della loro cul-
tura. Quasi tutti gli orchi esemplari finiscono per mettersi alla
ricerca di conoscenze e abilità in culture oltre la loro, cercando
di introdurre nella loto ftibù nuove forme di combattimento e

Razze: Gli orchi esemplari, come gli altri orchi, odiano prin-
cipalmente elfi e nani. È raro che gli orchi percepiscano le altre
razze come nienrialrro che potenziali vitime dei loro saccheggi
e delle loro guerre, ma quando è necessado, gli orchi esemplari
riescono a sopprimere la loro natura aggtessiva e andare dhccot-
do con le altre razze.

Altre classi: Gli orciri esemplari rispettano le persone dotate
di forza e potenza fisica, in particolare barbari e guenied. I mn-
ger sono di solito più awersari che alleati degli orchi esernplari,
ma anche così le due classi condividono un rispetto reciproco
perle proprie abilità e competenze maúiali. Cli orchi esemplari
prestano poca attenzioie agli incantatori, lna apprendono in
fretta il valore di un mago o di rno stregone capace di abbattere
pJir avver:ari  con un (rngoìo incantesinro.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

GIi olchi esemplari hanno le seguenri sraristiche di gioco.
Carattedstich€: La lorza è impofiante per r1n otco esem-

plare dato il suo ruolo in cohbardmento, e numerose abilità
dellbrco esemplare sono basate sulla lorza. la Desttezza e la

È

?)



TIEFI iNG ESEMPI ARE
ì tieLfine sono umani con tracce di discendenza immonda Seb-

Costituzione sono anch'esse importanti Per il loto ruolo svolto

in combattimento.
AtliùcàîneÈto: qlr.alsiasi.

Dado Vita: d10.

Abil i tà dì classe
le abilità diclasse dell'orco esemplare (e le caratteristiche chiave

per ogni abilità) sono Artigianato (Int), AscoÌtare (Sag), lntimi-

àire (Car), Nuotare (Ior), Osservare (Sag), Saltare (Ior), Scalare

(Ior) e Sopravvivenza (Sag)

?unti abilità ad ogni livello: z + modificatore di Int

P r i v  i l eq i  d i  c l asse

Le  voc i  , egue t ' t  i  desc r i vono  '  P r i v r l eg i  d i  c l t s ' e  de l l  o r co  esem-

plare.
Competenza nelle almi e nelle armature: Gli otchi esem-

plari sor-ro competenti nelle armi semplici e da guerra e nelle

armatule leggere e medie

s.rrrorrísiot" migliorata (Str): Al 1" livello la portata della

scurovisione di un orco esemplafe aumeùta di 9 metri

Niente sensibilità alla luce: Un orco esemplare al t' livello

perde la sensibilità alla luce della sua razza

Ammazzaelfi (Str): Al2'livello un orco esemplare apprende

a incanalare il suo odio per la razza elfica xgli ottiene ulr bonus

di +2 ai tíri dei danni delle armi contro gli elfr.

Potenziarnento di caratteristica (Str): Al 3' livello, i1 pulteg

gio di Forza dell'orco esemPlare aumenta di 2 punti

TaBELLA  l - 16 :  ORco  ESEMPLARE
Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base TemP Rif Vol SPeciale

1' +1 +2 +O +0 Niente sensibi l i tà alìa luce,
scurovisione migl iorata

saranno l plimi a essere accusati Date le dure lezioni ricevute

nei ralp orti con le altre ràzze, i tiefLing esemplari sono sos?ettosi

delle eentilezze e non avtanno alcuna fiducia che un membro di

,,n alù^ razr" g1i re.terà arnico o leale una volta rivelatala propia

ascendenza- Molti tiefling esemplíri, anche quelLi che non sono

davvero rnalvagi, provano un piacere per Ia crudeltà che trovano

difficile da sopprimere.
Allineamento, quasi tùtti i defling esemplari sono ma]vagi'

Coloro che non lo sono) sono continuamente lacerati dapensieri

diviolenza e corruzione, ptovando raratnente la tranquillità che

molte altre creature buone danno pel scontata'

Religione: La maggior parte dei tieflir-rg esemplari s1 tiene

lont"no d"11" reLigione, sapendo che molti seguaci di divinità

buone ritengono proprio dovere rivelare o attaccare i tiefling- I

tiefling malvagi coinvolti con culti malvagi (di solito dedicati a

potenti immondi di qualche specie) sono l'eccezione

Background: I tiefling esemplari sviluppano le proprie abilità

-"ntreii muouono frrrtívamente fra le pieghe della società delle

altre razze. Di solito diventano multiclasse come ladri, e hanno

background moLto simili. Alcuni tiefling fortunati possiedono

menàri e harno la possibilità di studiare in ambienti confol-

îevoli, ma la gran maggioranza deve combattere il pregilrdizio

di .o1oro .ire t"morro l'ascendenza del tiefling, apprendendo le

propde abihtà nei vicoli bui per mano di criminali'

Iìiefling esemplari non si considerano compagni o campioni

della loro razza. Invece, se malvagi, si considerano campioni del

maleerappresentantideiloroantenatiimmortdi ltieflingeserl-

plari buoni cercano di otlenere assoluziooe dalla reputazione

impostagli dalla propila ascendeflza

Ruzze: I tiefling esemplari hanno atteggiamenti molto diver-

si nei conftonti delle varie razze umanoidi' a seconda del loro

allineamento e delle esperlenze vissute nelle comunità di altre

razze. Sebbene riescano a cavatsela in molte società, i tiefling

esemplari preferiscono 1e grandi città umane' dove è disolito più

faciLe celare la propria ascendenza l tiefling es emplari si curano

rammente deinani, in particoLare perché inani tendono a essete

sospettosi e critici della presenza deitielling Alconttario, awer-

rono le difficoltà e pregiudizi effrontad dai mezzorchi in molte

comunità civilizzate e possono stabilile uù'amicizia basata sua

ouesla comu1le prosperl iva

A l t r e  c l ass i :  I  t ' e f l i ng  e ' emp l r r i  sono  f e l i c i  d i  l avo ra re  con

i membri di altre cLassi, purché il tiefling possa manipolale

s l i  even t '  a i  p rop r i  Fn i .  f . r ' r  f : r anca  co r  r e to ro  d i  ' ua  ' ce l l a  a l

i , o - "n ,o  oppo . ,u , ' o .  o  r l c cog l re re  i n fo rmaz ion i  da  usa re  ' n

seguito. I tiefling malvagi, come naturale, evitano la compagnia

d"ì pal"dini, mentre quei tiefling che si sono dedicati al bene

!refedscono invece la presenza proprio di questi guerrieli sacri,

i"pelrdo cl-re la parola di un paladino avrà gran peso nel fare

accettate il tiefling anche da altri.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

I tiefling esemplari hanno le segueiti statistiche di gioco'

caratteristiche: Dal momento che preferiscono le armatute

leggere, stili di combatlimento agili e la furtività ogni voha che

sia possibile, la Destrezza dsulta estlemamente importante per

,,n ti"flirrg 
"r"mpl"r". 

Unelevata IntelLigenza conferisce al tie-

flilrg rrrr 
"l."rro " 

rrr, -aggiornumero diabilità a ciascun liveLlo,

eunlelevata Costituzione li aiuta a compensare il DadoVitapelso

a causa del modilìcatore di livello del tieflirg Sebbene i tiefling

subiscano uùa penalità razziale al Cadsma, un buon Punteggio
in questa carattedslica può aiútare quei tiefling che desiderano

cela." la loro pres"nza aglialtri ed essere accettati ognivolta che

1a Loro vera natura viene svelata

Allineamento: Qualsiasi
DadoVila: d8.

2" +2 +3
2 0  ! 1  + i

( + 9 m )
+0 +0 Arnmazzaelfi
+l +l Potenziamento di

caratteristica (For +2)

bene i tie{ling non siano così potenti o dotati di poted come un

vero mezzo-immondo, il tocco di sangue irnmondo che li per-

vade gli fornisce bonus consistenti alle proprie capacità fisiche

e -"itali oltre ad ̂ 1cúne resistenze minoti e capacità magiche'

Sebbene alcuni tiefling descano ad avere la meglio sulla pro-

pria aliscendenza e restare Persone buone e degne di fiducia, la

maggior parte di loro segue gli oscuri istinti che Li peNadono,

divlnt"rlào 
"goisti, 

.rudeli e maLvagi con Ia maturità r tiefling

esemplari, sia buoni che malvagi, sono coloro che riescono a

"ntr"-." 
-"glio in sintonia con la propria discendenza Quelli

buoni ritengono di eleva$i al di sopra di esse, mentre quelli

malvagi ne abbracciano il Potere
Awenture: I tiefling esemplari si danno all'awentura per

1e solite motivazioni: ottenere denaro, prestigio o potere l tie_

fling malvagi vanno all'avventura pet soddisfare i Loro desideri

egoistici: ottenere potenti magie o liscoprire conoscenze per-

dirte che gLi diano un vantaggio in una colrtesa l tiefling buoni

vanno invece all'avventura per dimostiare il loro valore a una
'comunità, per stare vicino agli unici veri compagni che abbiano

mailnconu:ato, o semplicemente per allontanarsi dalle pressioni

della civiità.
Peculierità: I tiefling esemplari sono firrtivi, ingannevoli e

spesso egoisti. Pochi si fidano diJoro, e in cambio Loro non si fi-

dar-ro di nessuno, sapendo che, a prescindere da come si compor

tanoi non appena succederà qualcosa di brutto Della comunità,



AbiLìtà di classe
Le abilità di classe del tiefling esemplare (e le caratteristiche
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (lnt), Ascoltare (Sag),
Camuffare (Car), Conoscenze (piani) (Int), Muoversi Silenzio-
samente (Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag), Professione
(Sag), Raggirare (Car) e Rapidità di Mano (Des).

Punti abilità ad ogni livello:4 + modÌficatore di Int.

lrivilegi dì classe
Le voci seguenri descrivono i privilegi di classe del tiefling
esemplare.

Cornpetenza nelle armi e nelle armature: I tiefling esefn-
plari sono competenti nelle armi semplici e nelle armature
leggere.

Resistenza miglioraîa (Str): Al 1" ìivello, la resistenza natu,
rale all'energia (elettricità, freddo e fuoco) del tiefling esemplare
passa da 5 a 10. Il personaggio può scegliere quale delle sue tre
resistenze migliora, ma una volîa effettuata la scelta non può
essere più modifrcata.

Bonusalle abilirà (Str): Al z" livello il bonus razziale di un rie-
:1ing esemplare alle prove di Nascondersi e Raggirare sale a +4.

oscurifà (Mag):AI2" livello, un tiefling esemplare può usare la
.-ra capacità magica osrrrilà tre volte al giorno.

Potenziamento di caratteristica (Stt): Al 3' livello, il
:rnteggio di Destrezza del tiefling esemplare aumenta di 2
: lntí .

- ,  
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bonus ot I  tro I  rro I  rro
attacco salv. salv, salv.
base Temp Rifl Vol Speciale

sono probabilmente le due motivazioni più cornuni per in,
traptendete un'avventuta, ma gli umani esemplari possono
tiovarsi ihpegnati inun'awentura anche come risultato di una
cerca o di qualche altra necessità.

Peculiarità: Gliufnani esemplati sono I'inventiva incarnata.
Sono adattabili e in grado di utilizzare le proprie abilità in una
gtande varietà di sitúazioni. Forse, proptio perché sono in
grado di cavarsela in così tarìte situazioni, gli umani esemplari
tendono a disprezzare Ìa ripetitività e bramano la varietà. È
raro che rinuncino alla possibilità di indulgere in una nuova
esperienza, e si lasciano molto più facilmente attrarre da una
nuova sfida che dal raggiùngiîreflto di un obiettivo.

Se rrrai gliumani esemplari avessero un difetto, è la lor.o idea
di essere in grado di superare qualsiasi sfida o inventare una
soluzione per qualsiasi problema. Quando gli si chiede chi sta il
migliore per un dato compito, I'umano esemplare offrirà quasi
sernpre se stesso: non per eccesso di cor'rfidenza o egoismo, ma
perché ha imparato, successo dopo successo, che quando si
t r ova  con  l e  spa l l e  a l  mu ro .  r i es .e  quas i  ( empre .  i r ova re  { rna
via di fuga.

Allineamento: Gli umani esemplari hanno poche preferen-
ze di allineamento. Forse più attratti dal caos che da1la legge,
quelli che gravitano intorno alle religronr o a una causa sem,
brano atrafii da divinità o filosofie legali.

Religiole: Gli umani sono variegati nella loro fede come
in qualsiasi altro aspetto della vita, e gli umani esemplari non
sono da meno. Molti umani esemplari si barcamenano tra le
religioni, apprendendo un po'della filosofia di ciascuna di
esse. Sebbene questi individui è raro che mantengano la stes,
sa fede a lungo, col tempo divengono discretamente esperti
di religione. Seppure sia più comune trovare degli umani
esemplari con un'attrazione solo superficiale per la religione,
alcuni di essi sviluppano una passione religiosa che si fonde
inestricabilmente con la loro visione de1l'umanità, diventando
quasi fanatismo. In quasi tuÍi i casi, questi umani esemplari
seguono divinità legali e diventano multiclasse come chierici
o paladini.

Background: Sebbene non esista alcun background comu-
ne per gli umani esemplari, molti di loro condividono alcune
peculiarità. Spesso crescono in situazioni che offrono grandi

opportunità di apprendi-
mento dai loro geni-
tori, da una comunità

accogliente, o addi'
dttura da un mo-
nastero abitato da
rnonaci e chierici
istruiti.

Razze: Gli uma
ni esemplari sono
apert i  e disponi
bi l i ,  incarnando
i migliori aspeÍi
della flessibilità e
tolleranza umana.
Gli  umani esem-
plari  di sol i to si
divertono a scher
zare al le spal le
del le altre razze,

t iovando estrema-
mente divertenti i loio comportamenti estremi. Al contempo
provano aînrnirazione per queste altre razze, compresa la tem-
pra stoica dei nahi, la bellezza e grazia degli elfi, e la curiosità
e inventiva degli hallling. ln verità, gli umani esemplari sono
più simili di atteggiamento agli halfling che a qualsiasi altra

! ivello

. .
+0
+l

+2 +2 +2 ResÌstenza migliorata
+3 +3 +3 Bonus a l le  ab i l i tà ,

oscunro
+3 +3 +3 Potenziamento di

caratteristica (Des +2)

I IM ANO FSEMPI ARE
: :::!entori, esploratod e altri individui umani che espando-
: limiti della conoscenza e dell'esperienza possono diven-

_: umanl

:  - i rmano

esemplari. Xssi
le avversità

::lortunità trovando
- : .  r  rrodi di appl icazio-

- , -  l -  - . ^ - - r  -  -L ,1 i - -

: :r :rdo nuove tecùiche
_::rolvete problemi e
: :. i". in continuazione

: -_:ia cetcando nuove
- : :  :r !e non soDo state

.:: : :plari  che sorgono
, . : :o 6la, equi l ibra-

j . - - ^  - ^ -  l  ^ - r l r . :  ^

- : : : :ro I ' intel letto con
-  : : .

-. ,.ntule: l'avventu-
_ ,  Ú r , n  h , r l c . ] é ]

:  I  : :  i rn umano. che
_ :::pulsivo o un at-

'  . : :Jioso, uf l  umano
-: ::. è costantemente alla ricerca di ciò che è nuovo e
: : : . :c. Pochi, però, pensano a se stessi corf le pionieri  o
'  (  con . i de rano  cu r i os i ,  con . i de ra rdo  i  mod i  r n te l
'  ' : . o l , r  i n  cu i  app l i cano  l e  p rop r i e  ab i l i l à  i l  îDodo
- - : :: làre le cose. la curiosità e il desiderio di viaggiare



T a B E L L A  l - 1 8 :  U M A N o  E S E M P L A R E

Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv' salv'

Livello base TemP Ril Vol Speciale

l '" 
- 

;o +0 +0 +2 ApPrendìmento adattabile

2" +1 +0 +0 +3 Talento bonus

1" *z +l +l +3 Potenziamento dì caratterìstica

razza: entrambi soffrono (o godono) di un desídetio impellente

dr viaqgrate ed esPlorere

e . l t i i c t ass i ,  C l i  r  ma r  r  s . q rnp l x l i  s i  i n t endo t ro  bene  co r  I  u l t e

re  a l r r e  c l a .q r  App rezza r ro  l a  p re ' enza  d i  gus l r l s r l  r ' 11 ' ge re  a Ì t  r i

; b i l i  combc l t en r i  sapendo  chc  hà r ' no  m ' : gg io " i  pos ' l b ' l ì t l  d l

,op."u",iu"." 
".,t0 

b"ìtaglia quando sono in compagnia diquesti

inàividui. Comprendono bene anche ilvalote deLla conosceÈza'

" 
,rr,rroo .o,,t iirp",to gli incantatori tadri e bardi' simili irr

capacità (se non in spirito) agli umani esemplari' di solito pos

si"dorro 
"bilità 

ch" ii ,ovr"ppongotto a quelle delfesemplare'

p"t-"tt""d"gli di diversiflcare le proprie conoscenze invece di

diventate eccessivamente speclallzzalo

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

G1i umani esemplari hanno le seguenti statistiche di gioco

caratteristíche: Abili e repidi ad adattarsi' gli umaù1 esem'

plari traggono vantaggio da ui-r'alta lotelligenza Si tovano pelò

lt,.h" ,iàro .oi.uotti in prima linea nelle guerre degii umani'

a",rd"nào forrn, n",,rezza e Costituzione importantiper ilruo-

lo svolto in combattinento

Allineamento: QuaLsiasi'
DadoVita: d8.

Ab i l i r à  d i  c l asse- 
iu-"no esemplare può sceghere dieci abilità qualsiasi come

.t,UO at.1",r". (r" nlrilità di Conoscenze devono essere scelte

individualmente).
pllrrti 

"bilitn 
ad ogni 1ive11o: 4 + modifrcatore di Int (Non

.ornf.".d" it ponto Jilità bonus dell un.rano ad ogni Livello)

P r  i v i l eq i  d i  c l asse

L" uo-.i ,"g.t"o,i descrivono i privilegi di classe dell'unano

esemplare.
Comoerenza  ne l l e  a rm i  e  ne l l e  a rma tu re :  C l i  Lmr l  i  e ' em

phri sJno competenli nelle armi semplici e nelle armarule

Incantesimi algiorno

+1 l ivel lo di classe esistente

(+2) +1 l ivel lo di classe esistente

leggere. Inoltre un umano esemplare è competente 1n un'aima

da guerra a sua scelta."-rlncantesimi 
algiorno: Al2' e 3'livello, unumano esempLare

ottiene un nuovo i;cantesimo algiorno (e incaùtesimi conosciu-

,i,ì" ,ppti."UitO ."-e se avesse guadagnato anche-un livello in

una classe cli incantatore a cui apparteneva prima di aggiungele

il J.ivello. Non guadagna però nessul altro beneficio che quella

classe avrebbe ottenuto (talenti di metamagia o di cteazioDe

osse t t o ,  cap l c i La  da  ba ldo  o  a :5a " i l ì o  e  co - r  r  i l t  C iòs lgn iÉca

"i i ìr ì ,  
t ." . t"  . f ' t"  .ggirrnge i l  'uo r ivel lo d r u r"-rno e'empÌare

al livello del1a classe di incantatore, poi deteimina gli incante

,i-i u1 gio.t-ro, itt.nl,tesimi cooosciuti e livello dell'incantatore

di conseguenza.
Se uniersonaggio appartiene a piir dj una classe di incar-ttato-

re primaài diventare unumano esemPLale'j deve decidere a quale

.iasse sommare il suo livello da umano esemplate Se unumalo

esemplare non ha livelli in-rtna classe da incantatore' questo

orivileeio di classe non ha etletto

Appiendim.nto adattabile (stt): Al 1" livello' un umano

"seiil"re 
può designate una qualsiasi deLLe sue abilità di classe

i "  u - rno  
" - .  

* p1 . , * . on ' e ,b r  l i r  a  ada t rab ' l e  Que ' r r  db i l i La  v i e r ì e

. . " ' , a f . . t "  , n  i u , , o  
"  

p " t  t u r l o  unab i l r r ;  d ;  c l l t ' e  pe r  t u l t e  l e

.i"rrt .h" ll p"r.ott^ggio possiede, comprese quelle assunte in

futuro. Ad eiempio, se un umano esemplale sceglie Osservale

.o-" ,bilitl 
"duitobile, 

considera osservare un'abilità di cÌasse

o"t ,.*it if",.ttt f-"11i di tlast" guadagnati' anche se normal'

mente non è unabilità di classe pet la classe in ques!íone'

i"i"rrto Uo.tr,. (stt): Al z" livello un umano esemplare gua

arii" u*ot"r,a bo"us cnzie alla natura variegata e adattabile

a"ii-,t.t-"t t, questo talento può essere qualsiasi talento di cui

lurnano e."utplar" soddisfa i prelequislti (non e rlstretto à una

iui. .p"."f" di tal"r,ti bo"usl ll personaggio deve soddisfare

tutti i Pterequisiti.-- 
p"rirui"à"rrto ai caratteristica (str): A13'livello' unumano

esemplate incrementa il punteggio di una carattedstica a sua

scelta di 2 punti.

CLASSI DI  ESEMPLARE IN CIOCO
à;rr.;;;" ;JÉ *',ianti di queslo libro, gli esemplari razziali

oo r rono  
"a r " r "  

uno  s t l umen to  imDor tan ie  pe r  p l as r r , a "e  un

mondo  d i  ca "npagna  o  une \pe r i enza  d i  goco .  I nc l ' l de ' e  g l l

esemplar, razz'al '  n una campagna e faci le Q' ldnto permetiere él

oe rso ragg i  d  avanza 'e  rn  una  c l asse  o  sv ' l uppa re  PNC co r  l i ve l l

d, classe"ie' la classe d esemolare aPpropriala Questa var a' l te

Duó Derò essere ut l  Tzata ;n modo dlvelso da Ln altra lurga lrsla

5i"J*ruiiàl*r l*roducendodifferenti versioni delleclassi di

esemolare razziale rel gioco, si  può inf luire su quali  razze slano

le  o , i r  numerose  e  n f l uen t i  ne l l a  cdmPagna-  
Àd  

"a " r "p ;o ,  
i n  Ln 'a "nb ren laz ione  i n  cu  e l f i  e  î a r :  sono

"*Ji 
à"i  tr ' t to'"t t int i ,  le tradizìoni dei loro esemplari  razzial i

ootrebbero essere andate perdute Nella stessa campagna'
-; . ; ,  

r ;r" .  mezzorcni e ha'f l ing prosoerano ed.e rreqLente

che  po len t i  PNC d i  que \ t e  ra l ze  posseggano  qLd rc îe  l l ve l l o  oa

esemplare razziale."ì".T,.",  
f ,  o*""f""2a degli  eserrplari  'azzral i  potrebbe' i l ler-

tere l  i  nìpodanza del p rcbt eff  r  d zzial i  Nel le camoagne in cLj .  
la

i""r i""Jt"t t i" t" e rnolto sentj ta, c 'è maggiore probabil ì tà che

osn i  r azza  annove r i t r a  l e  sue  f i l a  un  n ìagg jo r  numero  o lesem-

oiurl ,  ,urr iul i .  Con I 'aumentare di importanza del l 'espansìone

IÀ"nu Àir" terre selvagge, compariranno sempre pir) umani

esemplari ,  mentre gl i  half l ing del la stessa campagna' contenlr e

toaaitf"t t i  a"tt" pròpria vì la, si  volgeranno ad altre classì ìnvece

di seeulre gl i  obiettrvi  del la loro razza-  
; ì ; ; ; " "  anche  c rea re  l e  p roo r ' e  c l ass  d i  ese r rp la ' e

, ^ i r t í r l " ' . ' éu^nao  s ;  c rea  una  c rasse  d i  esen rP la "e  razz ia l e

o i " - "À "  " ì r t ^  co r  Jn  mod i l l ca to re  d r  l i ve l r o  I  I  o  sJpe r i o re

i - . e - " "  d row  o  u r  n rezzo -d rago ) '  e  acce r l ab i l e  che  l a

( rasse  s ' a  l " gg " | , " t  
" r t e ' n  

g r ' o re  d i  que r l a  d i  Jnà . ' azza  co î l

mod i f i ca to  J  d r  l i ve l l o  "0  l n  gene r ' l e  bene ' r c  d r  una

,u t t ^  , on  un  mod i f i ca to re  d i  l i ve l l o  t endono  a  d ìm inu i re

con  I aL r ìnen ta re  d '  l i ve l l o  de l  pe rsonagg io  e  una  c l asse  o '

esempra re  razT 'a l e  sop ra  l a  r r ed ra  po r rebbe  a l ' l t a re  l a  r a l za

a  man tene re  i l  suo  van tagg !o '





U [$^W'%u+ulftRBARo:- i ;  
ì ì ;  : ;- ; ; t^, oiena di barbari si  puo r nct emenLare la di f fe'

renza rra I  Personàggi barbarì 'e ognì lr ìbir barbal 'ca q\ qeolca

, 
"rru 

aift".""," .t""1ura totemica, come lorso o il giaguaro' La

i."tr" à"t,or"tt-t a"u" essere effettuata al l'livello' e non può pirìr

essere cambiata in seguito se non in cilcostanze estreme (come

lr"i.uro ir, ..,i il b"tb,ro venisse adottato da unaltra tribù)
"-i"ii 

"t" 
questa variante, il barbato perde uno, o più dei se-

suen r i  p r i \  i l eg i  d i  c l asse  s ( rnda rd :  mov imenLo  ve loce  cch l va re

it"at" ' i ." ,  o. ' t*o'* rr;ppole e 'chiv;re prodigio'o migl iorrro

i l  oo i r o  d ,  qu " ' , ;  p . i v i l eg i  d i  c l a ' se  i l  ba rba ro  ro tem ico  o t  t i ene

i or.ivilegi diclasse determinati dal suo totem' Non tutti i totem

cànferiscono .ap"cità allo stesso livello' né danno tutti lo stesso

,]rj-"ro di a"p"aità. A meno che not' sia indicato diversameote

queqle <ono I utre caPacila sl raordinî r ie'

La lista dei totem qui riportata non è assolutamente esaustiva'

, "  a i p , " f " r i ' a "  u r r , "  a l t  r o tem ' i  Puo  sos l  i t u i r e  i l  r ome l i  u r

rotem con qL,el lo dì trna crearura simrle r 'come cambizre ' l  loÎem

i"o"" ..rlì r.,"- rigte), oppure creare un nuovo gruppo di

capacità del totem, utilizzando le informazioni qui presentate

come guida.

P r  i v i l eq i  d i  c l as re  dp l  To rem Ao r r i l a' ' u "  
b l tU r . "  i " " " , o  a l  t o tem ' qu '1 "  non  guadagna  i p r r v i l eg i

di classe del barbaro movimeoto veloce e percepite trappole e

ottiene invece le seguenti capacità'

. 
'elt; 

irtaf", ft 
"L"a 

ac,,ta à"lbarb^to totemico aquila gli con-

ferisce un bonus di +2 alle prove di Osservare

. Al :' live1lo, un barbaro totemico aquila oîtiene Riflessi IuI-

ninei come talento bonus'

P r  i v ì l eq i  d ì  c l a t se  de l  I  o rem Cava l l o'  'un 
br 'r t  r .o d"to,o al torem caval lo non guadagna i  privi legi di

classe del barbaro schívare prodigioso, percepire tlappole e scnlva-

re orodigioso migl 'oraro e ot t tene intece le'eguenl j  caPaciLà'

.  i t :"  Ì luel lo, un br rbaro loLem ico caval lo otr 'ene Correre come

talento bonus
. l,i :l1iu"ilo, ,,n l"rbaro totemico cavallo ottiene un bonus dí

+z alle prove di Addestrare Animali effettuate nei confronti

a"t .""íUi 
" "" 

U"""s di +z alie prove di cavalcare pet caval-

care un cavallo.
. A15'livello, un barbaro totemico cavallo ottiene Resistenza

Iisica come talento bonus'

P r  i v i l eq i  d i  , - l a r se  de l  f o tem C ingh ia le

lJn ba"rbaro devoro al Lorem cinghrale non guadagna t prtvt legt

di ciasse del barbaro movimento veloce' schivate prodigioso'

p"r."pi." tt"ppol" e schivare prodigioso migliorato' e ottiene

invece le seguenti capacità'

.  Da l  t ' l i ve l l o ,  quando  e  rn  i r r '  i l  ba rba ro  ro l em ico  c rngh ia le  è

Ioìt id",rt .o..  "" 
,ve' i .e i l  talento Duro a Morrre lnche'e

non ne soddisfa i Prerequisíti
. ;;;ilJi; t; ói,lù; deibatbaro totemico cinshiale dura

2 roundinPiu rrsPello al rormale

. o 
". . t"" 

aif  7" l ivel lo l '  r iduzione del danno del barbaro to-

, " , f r ì . o . ' " g t ' i r f  
"  "  

a ,  1  oun to  p ru  e leva ta  de l  no rma le  Qu ind i

a l  7 '  l i r  e l l o l l a  r i duz ione  de l  da  n  no  d i  un  ba rba ro  î oLemico  c i n -

ghi"l" a z/', 
" 

,ul" di r punto per ogoi tre liveili successivi

P r  i v ì l eq i  d i  r  I , r \ 5P  de l  To lem Dr  dgo

tJn baibl 'o de.oro al torem drago non guadagna i-prr\  i legl ol

J^t* a"t U-l-. -ovimento veloce, schivare prodigioso' per-

cepire trappole e schivare prodigioso migliorato' e ottiene invece

le seeuenri caPacrtà
.  i i i ; r ' " " r r à  un  ba rba ro  t o tem ico  d rago  o t t i ene  conba r te re

alla Cieca come talento bonus

. .fiìJLiJto 
"" 

t".Uarc totemico drago ottiene unbonus di +2

ai titi salvezza contro effetti di paralisi e sonno'

. Al s" lir"llo un barbaro totemico drago ottiene La capacità

pì"."nr" i"t.iA.u"," (vedi Pagtua 309 del Mantale derMostti)

i-a CD deltiro salvezza è pari a 10 + 1/2livello delbarbaro + il

modiflcatore di Car del barbaro'

P r i v i l eq i  t J i  c l assp  de l  f o tem G iaqua ro

Un birbaro devoto al toLem giaguaro -rappresenra. 
I  barbaro

' ' s r  a r rda  rd  e  o t r i ene  i  P r i v r l eg '  d i  ' l a "ede l  ba rba rodesc r l l t Lne l

Mún::'ale àeI Ciocatare

P r  i v r l e q i  d i  t  l a . . e  d e t  f b r p m  G o r  i l l a'  ' i i "  
ù i t u r t "  a " ' . , "  a l  r o tem go r i l l a  non  guadagna  i  p r i v r l eg i  d ì

J",r" d"lbutboto -ovimento veloce, schivare prodigioso' perce-

pire trappole e schivare prodigioso migliomto' e ottiene invece

le seguenti caPacita.
.  Ài l- i ' "" i1" trn barbr ro toremico gori l la olt  iene uca veloctta

di 'calare pa r i  a l la metà del lr  sL'a velocir i  base qu I terreno I ar-

i",*a^t"ì"t aif""" al ptossimo intervallo di 1'5 metri) Ad

"r"rnoio, 
,* ..rrr"oo, mezzelfo o mezzotco barbaro totemico

gorilla haunavelocità ditt"ltt" di +'5 -"tii' mentle un nano

i""-" 
" 

ftdnt.* t*Uaro totemico gorilla ha una velocità d:

i."l"r" di: -"trl V"di "Metodi di movimento"' pagina 30t

à"iLronuole d.; l'ro,r"i per rnaggiori informazioni sulle creaturt

con una veLocità di scalare'
. e.ì z' h,r"llo, ,rtt b^rbaro totemico gorilla ottiene un bonus d

+2 alle Prcve di Intimidire'
. al;i li.]"llo, .,r, b".bato totemico godlla ottiene Attacco ?od€

roso come talento bonus
. l,ii" liu"llo,.rr., borbaro totemico gorilla ottiene una velocit

di scalare pari alla sua velocltà sulterteno base

MULTICLASSL E CLASSI VARIANTI
Mrlti. larrur" tra varianti della stessa classe è,un problema

. '"i"pì'iri" " 
'ì òv aevl siaoili 'e delle'eg"]: " 

o:::-::l:^*:

!""'írp"r"pi'"," "ir" 
ir,a campagna Nel àÌl1'^1^'.:i..T9:l:

. f . t t"  [ , i f* ' r"" 
""r i" tà 

dr percoÀi (corre i l .  ba'Daro totemico-o

ii'iir ii.à'"u"ti-"nto dLl monacol la s-ol1'l::: p.i: 
Ì:T,::::l ra variant; del la stessa

è q,rel la di vieta'e i l  m u l trclassa menro

:r;; i;,;;;ì;.;;e, n person a ggìo 1:l. p1ò 1i]ll.'l1'.:"^l'l
;;:ì: 'd' '#;;J;;;;. i .; i lei"nagn' sl"eciaristi l  Per le varianti che

iJ;: i;;;i;;;; il ' '" a"rr,?r,'i" del Personass o (con'e il

il;;;;;;;; l,;n g"','u" "o1 " f 
'l l''1"::,i.T-:j':; :ll'"::

i"?Î, "u,'""ì: 
a" " 

steisa classe-va 9*"'.l tl:ii"9:1i*:'":

diverse della stessa classe (eccetto pel

che è semPre seParato).- 
aJ .""i."ad, solo la prìma versione di una classe preferit i

a .. itìElr"tt ir là; r,n halfl ing ladro/mago cne in seguito,acqui

s isce  l i ve l l i  ne l ta  c lasse  var 'an1e de l  ladro  de l le  te r re  se lvagg '

"iì ir l l t iun"t" 
sia la classe del laoro che del ladro delle terr'

l" luu'*".o." pr"f"r;ta ma solo la classe guadagnata per pr'm

iin oíàsto caso, quelta del ladro) ln nessun caso la capac ra c

[". ' '"r" i"-""t ' i"; d' piu classì (a']che di var;anti deìla sless

i ' r ì J - " "à - , i i r l " * .umula t iva  Ùn personagg io  con l i ve l l i  d

È"Jo ' . . "es , io  ba 'd ico  l "a  due l i ve l l ;  de l l  rnca î ta to re  separa

!ir" rìt" !!prJ"ìi ircantesimi al grorno anche se le clas:

sono mol to  s imi l i .
l i .í, i . i l*r"UU"r. essere cumulativì se ottenuti da versioni



Privìlegì di classe del Totem Leone
Un barbaro devoto al totem leone non guadagna i privilegi
di classe del barbaro movimento veloce, schivare pr"diglo*
e schivare prodigioso migliorato, e ottiene invece le seguenti
capacità.
. Al 1' livello, un barbaro totehico leone oftiene CoÍete come

talento bonus.
. Al 2'livello, un barbaro torehico leone ortiene un bonus di +2

alle prove di Nascondersi.
. Al5' livello, un barbaro totemico leone ottiene un bonus di +2

ai dalrni ogni voÌta che carica.

Privilegi di classe del Totem Lupo
Un_barbaro devoto altotem lupo non guadagna i privilegi di clas_
se delbarbar.o schivare prodigioso, percepire rappole e schivare
prodigioso migliorato, e otriene invece le seguenti capacirà.
. Al 2'livello, un barbato totemico lupo ortiene Sbilanciare

Migliorato corne talento bonus, anche se non ne soddisfa i
prerequisiti.

' Al s' livello, un barbaro totemico lupo ottiene Seguire Tracce
come talento bonus.

?rivi legi di classe delTotem Ol:so
Un_barbaro devoto al totem orso non guadagna iprivilegi di clas
se delbarbaro movimenro veloce, schivare prodigioso, percepire
trappole e schivare prodigioso migliorato, e otiene invece le
segueflti capacirà.
. Al 1'livello, un barbaro rotemico omo ottiene Robustezza

come talento bonus.
. Al z'livello, un barbato totehico otso ottiene lofiare Miglio,

rato come talento bonus, anche se non ne soddisfa i prerequi_
s1ar.

. Al 3" livello, un barbaro toremico orso ortiene Tempra ?ossen-
te come talento bonus.

. A parrire dal5'livello, un barbaro ro.emlco orso otrlene un
bonus di +4 alle prove di lottare quando è in ira.

:: rr'ìlegi di classe del Totem Serpente
Un barbaro devoto al totem serpente non guadagna
: pdvilegi di classe del barbaro movimenro veloce,

. Al 1'livello, un barbaro totemico serpente oniene un bonus
di +2 ai tiri salvezza sulla Tempra contro veleno.

. Al z'livello, un barbaro totemico serpente ortiene un bonus
di .  2 al le prore di Muoversi Srlenziosamenre.

. Al 3" livello, un barbarc toremico serpenre ottiene lottare Mi
gliorato come talento, anche se non ne soddisfa i prerequisiri.

. Al S" livello, un barbaro totemico serpente ofiiene lniziativa
Migliorata come ralento bonus.

VARIANTE DEL BARDO: BARDO DIVINO
Non tutti i bardi sono arcanisti; alcuni derivano i loro poreri
speciali da una tradizione divina. In molte culture primitive,
iI bardo divino prende il ruolo del chierico o dell,adepto come
guida della fede religiosa delpopolo.

Prìvilegi di classe
Il bardo divino possiede tuti i norrnali privilegi di classe del
bardoJ tranne corne indicato di seguito.

Incantesimi: Unbardo divino apprende e lancia incantesimi
come un normale bardo, con alcune eccezioni. Gli incantesimi
di un bardo divino sono incanresimi divini, non arcani.

?er apprendere o lanciare un incantesimo, il bardo divino
deve possedere un punteggio di Saggezza (non di Carisma) pari
almeno a 10 + livello dell'incantesimo. Tutîi gli alrri fatoJdel
lancio di incantesimi, compresi gli incantesimi bonus e la CD
dei tiri salvezza, vengono ancora determinati usando il punteg-
gio di Carisma delbardo divino.

Come druidi, paladini e ranger, i bardi divini non devono
specificare una divinità come fonte dei loro incanresimi. Un
bardo divino non può però lanciare incantesimi diallinearnento
non corrispondente al suo. euindi i bardi divini non possono
lanciate incantesimi legali (dato che i bardi non possono esse-
re legali). I batdi divini neutrali non possono lanciare alcun
incantesimo associato con gli allineamenti (e quindi sono rela_
tivainente rad).

Aggíungere i seguenti incantesihi alla Ìisra degli incantesimi
del bardo divino: 1' - c rcare acqua, cura t'er ite mlnorí; l' - indivìdudziarrc
àeI bene /legge/male, protezi one dalbenefleggefmale; 2" , consacnre, dissa-
ctdrc,îiposoinvialalo:3" cerchio magico contro ilbene/legge/mdle,prcghie,

ta, 4" - ìnviarc, pdrlare aon i :marti, rimuaui //lalattia; S" - dirlinazrane,

ytt'ÉMEP'l'h8è8o'

s
*

R
3.

rchivare prodigioso, percepire trappole e schivare rislotazíone, 6' - co111rulíone, ptofanare, ianimarc morti, dntifcarc-
:iodigroso migliora-
:J, e oftlene in-
:ece le seguenti

: :pactta,

Barúari totemici
dellaquila e dellotso

I1 bardo selvaggio è nel cuore un guerriero, i cui
poteri arcadi inculono timore nei nemici della

sua tribù. Spesso i bardi selvaggi diventano
multiclasse come barbari per migliorare le loro
capacità di cornbattiîrento.

Allineamento: Un bardo selvaggio deve
essere di allineamento caotico. Un bardo sel-
vaggio che perde l'allineamenro caotico non
può progredire di livello come bardo, sebbene

mantenga tutte le sue capacità da bardo.
Bonus aí tiri salvezzabase: Un bardo sel-

vaggio ha buoni tiri salvezza sulla Tempra e la
VolonLà. ma scarsi r ir i  .alvezza sui Rif le:si.
Ab i l i t à  d i  c l asse :  Un  ba rdo  re l vagg io

.  pe rde  Dec i f r a re  Sc r i LLu re  e  pa r l a re

1{'F"_-
,F,

l inguaggi come abi l i tà di classe.
Egli aggiunge Sopravvivenza alla sua

l ista di abil irà di classe.

Privìlegi di classe
Il bardo selvaggio possiede uti i normali privilegi di classe del
bardo, tranne come indicato di seguito.



Analfabetismo: Un bardo selvaggio è analfabeta' proprio

corrre ilb"rb"ro. Unbatdo selvaggio analfabeta oon può usale o

scrivele Derqxfnene
" 

; ; : ; ; : ;" ; ; ;  * ' ;uovere i  sesuen(i incantesirnidal la l isra de-

nliin*.rt"si-i ai 
"" 

batdo selvaggio: calnr ate emozioni' cancellate'

i i^ii,,,ì,, ai.., i,*"gg"'0" "oJn 
rd" J ' V | ' ndnivaz'one dettc

, l r t ' ,  , .e,,r",  l ,  r tr  t  ,J, '  
"  

agtrc'  pt?'1Àigl ara"' ,  ngl lo det 'etpe rt te '
' -  

oi*Ì" n*"," t  ' "gu"nti  i rrcanresimi al la l iqra degl j  inca nresimi

a"i ir ' ,ao !"t*gg io'  l '  rotmare an'malt '  '  o ' t l ra. i , i rc ' leme,lt  cvo(o

oll"oto notu"ol" l,'individtazione di cdla1pi e trrLbotchel!\ 2' - euoca

all.eoto natnrale rl, forza /tel toro, passarc senza tracce; 1" ' ealappio' etoca

,tiìli 
"^ri*t" 

rtt, o" euoea alleato taturale rY' piaga degli rnsettr; 5'

:;;:;;t;, co* Ia natrtta, e'toca allealo natutale v' 6" ' euoca alleafo

notúale v I, piaga striseiarte, ÍemcarnízxoÍe

\ / ^Pr^ r \ lTF  nF l  RARDO:v fr \r_.ta|^\ l-q Yi<|^"x "'" "
SAGUIO TJAKUILL-,,- i  

i ; ; . ; r ; ; .  , o , , . " " t  
"  

'  ' uo i  s f o r z r  su l l apPrend imen to  l a

ticerca e ilpotere della conoscenza' ' l t i i , , ." , i ,""to'  
r  I  taggio bard ico de' e e'sere neut rale buono'

n*"i" o n".,,r"l" -alvagio Laricerca del1a vera conoscenza dà

oo lu  r i l " uun r ,  
" g l i  " , l r em ie l i c i  

Un  sagg io  ba rd i co  che  dÚenra

caotico o Legale non può piu a\ anzxre di l ivel lo come s'ìggLo Dar

ài.o, r"oo.tlt" -"tt 
""ga 

tutte 1e caPacità della classe
-'ìi",i"'"i,"t 

*r"*za base: Il saggio bardico-ha buoni tiri

,ulrr"t"".arll^ volottà, ma scarsi tiri salvezza sulla Tempra e i

Kr essl.

rc (Lltri piani, scrut(Lre slt1eriore (abbassato dal 6')1 6' - ttisione ' ursíone

delueto.
ioto"."rrr" b.tilithe: Il saggio batdico ottiene un bonus di

+2 su tutte le prove di conoscenze bardiche''-u""ì." 
U"ia"., I poteri di ispirazione di un saggio bardico

;;;;;;i;;;;i'iJ"ti q,,""to !""11; di 
"n 

bardo tradizionale

La sua capacità diispirare colaggio, ispiÉte grandezza o.ispirale

.toirlno àn.^ roto a round dopo che 1]al1eato nonpúòpiù sentlre

iiù".do ."t.,,r.", pi'-,,tosto che i normali 5 tound'

UfiîÈtffi8f,\cHIERICo:
l l ch i e r i co  cenob i t a  L ra ' co r re  p i u  t empo  ne l l o  q tud io  e  i n  p re

gh i era e meno *' idq::'j.T:l:"";;1il:ff nil'-ffli :ì:lchietici. Rinuncia ad aLcune deue ar

;;;;;i;;"" "..",to 
a una maggiore selezione di abilità e una

;o ;#;;;;;" di incantesiÀi devoti alla conoscenza (e la

ororezione di essa)
"' iì,nlnn", o..," aei chrertci cenobiLr non è di all ineamerto

..;;;, ff i ;J;""to che ririene che u no sri le di vjra d iccipl ina

to si presti rneglio all'apptendimen:o''' 

"iJ."* 
ti.ftieroo ienobita utilit'a t'n d6 come suo Dado Vita

'" Jì: l iu"l lo h, pu"' i ferrra pari a o ' i lmodificarorediCo'l' ìorru, 
a; 

"rì"..o 
b"t*' La mancanza di adde"Lramento

-iri"i" a"l .t.ri"ti.t cenobita significa che fa uso del bonus di

attacco base scarso'
"' 

;;til;;t ;ì;;"' le abiLità di classe del chierico cenobita

.o-o."tdooo Decifrare Scritture' ?arlare Linguaggi e tutte

1"J;fi;;'ó;;'";ze (dal dominio della conoscenza' vedi

,ot.ol.ìi.lt".i.t .""obita guadagna punti abilità Pari a 6 + úo-

dificatore di Int (e al t' livello riceve questo numero Ir4)

Pr iv i leq i  d i  c lasse' ' i i ; ;;;; 
;"""bi,a possiede rurti i  normali Privilesi di clas'e

del chierico, tranne come irdicaro di seguito

ComDetenza nel[e armi e nelle arrnature: I chjerlcl cenoDlrl

,oìo-. 'o'*i","t, i ""tte 
armi cemplici e nelLe armarure leggere

sapienza (str): Grazie

livello o de1la scuola dr divinazione (come ronosrere

direztone, individrtazione del magico o lettura del.ma'

?"t appr"rtd"re o lanciare un incante-

simo, il saggio bardico deve possedere

,,o p,rnr"glio di Intelligen-za lnon di

Carisma) parialmeno a l0 +livello fr

a lunghe ore di studio,

un chierico cenobi-

ta possiede un'ampia

gamma di conoscenze ge-

neriche. Questa caPaclta e

identica al Privilegio di classe

conoscenze batdiche del bardo,

utilizzando il livello di classe del

chierico cenobita al posto del livello

delbardo.
Divinità, domini e incantesimi di

dominio: Ia maggior parie dei chierici  ce

dr l l ,  i i ro  d" l lu  tu ,  d iv in i rà '  un  ch ie r ico  ce

nobita ottiene automaticamente Conoscenz

domin io  bonus  t anche  se  Conoscenz

. 
notmali domini

Bardo selaaggio

dell'incantesimo. Tutti gli altri

fattori del lancio di incaotesimi,

compresi gli incantesimi

bonus e la CD dei tiri sal-

vezza, vengono ancora de-

terminati usando i1 Punteggio
di Carisma del saggio bardico'

rnale; 2" - zono dr lerl-

tà 3' ' uista a,fidra,

4 ' -  ana l i z za re

dweomet (ab'
bassato dal
6'), ilrtiore;

5" - co11tott6'

Aggiungere i seguenti incantesimi

alla lisra degli incantesimi dei

saggio bardico: l' - itrdiui-

duazione del bene/caos/Iegge /

nobiti venera divinità associate alla conoscenza

" 
uiùpp."rdi*"oto,.ompresi (manon limitatia)

eoi;t, ' \r".n, 
" 

\r"" Ja' Altre dìvinìtà che potreb

b"- 
"*r".hi"rrai 

cenobiti tra i l  clero comprendon'

Corellon Larethian, Moradin, ?elor e Yondalla

, In aggiunta a qualsiasi dominio selezionatr



lncantesimi: Aggiungere i seguenti incantesihi alla lista deqli
incanLecimi del chierico cenobira: 0 nessaggio: I' tancellare.idei.i-
ficare, sewilote iwisibtle;2' - astuzia della uolye;3" , hngtLaggi (abbassato
dal 4" livello), pogrna s egrcta, scntta illusoria;4' - indtuidtazione dello
sLtttamento,6' - a alizzare dùteamey,7" - celare;g' - rísiane.

ffift'SÈffi8ÈÈ BFUíB,?"
ll vendicatore druidico incanala la sua furia intedore perinflig-
gere Ia sua vendettaa chidanneggia ilmondo narurale. Ciò esiqe
però u n prezzo. daro che i l  vendicaLore d ruidico deve r inunciaie
a parLe delJa sua sensibi l i ra per la naturi

Abilità diclasse: Aggiungere Intiriidire allalista delle abilità
di classe del vendicatore dÌuidico. Elihinare Diplomazia dalla
l i .ra del le abi l i r  à di classe delvendicarore druidià.

: : ìvìlegi di classe
ILvendicatore druidico possiede turti i normali privilegi di
:lasse del druido, tranne come indicato di seguito.

Compagno anirnale: Unvendicatore druidico non dceve
:l servizio di un compagno animale.

Movimento veloce (Str): la velocità base sul terreno
:i un vendicatore druidico è più rapida della norma della
. -ra razza di 3 metri. Quesra capacità è idenrica alla capacità del
-_?rbaro dallo stesso noî[e.

lra (Str): Un vendicatore druidico può entrare in uno stato di

-: :laggior parre dei picchiatori non è legale, sebbene
:, ;.: capitare che si formino bande con una tendenza

rlilità di classe: Aggiungere le seguenti abilità alla
: :3Lle abilità di classe delguerriero: Conoscen-

, -:cali), Raccogliere Informazioni, Raggrrare
::::iìtà di Mano. Il picchiatore ortiene punri

i :i lari a 4 + modíficatore di ht (e al t' livello
- : : aUeStO numero ](4).

. : :  d i  c lasse
: :--,iarore possiede nrtti i noúna-
: .-,egi di classe del guerriero,

_ :.-:_-= :ome indicato di seguito.
l:lpetenza nelle arni e nelle ar-

=Í-::e: I picchiarori sono competenri
- : ::ri semplici e da guerra e nelle

--::::e leggere.

:::. identica a quella del barbaro. Un vendicatore druidico può I
::rlizzare questa capacità una volta al giorno al 1. livello, e una
. .Ja in più al giorno per ogni cinque livelli sopra il 1".

'Jn 
vendicatore druidico nonortiene le capacità ira superiore,

:-cntà indomabile o ita possente.
Iancio spontaneo: Un vendicatore druidico nonpuò i[cana,

..::.Lenergia degli incantesirni preparati per lanciare incantesi-
-.: J1 evocazlone.

Ira infaticabile (Sfr): Dal rZ' livello in poi, un vendicarore
- j .Jiconon resîa pi lr  affarjcaro al rerminedell i ra.

IEpatia selvatica: Un vendicatore druidico subisce una De-
-  : .  : :  d i  - 4a l l ep roved iempar i ase l va r i ca .

, #AîITOREL GUERRTERO:
:::.hiatore è un guerriero di strada che apprende corne unire

i ::-a bruta a un fninimo di astuzia. Possiede 1a maggior parte
::,-: :orze di un guerriero, insieme ad alcune altre abilità che sli

- :rrono di soprawivere al la vita da srrada. Nonosrante i l  loro
- i::::. non lutri ipicchiarori sotro dei teppisri: molti sono esperti
. .  - : :  r  che uLi l izzano la loro conoscenza del lr  srrada p". oriene-

' : -- 1'anlaggio contlo i loro awersari.

Talenti bonus: Unpicchiatote non riceve il talentobonus del
guerriero al 1" livello. Inoltre, aggiunge Seguire Tracce Urbane
(vedi riquadro a pagina 5Z) alla lista dei talenti bonus del guer,
riero disponibili al picchiatore.

ó

1 *

\.
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VARIANTE DEL LADRO:
LADRO DELLE TERRE SELVAGCE

II ladro delle terre selvagge preferisce mettere le sue abilità
ìn uso neIIe grandi óìstese selvagge piuttosto che neì vicoli
streft i  o nei corr idoi dei dungeon. ln molt i  modi, è simile
al ranger tradizionale, sebbene con minor capacità di com-
batt imento e ùessuno dei legami divini del ranger con i l
monclo natutate.

Abiliîà di classe: Rimuovere le seguenti abilità di classe
del ladro dalla lista delle abilità del ladro delle rerre selvagge:
Decifrare Scriture, Diplomazia, Ialsificare, Raccogliere Infor-
mazioni e Valutare.

Aggiungere le seguenri abilirà alla lisra delle abilità di classe
del iadro delle terre selvagge: Addestrare Animali, Cavalcare,
Conoscenze (geografia), Conoscenze (natura) e Sopravvivenza.

Privilegì di cÌasse
Il ladro delle terre selvagge possiede tutti i normali privilegi di
classe del ladro, tranne come indicato di seguito.

capaciîà speciali: Aggiungere andatura nelbosco (come la
capacità del ranger di z" livello), mimetismo (come la capacità
de l  r ange r  d ì  t J '  f i ve l l o ,  e  nasconde rs i  i h  p i ena  v i c l a  t come  l a
capacità del ranger di 1Z' l ivel lo, r ichiede che i l  ladro abbia
già Ia capacirà mimetismo) alla lista delle capacità speciali che
possono essere scelte da un ladro delle terre selvagge_

ilflftòStBuo'#$Foo'
Un mago che utilizza il sistema dei domini arcani (detto un
mago del dominio) sceglie uno specifico dominio arcano di
incantesihi, proprio come un chierico seleziona una coDpia di
domini associari  al la .ua divinirà. Un mago del dominio non
può essete anche rnago specialista; id cambio della versatiliîà
sacrificara specializzandosi in un dominio invece che un,intera
scuola, il mago del dominio lancia con maggiore potenza i suoi
incantesimi prescelti.

Alcuni dei domini arcani descrifti di seguito hanno 1o stesso
nome di un dominio divino. Nonosranti  qualsiasi aDDarente
s im j l a r i L ; .  ques r i  dom in i  non  hanno  a l cun  l eea . "  , r a  j i  l o ro .

Privilegì di classe
ll mago del dominio possiede rufti i normali privilegi di classe
del mago, tranne come indicaro di seguito.

Dohinio arcano: Al 1" livello, un mago del dominio seleziona
un dominio alcano tra quelli indicati di seguito. (A discrezione
del DM, ilgiocatore può creare domini con tefni differenti). Una
voÌta selezionato, il dominio non pùò più essete cambiato.

Unmago del dominio aggiunge aufomaticamente ogdi nuovo
incantesimo del dominio alla sua lista degli incantesimi cono-
sciuti non appena è in grado di lanciarlo. Questi incantesimi
non sono conteggiati nei due nuovi incantesimi conosciuti pet
l ivel lo del mago.

Un mago del dominio lancia incantesimi dal suo dominio
presceÌto (che fincantesimo sia stato pteDarato come incante-
simo del domin ro o normale r ncantesiÀojcome un incanrarore
di un livello superiore al proprio. euesto bonus si applica solo
ag l i  i ncanLec im  i  i nd  i caL i  ne l  dom in  i o ,  no r r  a  r  u t r i  g l i  i nca  n r  es t
m ide l l a  scuo la  o  so r roscuo la  i l cu i  nome  co r r i spÀde  a  que l l o
del dominio.

In alcuni casi, un dominio arcano comprende incantesimi
che  non  s r  r r ovano  d i . o l i r o  su l l a  l i s ra  deg l i  i ncan res im i  de l
mago. Questi incantesimi sono considerati come se si trovasse-
ro sulla lista degli incantesimi delpersonaggio (e quindi potrà
usare bacchette o petgahene arcane che contengono questi
irìcantesimi, o addirittura prepararli con i suoi norrnali slor
incantesimi da maso).

Incantesimi: Un mago del dominio prepara e lancia incante-
simi corne un normale mago. Unmago deldoîrinio ottieneperò
urro slor incanresimo bonus per livello delf incantesimo, che
deve essere riempito confincantesimo del livello corrisponden-
te dalla lista degli incantesihi del dohinio (o con un incantesi-
mo del dominio di livello inferiore che sia stato modificato con
un talento di metamagia).

Nessuna scuola proibita: A differenza di un mago speciali-
sta, un mago del dominio non deve selezionare nessuna scuola
o dominio proibiro. Xgli può apprendere tutti gli incantesimi
da mago.

Dominìo dell'abiurazìone
0 - fesittenzd, 1" - scudo;2" - rcsisterc all'enetgin; 3" , dtssolti magLe; 4" -
rimiavi molediziane; 5" - santuaúo priiJoto di Mardenhainen; 6' , dissolui
magie snperiore; 7" - esíIio; I' uuoto mentalei 9' - st'era prismatìca.

Dominio del l 'ammaliamento
O - fuastarfiare; 1' ' chdrme su persone; 2" - Íisata incolltenibrle diTatha;3.
- suggestlone;4" - canfurlone; 5" - bloccd mostrì 6' - eroisma sryeriore;7"
- dem enza; 8" - charme su mastîi di massú; 9" - dom inare mostti.

Dominio del l 'ant i-magia
0 - indiuiduazione del mogito;1" , prcteziane dalbene/caos/Iegge/male;
2" - occulta aggettoi 3' - dissolvi magre; 4' - globo di rnutlnenbil.rtà infe-
ríare; 5" - spezzare incantdmento; 6" , campo anli magleLl 7" , rrflettere
incantesima;8" - prcteziane dagli Ìncd tesímil9' - ditgiunzlone di Mor-
denhainen.

Domìnìo del la battaglìa
0 - frastornare; 1' - aalpo úccufila; 2" , protezione dalle t'retce;3" , arma
magica stperiore; 4' - tcudo di fwco; 5" , mano intcrpasta di Blgby, 6"
- tratfo rmazione di Tenter; 7" - patola del potere accecare, S" - mameîto di
prescienza; 9" - fermate il temyo.

Dominio deÌla divinazione
0 - itl,J,itiduazlone del mdgtco; I" , índividtaziane delle porte segrete;2'
- uedere ìnvlstbllità; 3" , list, arcana; 4' - archio arcanoi 5" - acchi inda.ga.-
toîi; 6' - visione del uerc; 7" ' visto drcawt superiore; B" , riuela locazianit
9' - prel)isíone.

Domìnio del l 'evocazione
0 - fratto acido; 1" - drmahna :magica:2" - ragnatela;1" , nube maleada-
rante; 4" ' evoca mostri IY|' 5' - muîo di pietra; 6" , nebbia rLcida; Z' - evoca
mottri VII; 8' - Iabirinto: 9' - portúIe.

Dominio del freddo
O - tug1io di gelat 1' - tocco gehdo; 2" , gelate il mefallo (come I'incan,
tesimo dei druidi di 2" Iivello);3" - tempesta di nevischio: 4" , muro
di ghiLc.io; 5' - cono di fredd.o; 6" st'era congelante di Otiluhe; Z" - palla
di gelo rttatdata (funzlona come palla di fuoco yitaúata, tua r\Íligge
danni da freddo anziché da fuoco); 8" - raggro polarc; 9. - sciame
di comete (ftnziona cotue s.idme di meteorc, Ífra infligge danni da
freddo anziché da fuoco).

Dominio del fuoco
O - Iampo; l' - mani bruciLntit 2" - rdggio toltente; 3' - palla di fuoco; 4"
- muro di fuoca; 5' - .ono di fuoco (funziona com e cono di freddo, ma in-
fligge danni dafuoco anziché da freddo);r" , euaca mostri Vt (solo
creature del fuoco); 7" - p0.l1a di frto.a yitaúata; 8' - nube incendiari&i
9' - sciame dì meteote.

Dominio del l ' i l lusione
O - suo11o fontasma; \' - camuflÍe se stetto; 2' - inltísíbililà., 3. - immagine
maggrore;4' - allucinaziane mortale: 5" - ombra di uÍa intocazione; 6"
fuafi)íare;7 " - inuisibílità di :mdssa 8" , tramd teintillantei 9" - ombre.



Doninio deìi ' ìnvocazione
a ' Iuce; \" - davdo incantùo;2" - sfera infuocata;3' - fulmine;4" - gtido;

5" ' muro dí forza; 6" - mono patsente di Bigby; 7" - spada di Moùenkai-
nen; 8" - sfera telecheti.d dr otiluhe: 9' - md11o s*itola*LR di Bigby.

Donrinìo del la necromanzia
o - dntruggere nan morti; !' - raggio ài indebolimento; 2" - r)ita f&lsala; Colpo del Cobra
3" - Íoúo del uLmpiro; 4' - yaura; 5' ' onde dr affaticamento; 6' - cerchio di I monaci della Scuola del Colpo del Cobra si specializzano
mortet 7" - rcntrollare nan nartí; 8" - orríà.o awizzìmento;9" - risuahio nell'agilità e la difesa. Rendendosi difflcili da immobilizzare, i
di energra. monaci del Colpo del Cobra obbligano il nemico a combattere

alle loro condizioni.
Bonus all'abilità al l'livello: Artista della Fuga.
Talento al t" livello: Schivare.
Talento a1 z' livello: Mobilità.
Talento al6" livellor Attacco Rapido.
Capacità bonus al 6' livello: 1l bonus di schivare alla Classe

Armatura fornito dal talento Schivare inctetîenrà a +2. Prevequi-
siti: Artista della Fuga 9 gradi, lquilibrio 4 gradi.

Mano e Piede
Studenti dello stile Mano e Piede apprendono autilizzare le loro
appendici sia per attaccare che per difendere.

Bonus all'abilità al l" livello: Equilibrio.
Talento al l" livello: Pugno Stordente.
Talento al2" livello; Deviare lrecce.
Talento alr" livello: Sbilanciare Migliorato.
Capacitàbopus al r'livello: ll personaggio ottiene un bonus

di +z agli atacchi di opportunità effettuati contro url awersario
che provi a spingerlo o sbilanciarlo, e un bonus di +4 alle prove

di Destrezza o lorza per evitare di essere sbilanciato o spinto.
Prercquisiti: Acrobazia 4 gredi, Equilibrio 9 gradi.

Occhio Invisibile
I monaci dell'occhio lnvisibile si affidano ai sensi, in particolare
l'udito, perché li aiutino in combattimento.

Bonus all'abilità a1 1' livello: Ascoltare.
Talento al t" livello: Riflessi in Cohbattihento.
Talento al z" livello: Riflessi Iulmrner.
Talento al g'livello: Combattere alla Cieca.
Capacità bonus al g' livello: Quando è disarmato e sta

combattendo sulla difensiva, utilizzando Maestria in Combatti-
mento, o utilizzando l'azione di difesa totale, il personaggio in-
crementa di l ilbonus di schivare alla ClasseArmàtura ottenuto
usardo queste tattiche. Prercq irili:Ascoltare 9 gradi,Agile.

Posizione del Ripudio
I1 monaco della ?osizione del Ripudio cerca di neutralizzare le
manovre del suo awersario, bloccandolo in ogni occasione fino
al punto da renderlo così nervoso che commetterà un errore
cruciale.

Bonus allhbilità al r" livello: Acrobazia.
Talento al I'livello: Lottare Migliorato.
Talento al z'livello: Riflessi in Combattimento.
Talento al g'livello: Disarrnare Migliorato.
capacità bonus al g'livello: Quando combatte sulla di

fensiva o utilizza il talento Maestria in Combattimento, il
personaggio ortiene un bonus di +z alle prove di lottare e ai
tentativi di disarmare. Pr-ercqt1isltr: Acrobazia 9 gradi, Maestria
in combattimento.

- ::co addestrato nello stile dellAttacco Soverchiante spin-
-::e sul vantaggio ottenuto, preferendo una spettacolare Tigre Donlìente

)om in io  de l Ì e  t empes te
a - raggia ài gelo; 1" - t'oschia orarltanle (come l'incantesimo dei
chierici di 1" livello); 2" - folata di vento;3' fulmtne; 4" tempesta
tli ghiaccioa 5" - contrcIlare ventr (corne fincantesimo dei druidi di
5" livello); 6'- catena dìfulmini;7" ' controllare tenpo atmoleîica;8"
turbine (come l'incantesimo dei druidi di s'1ivel1o); 9'- renprla

Ji verrdetta (come I'incantesino dei chierici di t" livello).

-.n inio del la trasmutazione
) m ana migica, 1" - rìtirato rapi àd,2" - I euitazione;3' - \relacitì';4" - me'
. norfosii 5' metalnarfasr funestt\ 6' ' diintegazione;7' inreîsiane
.. ! '  g,n1,1,a 6" rcrpo d' lerro.9" l ,aJormauone.

.RIANTE DEL MONACO;_iLI 
DI COMBATTIMENTO

\e11a letteratura e nelle leggende, gli stili di combattimento e
::reggiamento di un monaco dipeldoro principalmente da

-:r'e (o da chi) sia stato addestrato. 11 monaco nel Manuale del
r:-ri0fe preseita però una varietà di opzioni limitata per perso-

-  ' ? i  r è  i l  h r ^ n r r ' ^  m ^ n r . ^

,-n monaco di r' livello (quale che sia il suo livello del per-
:egio) può selezionare uno degli stili di combattimento

:.::ÍÌrri di seguito. Selezionando uno di questi stili dicombatti-
-:io. determina quali talenti bonus acquisirà aI1",2" e 6'livello

:. ::do normaltrente il monaco riceve uno tra due talelrti bo-
- : : -.me de scritto nel Manuale del G'iocatore) . holtre, al 1' livello
::.: un bonus di +2 alle prove che coinvolgono un'abilità (in
-::c della libertà di scelta a cui rinuncia preselezionando i
: :.:lenti bonus). lnflne, ottiene una capacità bonus al 6'li-
: re al momento ne soddisfa i prerequisiti. Se il personaggio

_ : - :e ha ancora soddisfatto i prerequisiti, norr la guadagnerà, e
. :neno se Ii soddisferà in seguito.

--:.sri stili di combattimento svolgoùo vari raoli ne1la cam-
- - r. C)gnuno di essi può rappresentare un diverso morìastero,

,::--jo una tivalità (amichevole o meno) tra gli studenti. Ma-
- :::o specifrco maestro insegna ogni stile solo a un numero

* . - .  r l i  . r  . r l p r ' r  e  e iÀ  cnmnnr ra  che  uno , ruden re  deve
- ,.:rarsi degno prima di poter cominciare I'addestramento.

. j - r i  ogn r  monaco  s r  l j r r t a  l  s ceg l j e re  L  p rop rLa :L rcd r
. :ra, seguendo le orrne dei grandi maestri di arti marziali

: : : : ! I O ,

- ronaco può abbandonare il suo stile di combattimento
- -:-do un diverso talento bonus al 2' e al 6'livello; se fa

:: -ìe iLbonus a1le prove di abilità guadagnato al1'livello e
. - -  m  . , l ,  . 1n ) r  '  r ) . ne r ' , l c  de l l o  sL i l e  d i  combar t imen to

-  - -  - "  c^ ,1 ,1 ,< f i  i  h rè rcn , , i c i r ,  r

Capacitàbonus al r'livello: Se ilpersonaggio aveva usato ln-

timidire per demoralizzaie il suo awersario in un qualsiasi mo-
mento neiprecedenti 10 round, ottiene un bonus di +4 alle prove

di Forza effettuate per spingere o oltrepassare quell'awersado.

P/ercq rsitii lntimidire 4 gradi, Intrattenere (danza) 4 gradi.

lo stile della Tigre Dormiente mescola movimenti delicati a
colpi potenti. Favoiisce un approccio tapido, da primo assalto,
preferibilmente da un'imboscata.

Bonus a1l'abilitàal 1'livello: Nascondersi.
Talento al l" livello: Arma Accurata.

: : r , e r  C h i a n t e

'- ::zione di forza offensiva alla difesa.
i : r':. all'abilità al1'livello: lntimidire.
- .::ro al r"livello: Attacco Poderoso.

'- 
::-,:o al :' livello: Spingere Miglioiato.

-- .r :o als' l ivel lo: Oltrepassare Migl iorato.



Taìento al z" livello: lnlziativa Miglìorata.
Talento al6'livello: SpezzareMigliorato.
Capacità bonus al 6" livello: Una volta per tound, quando a

un avvelsario verrebbe negato il bonus di Destrezza alla Classe
\ fmJ tu ra .  i l  monaco  i n f l i gge  I do  dann i  ex r ra  con  L rn  a ldcco
in mischia effettuato coù un'arma leggeta. Qualsiasi creatura
immune agli attacchi furtivi è immune a questa capacità. pr.€re-

4 isifij Nascondersi 9 gtadi, Attacco Podetoso.

Via Imrrortale
I monaci della Via Immortale credono nella pazienza che vince
su tutto. Essi operano per supeÌate i loro awersari grazie a una
m r o o i n r  r c c i + e n : r  6 < i . .

Bonus all'abilità al l" livello: Concentrazione.
Taìento al 1' livello: Robusrezza.
Taìento al .z ' l ivel lo: Resi( lenzd t i5ica.
Talento al g'livello: Duto a Morire.
Capacità bonus al6'1ivel1o: Quando combatte sulla difensi-

va, utilizza la Maesrria in Combafiimento, o usa 1'azione didifesa
totale, il molraco otiene riduzione del danno u/-. preftqujsiti:

Concentrazione 9 gradi.

Via Passìva
la Via Passiva si concentta sul rendere I'awetsario troppo confi,
dente o nel fargli sottovalutate le capacità dell'awersario.

Bonus all'abilità al l" livello: Raggirare.
Talento al l" livello: Maestria in Combatdmento.
Taìento al z" livello: Sbilanciare Migliorato.
Talento al6" livello: Finrare Migliorato.
Capacitàbonus al6" livello: ll personaggio ottiene un bonus

di +4 aLle prove di Forza effettuate per sbilanciare un avve$ado
a cui è negato il bonus di Destrezza alla Classe Ar:natura. po?-

qrisiti; Percepire lntenzioni 4 gradi, Raggirare 4 gradi, Abilirà
Iocalizzata (Raggirare).

VARIANTI DEL PALADINO:
LIBERTA, MASSACRO E TIRANN]A

le tre varianti di paladino qui presentate rnostrano esempi di
paladini di allineamento differente. ognuno segue uno specifico
codice di condotta adatto al suo allineamento. l1 paladino della
libertà è caoticobuono, dedicato alla libertà e illibero pensiero.11
paladino della tirannia è allbpposto, un criminale legale malvagio
votato alla dominazione di coloro che sono più deboli di 1ui. Il
paladino del massacto è un btutale del caos e del male, che si lascia
dietro un sentieto di morte e distruzione. (Se si ulilizzano queste
versioni della classe delpaladino, si potrebbe considerare di indi-
care il paladino standard del Manuale del ciocatore come 'paladino

dell'onore" per differenziarlo da queste varianti).
Queste varianti dei paladini ùon suno pensare per essere

classi uniche, ma piutosto come variazioni del paladino basate
sull'allineamento. Hanno 1o stesso Dado Vira, punti abilità per
livello, competenze helle armi e nelle armature, e incantesihi
al giorno come il paladino standard del Manuale del Ciocatare. La
loro lista delle abilità di classe è pntícamente identica, con 1e
eccezioni indicate diseguito. La loro capacità dilanciare incante-
simifunziona inmaniera identica a quella delpaladino standatd
(sebbene le liste degli incantesimi siano leggernente diverse).
Quando un privilegio di classe ha 1o sresso nome diunpdvilegio
di classe del paladino, funziona nello stesso modo descrito nel
Manuale del Ciocatore.

P r i v ì l eg i  d i  c l asse  de l  pa lad ino  de i l a  l ì be r tà
Ilpaladino della libertà possiede mii normali privilegi di clas-
se del paladino, tranne come indicato di seguito.

Abilità di classe: Sostituire Diplomazia con Raggitare tra le
abilità di classe.

Aura Aì risolutezza (Sop): Apartire daì 3" ìivello, un paladino
della libertà è immune agli efÈlri di compulsione. Ogni alleato
entro 3 metri da lui ottiene unbonus horale di +4 ai tiri salvezza
contro effetti di compulsione. Quesra capacità funziona altri-
menti rìello stesso modo delprivilegio di classe aura di coraggio
delpaladino.

Incantesimi: Rimuovere i seguenti incantesimi dalla lista
degli incantesimi del palad.l.no: cerchio magrco contro il caos, dtsolvi
iI &as, interdi.íÒ e alla fiaîte, protezione dql c6as,riuelabugíe.

Aggiungere i seguenti incantesimi alla lista degli incantesimi
del paladino: !" - proteztone dallalegge;3" , ceÍchio mdgico cantra Ia
Legge, yimúavi fioledizione; 4" dissoh,ì Ia legge,liberfà di mavímenlù

Codice di coddotta: Un paladino della libertà deve essere di
alLineameito caotico buono e perde tutte le capacità di classe
se dovesse mai comhettere volontariamente un atto malvagio.
lnoltre, il codice di un paladino della liberrà richiede che risper-
ti la libertà individuale, aiuri chi ne ha bisogno (purché questo
aiuto non venga utilizzato per fini legali o malvagi), e punisca
coloro che minacciano o limitano la libertà personale.

Associati: Sebbene possa awenturarsi con personaggi di qual-
siasi allineamento buono o neutrale, un paladino della libertà
non si assocerà rnai consapevoÌmente a personaggi malvagi (ec-
cetto in qualche ripo di missione sotto copertura), né proseguirà
un'associazione con chi offenda continuamente il suo codice
morale. Un paladino della libertà può accertare solo metcenari,
seguaci o gregad caotici buoni.

Privilegi dì classe del paladino del massacro
Il paladino del massacro possiede tuni i normali privilegi di
c ì ; " : e  de '  p r l ad  rno .  L  ra  nne  come  i r r d  i ca ro  d i  segu  i t o .

Abilità di classe: Sosriruire Diplomazia con lntimidire tra le
abilità di classe.

Aura di male (St): Il potere dell'aura di male (ved; indivídua-
zione del malì1 drrn paladino del massacro è uguale al suo livello
da paladino del massacro, proprio come I'aura di ul chierico di
una divilìità malvagia.

Inàividuazione del bere (Mag): A volontà, un paladino del
massaclo può isare indi.rid aziafie del bene, come l'incantesimo
omonimo,

Punire il bene (Sop): Una volta al giorno, un paladino de1
massacro può tentare di punire il bene con un normale attacco
in mischia. Quesra capacità è ahtihenri identica alla normale
capacità di punire il male del paladino, compresi gli usi gior,
nalieri mano a mano che il paladino del massacro guad.agna
nuovi livelli.

Tocco mortale (Sop): A partire da1 z' livello, un paladino del
massacro può infliggere ferite superando un attacco di contatto.
Ogni giorno può infliggere un numeto totale di punti ferita di
danni pari al suo livello da paladino x il suo bonus di Carisma.
Un avversario soggetto a questo attacco può effettuare un tito
salvezza sulla Volontà (CD 1o + 1/2 livelli da paladino + il modi-
ficatore di Car del paladino) per dimezzare i danni subiti.

In alternativa, ilpaladino delmassacropuò usareparte o ruto
questo potere percurare i danni subiti dalle creature non morte,
proprio cohe un incanresiho i frggiferlie. Questopotere firnzio-
na altrimenti in maniera identica alla capacità imposizione delle
mani delpaladino.

Aura debilitante (Sop): A partire dal 3" livello, un paladino
del massacro irradia un'aura maligna che impone una penalità
di -1 alla Classe Armatuia di tufti i suoi nemici enuo 3 hetri.
Questa capacità funziona altrimenti in maniera identica all'aura
di coraggio del paladino.

Intihorire non horti (Sop): Un paladino del massacro inri-
morisce i non morti anziché scacciarli.

Infliggi malatlio (Mag;): Un paladino del massacro può inflig-
gere halattie con il suo tocco (come I'incantesimo rontdgro) un



numero di volre alla settimana pari alle vofte che un paladino di
pari livello può curare malafiie.

Incalrtesimi: Sostiruire la lista degli incantesimi delpaladino
standard con la seguente: l" a11atema, armo m&gtca, conúasfúre
elelnenti, cofÍolnpeÍe un'arma, create acqta, favorc dfuino, incuti laurq,
indiliduazÌone dei non narti, inditid azlone delueleno,inftiggt feriteleg,
gere,Iettura del mdgiro, maledire l'd,cqua, prateione dalbene, protezione
dalla legge, resistenza, uitlù; 2" - allineam ento imperscrltabìle, .wd feríte
I eggere,forzo del Loro, infliggi ferite moderate, atcLtritì!, resitlere all'enetgid,
ritarda veleno, saggezza del gufo, splendare dell'aquila; 3" - arma magicd
\upefiofe, cecilìtfsoiti!à, ceîchia magìco conlro ìI beneflegge, cura ferite
atoderdte, distolui mtgie, guqrire cdltítlc&tura., infllggi ferite grdvi, oscuîità
:.t ofon da, prcghiera, 4" - cwa ferrte gralí, dissoltn rlbene, drssol:ui la legge,
)fliggi fer ite qiliche, spada sdcrìIego, spezzare incanhtht e1xto, uelefio-

codice dicondotta: Un paladino del massacro deve essere di
iilineamento càotico malvagio e perde lutte le capacità diclasse
se dovesse mai commettere volontatiamente un atto buono_
lroltre, il codice di unpaladino delrnassacro richiede che man-
:hi di rispeto a rutte le figure di autorità che non gli abbiano
:imostrato la propria superiorità fisica, rifiuti di aiurare chi ne
:: bisogno, e dispensi morte e distruzione a oglri opportunirà.

Lssociati: Sebbene possa avveflturalsi con personaggi di
: : :slsiasial l ineamentomalvagiooneutrale,unpaladinodelmas,
,::ro non si assocetà rrrai consapevolmente a personaggi buoni,
:: croseguirà un'a ssociazione coù chi offenda continuamente il
,:-. codice morale. Un paladino delmassacro può accettare solo
_.::cenati, seguaci o gregad caotici maÌvagi.

:gi di classe del paladino dei la t irannìa
:.ladino della tirannia possiede rulti i norlnali privilegi di
.:e del paladino, tranne come indicato di seguito.
-rura di male (Str): tl potere dell'aura di ntale (vedj individua-

:.rJ rrrnle) diunpaladino della tirannia è uguale al suo livello
. - ,:-sdino del massacro, proprio come I'aura di un chierico di
- : ::\'inità malvagia.
-:::.'ìdrazione del bene (Mag): A volontà, un paladino della

':: :::a può ltsare indi.lidudzione del bene, come Ì'incantesimo
::: :mo,

j::nire il bene (Sop): Una volta al giorno, un paladino della
- .:-:: può tel1tate di punire il bene con un normale attacco

in mischia. Questa capacirà è altrimenti identica alla normale
capacità di punire il male del paladino, compresi gli usi gior-
nalieri rnano a mano che il paladino della tiralnia guadagna
nuovi Ìivelli.

Tocco mortale (Sop): Apartire dal z" livello, un paladino della
tirannia può infliggerc ferite supetando un attacco di contatto.
Ogni giorno può infliggere un numerc rotale di puffi fedta di
danni pari al suo livello da paladino x il suo bonus di Carisma.
Un awersario soggetto a questo attacco può effettuate un tiro
salvezza sulla Volontà (CD 10 + 1/2 livelli da paladino + il modi-
ficatore di Car del paladino) pet dimezzare i danni subiti.

ln alternativa, il paladino della tirannia può usare parte o
tutto questo potere per curare i danni subiti dalle creature non
morte, proplio come un incantesimo inliggifelite. Questo potete
funziona altrimenti in maniera identica alla capacirà imposizio-
ne delle mani delpaladino.

Aura di disperazione (Sop): A partire dal  ' livello, un pa-
ladino della tirannia irradia un'aura maligna che ihpone una
penalirà di -2 a tufii i riri salvezza di turti i suoi nemici enrro J
metri. Questa capacirà funziona alúirnehti in maniera identica
all'aura di coraggio delpaladino.

Intimorire non morti (Sop): Un paladino della tirannia inti-
modsce i ùon horti anziché scacciarli.

InJliggi malottía (Mag): Un paladino della tirannia può inflig-
gere malattie con il suo tocco (come I'incantesimo l'oÍtdgio) ulÌ
numelo di volte alla sertimanapad alle volre che un paladino di
pari livello può curare malattie.

lncanresimi: Sostituire la lista degli incantesimi delpaladino
standard con la seguente: 7' - dnatema, aÍmd magLatL) aonrrLlstare
elementi, carrofilperc n'armt, ueare acqua, deuaslazione, fauore diuino,
tnduJidudzione dei non moyfi, individ azione d.el ueleno, inflrggi feúte
leggere, Iettu,ra del magico, maledire llacqua, protezìone dal bene, pyote-
zione dal úat, resistenza, uittit; 2" ' allinedmento imperscnrtabile,blocca
pe rsone, cura feúte leggere, forzo del toto, lnfliggi ferite maderate, ascuriià,
resístere all'eneryia, ritarda ueleno, saggezza del gufo, splendore dell'aqur-
Ia:3" - Mma mdgita superiorc, ceÍhio magio cantro ilbenefcaos, cura
f.îile modeîate, dissolvi magie, guarte &valcaturd, inJLìggì ferite gtar)r,
oscutrlà p rofunda, pteghieru, rivela bugte, scaglìarc m aledizíane; 1-" - cnra
fe rrte grari, díssolv i iI bene, d.issolvi iI caos, dominare lersane, infltggi ferite
crítiche, spada sactilega,spezzare incantam efiIo.

!'



TaBELLA 2- l :  PRtvtLEct  Dt  c lAssE DETLE vaRIANTt DEL paLADtNo
Livello Libertà Tirannia Massacrol" Aura di bene' lndividuazione del male, Aura di male, individuazio.ne del bene, Aura di male, individuazione del bene,
-^ punire i l male I volta al gjorno punire i l bene I volta al I2' èrazia divina, i'"po,,:,,:o?Ja"ir" ,""r [ìJi" lii,., i#;;:Í:T"' E:jii: I ::;: J#n"i,i:Ì:""3" Aura di risolutezza, salute divina Aur" di dir;;;;;ù;., r",rr," aiuin, Aura debiritante, salute divina4' Scacciare non morti Intimorire non morti Intimorire non rnortit" 

f11:lf I 
r irale 2 votte al giorno, 

f i" i l" I 
bene Z voiie algiorno, punire i l bene 2 votte at giorno,cavalcaturc speciale 

- cau-alcalura speciale " 
caval"atura specìab6' Rimuavi malattia lvolta allasettimana lnfl iggi mabti:ai volta alla settimana tnliggi malattia l volta a1a settimana7"

9' Rimuovi malattia 2 volte alla settim ana lniiggi malattia 2 volte alla settimana tnfliggi malattia 2 volte a a settimana
iî: 

Punire i l male 3 voite al giorno eúnift ir u"". : 
""ìt" "ì 1i.." cún-É rt uene : votìe ar giorno

12" Rímuovi molattia 3 volte alla settimana tnfiggi malattio 3 volte alla settimana Infliggi malattia 3 volte alla settimana1 3 '
14.

15" Rimuovi molatt ia 4 volte al la sett imana' InJl iggi m,alaLria 4volte al la sett imana. lnl iggi malauia4voltearra sett,manar

16. 
punire i l  mafe 4 volte al giorno púnié i t  Uun" + uott" . t l iorno púnire i l  bene 4 volte al giorno

17"
j 8' Rimuovi malattia 5 volte alla settimana lnfliggí malattia 5 volte alla settrrrana tnJliggi malattia 5 volfe a1a settimanal g '
20' Punire i l  male 5 volte al giorno Punire i l  bene 5 volte al gìorno punire i l  bene 5 volte al giorno

codice di condotta: un paladino della tirannia deve essere rncanîesimi: la capacità di lanciare incanresimi diun raùger
1,1":]1t::"tl':- ]"g"le 

malvagio e perde tutte le capacità ai puirr" i p*ticahenre im,',utara dsperto a quelìa di un normaleclasse se dovesse f'ai comtnetlele vo.lontadahente un atto mnget con,un'unic2 eccezione: qualsiasi ini"rri"ri-o a" a"r-rg"abuono lnoltre, il codice di un paladino della tirannia richieie .i"?.,',ur,n"rrr" ha effetto sugli animali, influenza anche leche rispetti le figure di autorità finché esse avranno la forza di versionigovernare sui pi,i d"boli, agisca con dis.iprina (non ,l dìa 
"i ;;fft#lilTmotrde 

degli animali quando viene lan-
massacro sconsiderato, tenga sotto controllo i suoi sottoDosti, e
cosi  v ia ì ,a iur i "o lochigt ipermerradimanrenereorn igt iorare j l  yAR]A\Ttpf  L .RINGER:propr io .urussocia le.epuniscachis f idà lasuaauror i r l ,ameno RANGL_n UKú/ \ l \U
che' naturalmente, questi sfidanti non si dimostrino pi; deg;; il ,n.,gì. urr*o percorre le pedcolose strade cittadine, affi-di assumere l'autorità) 6andoii alla sua conoscenza dei vicoli e ai contatti nel hondoAssociati: Sebbene possa awentumtsi con personaggi di crihinale per sopmwlvele.
qualsiasi allineamento malvagio o neutrale, rrn paladino-iella ;;li;;;t classe: nliminare conoscenze (durgeon), co-
l111il'::":^ 

t]1t::cerà rnai. consapevolhente a personaggi noscenza (natura) e sopravvivenza dalla lista delte abilità diouonl a meno che non serva ai suoi scopi, né proseguirà u''as- classe del ranger. Aggi.,ng"r" corror."'rr" (ioc"li), r"rcepiresociazione con chi offenda continuamente il suo codice morale. lnteùzioni e Raccogliere rnformazioni alla lista delle abilitàUnpaladino della tiranniapuò accettate solomercenari, seguaci di classe.
o gregari legali malvagi.

X{freÈil'PEllkllk[NcER:
Ilranger planare vaga per iI multiverso invece che per le terre
lelvagge,apprendendo_i segreti dei piani elementah, àei gloriosi
Setre Cieli e dellbrribile Abisso.

Abilità di classe: Eliminare Co[osceùze (dungeon) e Cono_
scenze /narura, dalla lr. La delle abil ira di cla"s" delrans"..

,Aggiungere Conoscenze rpiani) e parlare Linguiggì lsolo
Abissale, Aquan, Auran, Celesriale, Ignan, lnferna-le J"Terran)
alla lista delle abilità di classe.

Privilegi di ciasse
I1 ranger planare possiede tutti i normali privilegi di classe del
ranger, tranne come indicato di seguito.

,,Empaîia, selvarica: Un ranger flrnr." non subisce penaliLà
atte prove di ernparia selvatica eflerruaLe per in0uenzare besrie
magiche conl'archetipo celestiale o immondo. nglisubisce però
Ia penalità di -,t quando usa questa capacità contro gli anirnali.

Compagno animale: Un ranger planare non rialvagio puo
avere una versione celesdale di un normale animale comeìuo
compagno animale. Un tanget non buono può avete una vet_
siote irnmonda di un norrnale animale come suo compagno
anltnale.

Privilegì dì classe
Il ranger urbano possiede tutti i normali privilegi di classe del
ranger. lranne come indicaro dr seguiro.

Compagno animale: Un ranger utbano non può avere un
animale di taglia superiore alla Media come proprlo compagno
animale.

.Seguire lracce Urbane: Un ranger urbano non orr iene r l
talenro Seguire fracce al I  "  l jvel lo. Egl i  otr iene invece j l  ralenro
Seguire Tracce Urbane ,-vedi r iquadror. che gl j  permerre di
uulrzzare Kaccogliere Inlormazioni per tro\are traccia dj una
pemona scomparsa, sospetta, o altro individuo all,interno della
comumta.

Xmpatia selvatica: Un ranger urbano somma solo metà del
.uo l jvel lo di cla.se a lJe prove di empaLia selvarica, a r i l lerrere i l
suo l imitaro legarle con i l  mondo naLurale.

Nemico prescelto: A discrezione del DM, un ranger urbano
può selezionare un'organizzazione alposto diun tipo;i creatura
come suo nemico prescelto. Ad e5empio, un personaggio porreb_
tre {elezionare una parricolare giÌda di ladri .  casa nercanLile o
addir iLtura la guardìa citradjna. I  bonus del nerr ico prerceho sr
applicherebbero a turti i membri dellbrganizzazione prescelta,
quale che sia il tipo o sortofipo della crearura.

,  
ì ncan tes im i i  I a  l r sLa  deg l ì  i ncdn tec imr  de l  r ange r  u rbano

differisce da quella del ranger sLandard. I  seguenri i icanresimi



!engono eliminari da1la lista degli incantesimi del ranger urba-
:: o : anim ale m e s s a gge r o, b I o c c or e ani m al i, c aI ap p ì o, c amminar e suII' a c qua,
: , arme su ani.mali, aamafiddre .Jegetalí, comuniane can hr naturú, crescrta
: ietale, forma arborca, ìndividuazione di animali o vegetali, patlare con

;.: númali, parlare con i r)egetalr, resistenza dell'orso, ridutre animali,
..lpiccioli{e uegeldli e lraslazione arborca.
In cambio, il ranger urbano aggiunge i seguenti iùcanresihi

: l: sua lista degÌi incantesimi di classe: 1' - comprcnsione dei
' 
n a ggi, ín dìv i duazr o n e d el b e n e / c a o s / | e gge / m al e, rndtu iduazi o n e delle

'  aUIRE TR CCE URBANE lGenerale]
:3rsonaggio è in grado di r invenire la ocazione di una persona

::: îparsa o dì un criminale rÌcercato al l ' ìnterno di una comunita.
Beneficio: Per trovare le tracce di un individuo o seguir le per

- 'rra è necessaria una prova di RaccoglÌere Informazioni. 5i
: : ,e effettuare un'altra prova di Raccogliere Informazioni per
:. '  ora ulteriore dì r icerca, e anche ogni volta che le tracce
: : .gono più dif fci l i  da seguire, come quando i l  r icercato si
: :  :- i ta in un'altra area del la cit tà.

-:  CD del la prova, e i l  numero di prove necessarie a r intrac-
:  . - :  una  o reda ,  d i pende  da l l e  d imens ion i  de l l a  comun i t à  e  da l l e
.  - ' .  z l o n i .

: :  personaggio la l isce a prova di Raccogliere Informazioni, può
:-:.  are dopo l  ora di u teriori  r icerche. l l  DiV dovrebbe determinare
' ;::reto il numero di prove necessarie, così che il giocatore non
.::  :  .nodo di sapere quanto terrpo gl i  r ichiederà l 'aziore.

\ormale: Un personaggio senza questo talento può usare
; : : : : g i e re  I n fo rmaz ìon i  pe r  r i nven i re  i n fo rmaz ion Ì  su  d i  un
: : - : : c l a re  i nd i v i duo ,  r na  ogn i  p rova  r i ch iede  l d4+ l  o re  e  non
: :  - : i t e  d i  segu i r re  l e  t r acce .

:reciale: Un personaggio con 5 gradi in Conoscenze ( local i)
-: ' .  un bonus di +2 a e prove di Raccogliere Informazioni

: : -  - so  d i  ques to  t a l en to .

lotte segrete, mettdggio; 2' - ìndíliduazíane dei yensieri,laeÍLlizTd oggetta,
scassinarc, splendore dell'aqúila; 3' ' rnvrsrbrlitìt, Iinguaggi, porlare con í
motIi, riueld b gie: +' - &ncoÍa dirensionale, lonlizza creatum, segugío

fedele di Mordenhainen, vitione de1 lero.
Andatura nel bosco: Un ranger urbano non ottiene questa

capaclra.
Rapido segugio (str): Apartire dall's" livello, un rangerurba

no può effettuare una prova di Raccogliere lnforrnazioni per il
suo talento SeguireTracce Urbane ogni mezz'ota senza subire la
normale penalità di-5.

Mimetismo: Un ranger urbano non ott ieùe questa capa-
cità.

Nascondersi in pienavista (Str): Un ranger urbano può uti-
lizzare qÙesta capacità in qualsiasi area, natulale o meno.

VARIANTE DELLO STREGONE:
STREGONE DA BATTAGLIA
lo stregone da battaglia non è un del:ole arcanista che si na-
sconde dietro iguerrieri. Xgliè invece un abile combattente che
rnischia la hagia alla sua abilità il combattimento.

Dado Vita: d8.
Bonus ili attacco base: lo stregone da battaglia utilizza la

progressione dell'attacco base del chienco.
Abilità di classe: Rimuovere Raggirare dalla lista delle abilità

di classe dello stregone da battaglia. Aggiungete lntimidire alla
l i s r r  de l l e  ab i l i La  d i  c l a , . e  de l l o  . r l ego re  da  ba r  Lag l i a .

PrivÌlegi di classe
lo stregone da battaglia possiede tutti i norhali privilegi di
classe dello stregone, tranne come indicato di seguito.

Competenza nelle armi e nelle armature: Al 1' livello, uno
stregone da battaglia ottiene la competenza in qualsiasi arma
leggera o da guerra a una mano a scelta del giocatore. Ottiene
anche la competenza nelle arhature leggere.

lncantesimi: Uno stregone dabattaglia può lanciare incante-
simi da stregone derivati dai suoi livelli di classe come stregone
da battaglia mentre indossa armature leggere senza Ia norînale
p robab r  L i r a  d i  [ a l l imeh ro  i nc rn res im i  a r ca r  i .

Uno stregone da battaglia possiede meno slor incantesimi
al giorno di un normale stregone. Sottraire un incantesimo

È possÌbile dimezzare i l periodo di tempo tra una prova di Rac-
cogliere Informazioni e un'altra (a 30 minuti per prova anziché
1 ora), subendo una penalità di -5 alla prova.

h
f,t

Dimensione del la comunitàr CD
Piccolo insediamento, 5
borgo, o vi l laggio
Piccolo o grande paese l0
Piccola o grande citta
l\y'etropoli

Prova richiesta
r d 3

I d4+l
15  2d4
20 2d4+2

I Vedi pagina 137 della Cuida del DuNcEaN MAsrER.

Condizioni Modificatore CD
Per ogni tre creature nel gruppo ricercato "l
Per ogni 24 ore dalla scomparsa/inizio +l
della ricerca del gruppo
ll gruppo seguito tiene un basso profi lo +5
ll gruppo seguito corrisponde a traccialo +2
demografi co principale della comunitàr
l l gruppo seguito non corrisponde al -2
tracciato dernografi co plincìpale della comunitàr

I Vedi "Demografia razziale", pagina 139 della Culda del
DuNcEoN MAsrER.



al giotno da ogni livello dell'incantesimo sulla Tabella 3-17:
' 'stìegone . prgitta 5< del Manuole del Gro.:d'ore'frno a un mini-

mo d i  zero  incantes imi  a ì  g io rno)  Ad e)empio  uno < t regone

Chierico
Alcuni chi.erici preferiscono essere campioni del bene (o del male)'

oonendosi in piima linea nella battaglia cortrc il nemico'
' 

otii.rr", rorit" il-ale, se il chieríco è normalmente in grado

di incanalare energia positiva' o punire il bene, se il chierico

normalmente incanala energia negativa (come il paladino); aura

di coraggio (come il Paladino)

da battaglia di r" livello Può
lanciare quattrc lncante-

simi di livello o e due

iÍcartesimi di 1" livel-

1o al giotno (più gli

incantesimi bonus)

Uno stregone da

battagl ia conosce

meno úÌcanteslml per

livello di uno strego-

lle staldard. Sottrar-

te un rncanteslmo

conosciuto da ogni

livello dell'incante-

simo sul la Tabella

3-18: "Incantesi lni

conosciut i  dal lo

stregone", Pagina
56 del Manuele

àel ciocatore (fr.to

a un minirno di

un incabteslmo
per livello del-

I'incantesimo).
Ad esernpio, uno

stregone da batta'

Stregoze àa

battuglía

Perde: Scacciare non morti.

Druido
I1 druido potlebbe rinun-

ciare aIIa sua caPacità

di forma selvatica Per
divenire ulì cacciatore

rapido e letale.
O t t i e f l e :  B o n u s

alla Classe Armatu-

ra quando è senza

armatura (come i l

monaco, comPre-

so i l  bonus del-

la Saggezza al la

CA), movimeùto

veloce (come i l

glia di 4" livello conosce

iinque incantesimi dl livello o, due

monaco), nemico
prescelto (come i i

ranget), rapido se-

gugio (come i l  ran-

ger), talento Seguire Trac-

ce (come i l  ranget)

?eri[e: Competenza nelle armatute eR

R

incantesimi di t' livello e un incantesi-

mo di z" livello. Quando raggiunge il5" livello,lo stregone da

battaglia apprende un ulteriore incabtesimo di 1" livello' ma

ron 
""ppr"td" 

t"..rrn nuovo incantesimo di z' livello (perché

due meno uno fa uno).

ALTRE CLASSI VARIANTI
Oues te  va r i an t i  s i  L im i t ano  a  camb ja re  uno  o  P iL  de i  P r i v i l eg i  d i

q ì "11 ,  . l ass "  pe ,  uno  o  p ju  p r i v i l eg l  d i  una l r r ac las ' e  Unp r i v i -

l"qio di clrsse .os, a.quisiro funziona aIla t tessa maniera che per

la'classe originale, incluso il livello a cui viene ottenuto e altli

effetti, tianne come indicato di seguito

B arba ro
Un barbato che prefelisce la caccia astuta alla ferocia potrebbe

s."gli"r" di ,.uro^biure la sua capacità di ita per cefii pdvilegi di

classe dei ranger'
ottiene: N-emico prescelto (come ilranget); stile di combatt!

hento tiraie con l'a;co, stile di combattimento tilarc con I'arco

migliorato e padtonanza dello stile di combattimento tirate con

l'arco (come il ranger).

Peràe: Ita, ira s"upetiore, volontà indomabile, ira infaticabile'

1la possenre,

Ba rdo
Un tipo .".o di bardo potrebbe possedere un legame speciale

con 1a natura e il misterioso mondo dei folletti Questi perso-

naggi tendono a essele Più dservati e meno intetessanti degli

altribardi.
ottiene: Compagno animale (come il druido), senso della

natura (come il diuido), resistere alrichiamo della natura (come

il dtuido), ernpatia selvatica (come ildruido)'

?ercle: Conoscenze bardiche, ispirare coraggio, ispirare com-

petenza. ispjrare gra hdezza ispirareeroismo

negli scudi, forma selvatica (tutte le versioni)

Guerriero
Alcuni guerrieri preferiscono lastuzia e la furtività alle arti

-r.ri"lii qn"rt" variante può essere combinata anche con Ia

variante deì picchiatore presentata nel1e pagine precedenti di

questo capitolo
ottiene: Attacco furtivo (come il ladro)'

Perde: Talenti bonus

Ladro
Il ladto che preferisce l'addestlamento marziale alla furtività e

allastuzia può trarne ptofitto se sceglie con oculatezza i Propli

combattimenti.
Ottiene: Talenti bonus (come il guerrieto)'

Perde: Attacco furtivo.

Maqo
conoscenTa deJla magia eAlcuni maghi ùnunciano alla loro

delle arti pàr migliorare 1e proprie abilità di combattenti'

ottiene: listJdei talenti bonus (colne il guerriero; i talenti bo-

nus vengono ottenuti al 1" livello e ogni cinque livelli da mago)'

?etdeì Scrivere ?ergamene,lista dei talentibonus del mago'

Maoo/Streqone
u-" -rgo J srregone porrebbe desjderare un comPagno PiLr

resisteni" ch" lo accompagni nelle sue escursioni nelle terre

selvagge.
otii'"n , Compagno animale (come il druido; traltare il mago

o ,a."gor'r" .orrr" .,., druido della metà del suo livello)'

Perde: Famiglio.

Monaco
Un monaco potrebbe scegliere dipetdere un po'della sua mobi-

lità in cambio della sua capacità di sopportate gli attacchi



Ottiene: Riduzione del danno (come il barbaro).
Perde: Bonus di potenziamento alla velocità senza atmatura,

bonus alla ClasseArmatura quardo è senza almarura (manrlene
ilbonus di Saggezza alla CA quando è senza armatura).

Paladino

Il paladino che intraprende un ruolo attivo nella caccia dei
suoi spietati nemici deve dnunciare ad alcuni dei suoi poreti
difensivi.

Ottiene: Nemico prescelto (corne il ranger; può selezionare
solo aberrazioni, draghi, giganti, esterni malvagi, non rnorti o
umanoidi mostruosi).

Perde: lmposizione delle mani, scacciare non morti, rimuori
ndldtlio.

' . ange r

Un rangel può rinunciare all'addestramento nelle armi in
cahbio della capacità di assumere forma animaLe e muoversi
. r -1 ,1 . -p - r .  - . i  l ' ^ . .h ,

ottiene: Forma selvatica (come ildruido;solo animali Piccoli
e Medi), movirnento veloce (come il barbaro).

Perde: Stile di combatirnenro, stile dicohbanimento miglio-
:ato, padronanza dello stile di combattimento.

lal momento che 1a magia gioca un ruolo ihportarìte in
)&D, Ia classe del mago olfte grandi opportunità di cambia-
::Tento quando sí progetta una campagna o un petsonaggio.
-e \.arianti seguenti presentano diverse versioni del mago
,:eciaÌista descritro nel Manuale del ctocatarc. Ogni classe di
: :eciai ista vadante r inuncia a una del le capacità di classe
::ìlo specialista standard in cambio di una nuova capacità
-:ica per lo specialista variante. Ogni classe di specialista ha
::: r.arianti: una che sostituisce la capacità di evocare famigli,
--::a che sostituisce gli incanresirni bonus de1lo specialista, e
.-:e che sostituisce I'incantesimo bonus al giorno dalla scuola
:: iPecial izzazione.

)ato che ogni vadante richiede la petdita di una capacità esi-
,.-:'rre, sipuò urilizzare più di unavariante alla volta. Scegliendo
::. ìe capacità vadanti presentate per ogni specialista, si può
.:,Ìmente personalizzare il modo in cui 1a magia funziona nel

-.rdo, in unaregione geografica della campagna,peruna scuo-
- :i magia o addidttura per un singolo incantarore. I giocatori,

: :zie a queste varianti, possono creare facilmente pelsonaggi
:rai e intetessanti,
-il esehpio, si potrebbe creare una campagna con tutte o
, ine delle seguenti vadanti per maghi specialisti.

. rrti gli abiuratori della campagna hanno la capacità variante
l: resisrenza all'energia perché l'ambientazione include un
--:ande numero di portali per i piani elementali.

' -,-i invocatori della città di Kinhaven possiedono tutti la ca-
:rcità di superare resistenza, ma non ottengono incabtesihi
::dizionali come maghi specialisti. cli altri invocatori della
i:inpagrìa ottengono invece esattamente le capacità descritte
: elManuale d,el Giocatore e considerano gli invocatori di Kinha,
.:n una degenerazione dello studio della magia puta.

' .lli studenti e i maestri di un collegio di necromanzia da una
r:ìtana regione ottengono lentarnente I'apoteosi non morta

.:-r_ece di ottenere talenti bonus, ma la maggior parte dei
-acromanti nella campagna ottiene esattarnente le capacità
,:scritte nel Mamrale del Giantore. Questa diffetenza ha por,
:::o alcuni a credere che questi nectomanti stranied abbiano
-:a conoscenza più approfondita dei poteri della morte. I
::.romanti tradizionali hanno maggiori difficoltà ad attrarre

stùdenti, îrentre gli stranieri si ptocutano molti nuovi ap-
prendisti ogni anno.

. Un evocarore di particolare potere della ciftà di Balthak-Ruhl
non può ottenere un famiglio ma è in grado di lanciar.e gli
iocarìtesimi di evocazione in maniem estremamente rapida,
come descritto nella capacità evocazione tapida. Egli sostiene
di poter insegnare ad alúi cohe apprendere poteri simili ai
suoi, ma finora si è procurato solo pochi studend.
ln aggiunta alla desctizione delle capacità di classe varianti,

ogn i  voce  segLen te  rn . l ude  b rev i  s l gge . rmen t i  su  c lmpagne
di esempio, avventure, o personaggi che potrebbero trarre
beneficio dagli specialisti varianri. Quesre note sono solo sug-
gerimenti, dato che praticamerìte qualsiasi cahpagna può trare
beneficio dall'aggiunta di varietà a incantesimi e incanratori.

Sebbene queste capacità permettano la creazione e perso-
na l i z zaz ione  d i  c l a . s i  va r i an l i .  un  pe rsonsgg io  non  può .  pe r
esempio, acquisire alcuni livelli da evocatore usando la variante
evocazione rapida e poi "multiclassare" rei normali livelli da
evocatore. Questevarianti seguono tutte Ie normali regole per il
molticlassamento dei maghi specialisti.

VARIANTI DEL|ABIURATORE
Vaes r r i  de lLa  n rag ia  p ro le l t i ! a .  g l i ab iu r r ro r r  possono  r i cop r i r e
diversi ruoliinuna campagna, daguardia delcorpo a mago della
guerra ad awenturiero. Sebbene non abbia opzioni offensive, la
scuola dell'abiurazione fornisce alcuni dei più efficaci incante-
. rm i  da  combar r iF ìen ro  de l  g i oco .  Un  i nvoca ro re  o  un  l r l cmL l
talore possorìo avere hinori difficoltà ad abbattere un grande
nurnero diavversad, inaun abiumtore ha maggiori possibilità di
far uscire se stesso e i suoi compagni vivi da uno scontro.

ln una campagna con una gtande quantità di intrigo e mac
chinazioni poliriche,le capacità protettive di un abiuratore pos-
sono salvaguardare da nemicipalesi e inaspettati, e gruppi rivali
di abiutatori, tutti con poted leggermente diversi, pottebbero
lottare peril potere tra i cospiratori e cofiigiani del paese. ln una
campagna improntata sul combattimento, le nazioni potrebbero
utilizzare esperti di abiurazione per difendersi da1la magia da
battaglia dei rivali, e in qualsiasi campagna, gli avvenrurieri
potrebbero affidarsi aipoteri di ut abiuratore per proteggerci dai
pericoli dei dungeon e delle terre selvagge.

Resistenza all'energia (Sop): Una volta al giotno, un abiuta-
tore che utilizza questa variante può create uno scudo mistico
che confedsce a se stesso o a qualsiasi creatura che tocchi una
limitata protezione contro un tipo di energia scelto (acido, elet-
tricità, freddo, fuoco o sonora). Ia creatura influenzata ottiene
resistenza pari a 5 più metà del livello di classe dell'abiurarore
contro iltipo di energia scelto. Attivare questa capacità è un'azio-
ne standard. Una volta attivata, la ptorezione dura 1 ora. Questa
protezione si sovrappone (e non si cumula) agli effetí di incan
tesimi come resisle/e all'rnergia.

Un abiuratore che usa questa variaflte rinuncia perhanente-
menre alla capacità di ottenere un famiglio.

Aura di protezione (Str): Una volta al giorno, ún abiutarore
di 5' livello che usa questa vadante può genelare un'auLa protet,
tiva che lo difende sia dagli attacchi fisici che da quelli magici.

Quando I'abiuratore genera questo campo, ottiene un bonus di
deviazione alla sua Classe Armatura e un bonus di resistenza
a tútti i tiri salvezza pari al suo modificatore di Intelligenza.

Questa capacità richiede un'azione standard per atrivarsi, e ogni
uso protegge contro un solo attacco o incantesiho. Una volta
attivata, Ì'aura di prctezione dura pet 1 rninuto o finché l'abiura-
lore non viene attaccato o effettua un tiro salvezza, a seconda di
ciò che accade prima.

Un abiuratore che usa questa variante può utilizzarla una
volta in più al giorno per ogni cinque livelli di classe otrenuti
sopia iI5'.



Un abiuratore che usa questa vadante non ottiene taleùti bo- 
. 
toll:t"t'" sociale (str): G1i ammaliatori che usano que-

"",Tjiilî'#:T:::T$lî', ;, :: ;: ; *"fli:a;:ffin':'J'iilff :J::i:'ffi:l'J#iilil';
usa  que . t d  va r i ah re  o r r i ene  l a  capac i rà  d r  l anc ia re  sPoF tane ' r -  ' qgg i ' " g " t J i i ' " ! u " " t i ab r l i Laa ì l : l i ' r ade l l eàb i l i r àd i c l a5sede l

mente l,incantesimo dissolui flígie. euesra capacità è simile alla -"e., ornl.-r"i, t"timidire, Percepire lnten-ziofli' Raccoglie-

."p".ì,i'i"i.ir",*" ai u,,.io,:.ro,,Ì"1"'ifJ*tî:tlffi ;:i*l**;:-:ffùi"#*^i,:L",!iT:i::'ilJ:
rffffiìf:lili:::"ffi,"ii;:i,il::ltrJ'iH!#;lil: {llil*i*:il*:::::?,'*:':::1;:"1ii5"10"1s"e20")

******::u*q***'r*:l'* ai#rrffi*,l*",l:': :;
ffi ;à";il;;",*,q,'r'""13;,:m;* jn'_ji;=ìf jilff j:.T*'"liîil'",:1,Î:'J:lptrlJi"*:ffiT".':
ii.,el-lo e ,rn inc"nt"simo di 3" livello per lar\ciarc.dtssol'r111ttLgte Y'" :l'::l:l :;.-::;;L,'"t t i l,'..i,ti da altri incantatoii. Una vol-

All't1'livello,Labiuratorentu'n*u"*ll'JJ"in"j;il;;"^;;" 
du*nùil' a L"'.'eo di quelli Jrncìari da aLtri inca

simi preparati per ianciare spontaneamente diss olur magie supefiore. a" ul gioino, pi., ín ^ uoit. t ddiztot' '1" p"t og n i due livelli ottenu-

u,, ubi.'.",o," che usa questa '*i^"i" p*o'utiia'ut^ - ll:1Y:^tll"i::Hilt::fi:T,T;H:t'ljJ:::J'.""t#tffi:::

;:,xilffiffi;t lL:lu,';;:t'.:""1"T:T-'-,1..:":,_: i*::!î,;"ti1*1""r'"1Tii*lilru;x,:',n:'*"'
,y;,"*t:11;.:*T:,lt",xTiiHÀ';'"'.T'l;::***'-' :-+:i'fJffif.l:l#:"**'":.:ffi11ru.;xrur

VARIANTIDEL |AMMALIATORE' 'Y l : - - " i a to recheusaques tavadan tenono t t i ene incan te -
Affascinatoie, cospiratore, ingannatore' Pacifista: un ammalia- 'i'ni ooJitio"tli ^1glo'oo p"' 1"""'" t"t -ago speciàIista

,o," ouo ".,"," ,u,,o q,".'o " -t,:.l;:l: ffi: l',:',:TJ: vARIANTI DEL DIvINAToRE
di u;a delle più subdole scuole di mac*, "" ::f:T::^'"""lll 

' '.ìlì,í".r 
aì.o1,oi."*", .u*odi a" a sapienza e grandi spie, i d!

affascinare una guard" p"""tt" 'p'iii'"1"1;;; bJìi;"i" c.ercatori di colrorcen-' *tt:1ld"ll' 
:lq]:-T"'

cinquanra guerfieti non ríuscirebbero mai a conquistar" con l" ulirutorirorro p.obobilmente i più sottovalutati dei maghi speciali

forza. Gli ammaliatori ai 
"ttio"u-""i]ú.,oìì 

,-rrurio i loro pot"ri 
"r. 

o"i..Lii"."à trnunciare all accesso a,u'a sola altra scuola di

i::i;:::::i:\*:J*ff:,Tî*i:J"i'J"i"'Ji:""il';# =rÍ*;$***t*Hi{*í**##lx}$n*:i:;
lt**"1*::t "'ui 

e raccolgono potere personale il piu in 
!i"'.ìtJ.;i* ;tn,epararsi adeguatamerre alLawentura.

le campagne che piesenîano un grande ammontare di sce- 
' 

tn"'L" .^-ptg* i"rr"fi.i""o doipt"t"*orepiùdiun típo didivi

nari sociali, intrighi politici o inv"ti',"';;it^g*t"" g*"a" 
""t'" 

'p"tioioi"' 
" 

i at11latod possonogiocare un ruolo lmportan-

;;;;.s,JJ1î.t#"" ut*.:T|1ffi[X1:1T,*:"jl l*"-;lmnU:"XX';Til:3:J,"ffJJ.3:,*:il^:H,
incaniatori, abili nella manipolazione altrui e capacr qt ùascon- 

-":,:::::-:;::," "::ii ^ o,n,le ammontare di interazione sociale

k;'J,ffi ;'i:*ilil*"1fi'J',r*'ffi l**nÎr*fil;ftrft-;ffi ',:*i'i*$j*fi *t*x':t;ffi
i;*:::*:';;Xi',u"'i",o 

",,.h" 
.o,,.iderare le ramiflcazio :int" à;;;J"-,,-,odo ,"-pli." p". 'gsiunsere massior varietà

ni che gli incantesímjai "-*ai"-"i' " 'i-ih "ff""i l.'^''"o Ì*"i***'J:i#:ili:*[:ffi::till!1iffi*:T;
::fi"ft;;; ; Legale lanciate rharme su persore ? un per- !'*:

:îl:trr;lx#:r;;:ru'";'ffi *i:j**'mr:i**q***;l"tt**:F:î,;r3i{l;n$j}i1il**
no dell'esistenza degli incantesimi di ammaliamento? Esistono favotl

iffj,J"T,""j;:..]:";::È,tr*ji'lî:"",ffi'*:f1""ff"r,: 
..::;:il1Til';'":""-.];:lli:iì'fi*.*.,,"na,ore che usa

i". q*,i" " a.." a"*""u" """..$J;"*,Xìi"::':,';i:"';";il m;;lh::.g;Uff"i;..""J,,'::j:'"",ì'"':1:lî',::I11Í:Ì:
p".ti-t", -u ."ru" 

"tt.he 
a chiarific 

lancia certi incanresimi di divinazione.
I'ammaliatore

cregario: AI raggiungihento del 6" livello' un ammaliatore q""J" f""Jta*ttlcare ileve studiare un oggetto per soli 10

che usa questa vadant" ':''""".iil:glt{i':*:'::::"ll |;ì 
-fi:.,gff}:;:ilioto 

d",',,diui,'"to,"uiasgia aunaverocità

::::'::",,::1"':T**:,:""T1 ;"T:J; l:l: ìì;"ìì::;l a' '''"'ì' p"f '"'a qrando 'rudia rambierre circosLanLe 1'rrzi

ì ' ;";:;::;: ' ;"ì" ; ' i-Ji 
"g"r" 

j"*' i""?l talento Autoritr che r merri Per roJrìdl

ffiu:**iff *1i#,'#r-1;#l;"*['"ilT':l*if tt;"il':**fr i{*:#:':.T#[*1.f#
due inferiote al normale' Ì-.^^^lr--.ri srrhèrióreldue inierlole al normare' -^-^r:---ri Superiore).

fa mmaltrtore non r iceve alcr 'n seguace per quesLa capacrrr '  5e t": : l ' : i :

l'ammaliatore seleziona iI t"lento Autoritj, u"i"" '"gt'ìtt toln" un^divinatore che usa questa va'rianle línuncia permaneole_

;ffi;;,i;;";"h"tii*u""ff""*"a"inxl:::::;n -î:::']:.;t-liifJl'"".1;:"#,f"T,'i':*,rsa.questavariante
eliminata, e fammaliatore si qualihca automatlcamerue Pq ' 

::::::-:;:,"r-"-'" li ..nsaoevolezza e capacltà percettiva,

modificatore alpunteggio di At-'torita "^v"'e 
"n 

terto potere" aumenta gtadualmenre di co nsa Pevole zza 
_e 

caPa

Un arnmaliatore che usà questa varlaflle rinuncia permanen- rn1'"-1Y::ad"[" t"" tonoscenze meramagiche lL'livinatote non

temente alla capacità di o*"l'"'" t"' fo-igiio- 
' 

può selezionare un talento cli metamagia come suo talento bonus



{ovvero i  telenri  grLrdrgnari al ( ' ,  10',  15' e 2u' l í !el lo). I  scguemì
r?lenti  vengono intece aggiunti  al la l ista dei talenrì !onus dispo
nibi l í : ì  qLrei l i \ ,el1í:  Abi l i r i  i .ocal izzara (solo Ascolrrtc, f lssc,rvare
o Percepile Intenzioni l .  Al lerta. Conrbatreìe a1l i ì  Ciece, lnjTiari
va Nligl iorat:ì .  Rif lessi f  ulninei.

P r e - c i e n / a ' \ u l :  ' o r . r o d r  . r -  . l  ' -  , . : r . r . . o n e  . . f . , , r ,
'  

i ' è i e r ' , \ ,  r r  , J . r  r  , r  ' ! .  (  . . .  1 - e . r . . \ .  .  ì r .  p . r  ' . o r r r " " ' . c

un bonus coenit ir ,o pir i  al  slro rro. l jFcatore di Intel l igcnza a
qr:ì lsiasì t i io l- .c] coìpire, t i r-o saÌ\rezzn, plova dì aLri l i tà o pfoÌx
dì l ivel lo chc cl lcttua. -t l  Ll iYinrrore pLLò usarc questa capaci lr ì
Lrn:r volt :r  al giolno. pi ir  unaltra voh.r r l  g' ,r1,,r,  per ognÌ crrLlue
l i lel l i  di  chsse gLrrch-gnati .  Usare quesrl crplci tà è uDazione
gntLri ta che può essere efî: tuara luori  del lurno, sc l ìccessario.
lrr iL pelsonaggio deve sce-gl iere di Lrsare queste ceprcià primr
.1ì ci lcrrLnrc i l  r Ìro di dado.

'  .  I  , ù  o l i - n e  i t .  ,  .

rr i  rddìzionalì al gìotno pcl l  essere tn mrgo spccial ista.

. : ì ' : .
- 'nr deÌle scrtole di magi:ì  pì ir  vcr-sati l i .  I  evoc:rzionc otfte ai suoi
irsi :epoL rrna solLrzi, :rnc ei l ìcace a praricrmenrc quaLsiasi probLe-

.  " . r - r l  ' , o r o . , . . r . 1  .  o .  .  . ! r . . .  1 . , .  . . i r . .
rrc. ìn comlrart irner-rro, gÌ i  evocrtor ì  ci i  alro l ivel lo combrnono
1.. spal le di ondare di crerrrrre elocatc, e nelÌR m:ìgeior partc

i:ql i  scontr i  si  l imitano a,. l i r igere lc azÌoni degl i  xl lerr i  ero(:ari .
i ìe î  quesTi l lor i  poterì di convor:rziore. l 'evocazione fòt niscc
..ì . i  i l rci ì1rrcsimj.L.onrbett imento e :ìcccsso aìLa magia de1

Sebbene prrt icrr l lente qLulsiasì campiÌgnl possx beneÀciere di
gruppi rivrli di er'ocatoti con plocctti di\,er-si, essi sono panicohr-
mente eflìc:ìci nellecrmp:rgnc picnc cli conbattimenti. le campr-
qne che presentîno nìoltí vi:rggi lunghi o viaggi phnari rl:tggono
ancir'esse Lreneficio drll ir-rchLsione c1ì gtrLppi clivclsi di evocatori,
. .  .  , I r l o r o ' P " ' " l i  z .  

" n .  
l '

conoscenzr ap.prolordira cicl le creeture dei Pirni Lster ni.
Ivocazione rapida (Str): Ogni volta chc un cvocatore che fauso

cl i  qucstr var- iante LarT cia ùn incanresinro clorn nosh r. iL suo Tctlpo
' I ' 1 . . , . r ' ,  .  i o r . e . t  r l  . r ' d . r / i  n p t  r , . r J  

" ' r . p , r . ' .  .  . , " .  . -
1c cvocatc ir qrìesto n-rodo possor-ro utilizzlrc solo rìn'azroÌre stan
drrd nel rouncl in cui solro st i ì te evocatel.  Cl i  evocrtol i  chc usano
rÌuestx vrr i : l r ì tc ottcngono i  nonnrl i  beneijci , . lel  porenziamcnto di
un inciìntesirìo.r/d.,r rr ir i tr  con i l  tr lcnro Ìncantesinri  Rapidí.

LJt evocrtore che usî questr vxri i rntc l j t l tncia pettnanente-
menre al la capecità di ottenere LLn famìgl io.

Ivocazione potenziata (Str):  Al t ' l ì i 'el lo. un evocetore che
use questa Yari inte olt iene i Ì  talenro Aulnentere Evocezione
gtatuitamcnte al posto de1 r:r lento Scriver r:  Pr:rgatreue.

Al -s'  l ivel lo, lc cr-catr:r 'c evocate dal levor:atotc divcntano

1lrrrìcolafnìente dit îci l i  dr dissolvere. AggìrLrgcr:e 2 alìa CD dí
qurl-siasí pr cx r di ì ivcl lo cìclÌ  incrnratore efGrtLrrta per c1ìssolve
r-e le creatrLre evocrte. AI t  5'  1rvel1o, la CD :rumenta di +.

Al lu' l ivel lo. Ie crr: l trLte c\/ocetc ottenqono rLn bonrts acldi
zior ' ì i le di -2 : ì11:ì lor 7a c : ì lh Costirrìzione. Al zo' 1ír 'e1lo. ,- lrresto
bomrs aumenle r -1. Questi  bonus sc'rìo crìolulatí \ ' i  con quell i
ol tdruî i  Ll . l  talcnto ̂ r-rmenrare Evocxzi()Ic.
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\Jn erocatore che rrsa. q\es\a \a\lÀNe \o\ ot\ie\e ttlelti bo-

nus Pef l'avanzafrento cohe mago.

nvocazione sporitanea (Str): fevocatore può "perdere" un

incantesimo preparato pel lanciale qualsiasi incantesimo efocd

nro.irr di l ivel lo rnferiore. Ad esempio. un evocaLore che ha

preparato irlulribilità saperiore (un incantesimo di +" livello) può

perdere quell'iflcantesimo per lanciale elocd mostrí f, euoca maiÎi

II o euoca noslri III.

Un evocatote che usa questavariante non ottiene incantesimi

addizionali al giorno per l'essere un mago specialista.

Nota: Dal inomento che gli evocatori che fanno uso di questa

variante owiamente evocheranno spesso dei mostri, il DM

dovrebbe richiedere al giocatore dell'evocatore di preparare in

anticipo ùna semplice scheda di ogni mostro che il personaggio

è solito evocare. È anche importante porre l'enfasi sulla velocità

di gioco da patte dell'evocatore e della creatura evocata

VARIANTI DELf ILLUSIONISTA
Gli i1lúsionisti cottrollano I'ambiente circostante, modellando,

distorcendo e ingannando le percezioni altrui. Ad alcuni le loro

capacità sembrano deboli, dato che servono solo a distolcere e

camuffate piuttosto che apportare teali cambiamenti, ma cololo

che hanno sofferto gli incantesimi di un illusionista sanno bene

che sottovalutare la possibilità di vedersi îitorti contio i propd

sensi può essere molto pericoloso.

Le campagne che trattano lJinganno o che hanno un aho grado

di interazione sociale. un discreto nunero di awenture del mi

srero, o anche dei giocatot i  \enplLcemehte sosperlo' i .  possono

trarre beneficio dallintroduzione delle varianti degli illusionisti.

Le campagne che presentano più tipi di varianti degli illusionisti

possono dare a ciascun gruPpo o vadante ancor maggior sapore

rendendolo ciascuno maestro di un particolare sottogruppo di in-

cantesimi di illusione. Gli illusionisti di una nazione potrebbero,

ad esempio, possedere la capacità di catene del dubbio e preferire

le allucinazioni, mentre i ladri illusionisti della Gilda delle Ombre

potrebbero possedere la capacità variante di modellatore di ombre

e preferire Àasch"rarnenti e magia delLombra.

Catene del dubbio (Str): Anche se un osservatore dubita di

un'illusione creata da un'illusionista che usa questa vadante e

comunica i  denagli  del l  i l lusjone alfe alrre creature quesre altre

creatuie non dcevono ilnormale bonus di +4 ailoro tiri salvezza

per dubitate dell'illusione. lnoltre, anche quando ptesentati con

frove inconfutabili che I'illusione nonèreale,le creature devono

.olnrrrrqn" supefale un tiio salvezza sulla Volontà per vedere

oggetti o creature che lillusione oscuta, sebbene dcevano un

bonus di +10 al tiro salvezza.

Un illusionista che usa questa vaiiante nuncia perrnanente-

mente alla capacità di ottenete un famiglio.

Modellatore díombre: Uo illusionista che usa questavadan-

te ha un legame speciale con il Piano delle Omble, e ottiene

diverse capacità speciali con lavanzare di livello.

A1 1" livelLo, Nascondersi diviene unabilità di classe dellil-

lusionista.
A1 5" livello, l'illusionista può aggiungere il suo modificatore

di tntelligenza (in aggiunta al suo modifrcatore di Destrezza) alle

piove di abilità di Nascondersi.

Al ro" livello, le illusioni dell'illusionista vengono infuse dell'es-

senza d'ombra del ?iano delle ombre, rendendole più realistiche e

più abili nel confondere i sensi. la CD dei îid salvezza degli incante-

iimi di illusione dell'lllusionista aumentano di +1. Questo beneficio

è cumulativo con bonus simili, come Ibcantesimi Focalizzati

Al rs" livello, I'illusionista può nascondersi in piena vista

(corne per la capacità del ranger, eccetto che I'illusionista non

deve trovar. i  nececsarianenLe su rerreno naturalel.

Al zo' livello,lillusionista ottiene la capacità difondersi con le

ombre. In qualsiasi condizione di illuminazione che offrirebbe

norrralmente occukamento allliLlusionista, egli ottiene invece

occultamento totale (come se fosse invisibile)

Un  i l l us i on i s ta  che  usa  ques ta  va r j an re  non  o t t i ene  ra l en r i

bonus per l  avanzamenlo conle mago

Padronanza delle illusioni (Str): Un illusionista che usa

ques ra  ! a r i an le  agg iunge  au roma t i camen te  due  i r can res im i  d i

illusione al suo libro degli incantesimi ognivolta che raggiunge

un livello che garantisce I'accesso a un nuovo livello di incan-

tesiúi. Inoltre, ogni volta che I'illusionista apprende un nuovo

incantesimo di illusione, considera fincantesimo come se fosse

stato appreso con il talento Padronanza degli lncantesimi

Un illusionista che usa questa variante non ottiene incantesi-

mi addizionali al giorno per l'essere un mago specialista

VARiANTI DELUINVOCATORE
Maestri della forza pura dell'energia magica, gli invocatoriposso-

no rivoltate il corso di unabattaglia con un singolo incantesimo,

abbanendo gruppi di nemici più rapidamente di qualsiasi altro

praticante l;magia. Dove altri maghi si concentrano sull'attenta

p repa raz ione  deg l i  i ncan res i r r i e  r ncan tes 'm i  d i  p ro leT ione  Pe r
sopiawivere ai combattimenti, gli invocatori si aprono la stra-

da con potenti attacchi di energia. Le loro prodigiose capacità

offensive fanno sì che finvocatore diventi ilfulcto dei piani di

bartagl ia d i  una compagnia di avvent Lrr ierì

Le campagne che comprendono grandi numed di maghi

àllineati a nazioni diverse sono palticolarmente adatte aile va'

rianti degli J.nvocatod, dato che ogni nazione sviluppa gruppi

unici di invocatori da utilizzare inbattaglia. Gruppi di invocatori

mil i ranri  (he marciano dl luni)ono corl  gruppi pru convenzio-

nal i  po..ono stravolgere Irndamento di Prarjcamente qualsiasi

battaglia. In aggiunta, le campagne che includono temi tiguar-

danti  energie primeve, Ia naLura inconlaminata' o condiziori

climatiche estreme possono tutte benefi ciare dall'aggiunta delle

varianti degli invocatori. Gli invocatoii di questo tipo di camPa-

gne possono esplorare l'essenza pura della magia, cetcando di

modellarne 1e energie in forme nuove e uniche-

Affinità allenergia (stt)r Gli invocatori che usano questa

vadante devono scegliete un tipo di energia (acido, elettricità,

freddo, fuoco, sonora). Questa scehaviene effettuata allacreazio-

ne del personaggio e non può più essere modificata in seguito'

Ogni volta che il personaggio lancia un incantesimo dí invoca-

ziJne del tipo di energia scelto, lo lancia come se il suo livello

delfincantatore fosse più alto di 1 livello (influenzando raggio

di azione, durata, danni, prove di livello dellincantatore' e altri

fattod influenzati dal livello dell'incantatore).

Un invocatoie che usa questa variante rinuncia permanente-

mente alla capacità di ottenete un famiglio.

Sostituzíone dell'energia (Str): Un invocatore di 5' livello o

superiore che usa questa vadante può sostituúe l'energia di un

tipo con quella di un altro. Quando lancia un incantesimo che

ha un descrittore di energia (acido, elettricità, fteddo, fuoco, so-

noro), linvocatore può cambiate il descrittore dell'energia e gli

effetti dell'incantesimo a un energia di tipo differente

Usare questa capacità è unazione gratuita che deve essere dichia-

rata prima del lancio dellincantesimo. Linvocatore può usare questa

capacità una volta al giomo per ogni cinque livelli ottenuti (l voka

al giorno al5', 2 volte al giorno al 10' e così via).

Ùn invocarore che usa quesÎd varjante non ott iene ra]enti

bonus per I'avanzamento come hago.

oltrepassare resistenza (Str): Gli incantesimi di energia di

un invocatore che usa questa variante possono ignomre pafie o

tutta la resistenza del bersaglio all'energia Usate questa capacità è

urfazione gratuita che deve essete annunciata prima che f invoca-

tore lanci I  incante.imo da inf l  uenzare Ogni creal ura i l l f luenlata

dalfincantesimo è considerata come se la resistenza al tipo di ener-

sia dell'incantesimo fosse di 10 punti inferiore, fino ad un minimo



iQuesta resistenza inferiore siapplica solo a questo
: :: ntesimo; altri effetti con Io sresso descrirtore di energia devo,
,' superare la normale resistenza della creatura).
i3 capacilà di oltrepassate resistenza non fornisce allincattesi-

:r influeùzato alcuna capacità di agire su creature con imlnunità
. ::-.odienergiadellincantesimo,néf incantesimohaalcuneffero
:::iuntivo sulle creature che non hanno resistenza all'energia.

- n invocatore può usare questa capacità una volta al giorno, più
: : r'olta aggiuntiva al giorno per ogni due livelli di classe ottenr.rti
: : !l t' (z volte al giorno al 3', 3 voLte algiorno al 5" e cosìvia).
--n invocatore che usa questa variante non ottiene incantesi-
:idizionali al giorno per lessere un mago specialista.

R.IANTI DEL NECROMANTE
-.lri nel mistero e seguiti da una pessima reputazione, i ne

r:::lrnti controllano energie pericolose che rubano la forza ai
.ìlri e danno la non vita ai morti. I necromanti più potenti

:::cllano pericolosi setvitori non motti e minacciano paesi,
: . e a volte interi regni con il lor.o potere. Sebbene i necro,

::: siano eccellenti criminali e nemesi per un gruppo di
::riurieriJ i nectomanti di allinealnento neutrale ebuono che
::sidelano come pastori dei viventi e guardiani dei morti

j. rno dirnostrarsí preziosi aLleati.
-. .ampagne che includono necromanti halvagi o gruppi di

:rorri come anragonisti possono beneficiare dell'inclusio-
, -: le varianti dei necromanri. Gruppi rivali di necromanri

::bero vedere cerri ripi di non morti come gli unici o
:: non morti e considerare tutti gli altri come malvagità da
1 :{gere, con ogni gruppo in disaccordo su quale tipo heri-
:'.:no. Altre fazioni o gruppi potrebbero provate un innato

:::zzo per i  non mort i  che non siano stat i  animati da loro.
ì=:r'itore scheletrico: ljn ùeciomante di l" livello che usa

,  . , r r i r n re .om inc ia  i Ì g i oco  co t r  L l n :e r v j r o -e  non  mono
_ : ::Tbattente urlano scheletro, come descritto a pagina 217

::r.rlr det Mosh.i). Ortenete quesro servitore tichiede 2,t ore
i lr mareriale magici del valore di 100 mo.

Un'inxocatrìce ix combafiìmerîo con an iÌlaiiorlitta

Qlresta creatura è un leaÌe servitor.e cire segue gli ordini del
necromante e lo accompagna nelle sue avventure, se così desi-
dera. Se il servitore scheletrico viene distrutto, il necromante
non subisce alcun effeto negativo e può sosrituirlo svolgendo
urìa cerihonia identica a quella che gli ha permesso di otenere
il suo primo servitore.

Al l' liveÌlo, si tratta di uno schelerro tipico, ma otiene poreri
con l'aumentare di livello del necromante. Lo scheleto ha un nu-
mero diDadiVitapari al livello di classe del necromante. Aggiun-
gere Inetàdellivello di classe delnecromante albonus diarmatura
naturale dello scheletro. Aggiungere un rerzo del livello di classe
del necromante ai punteggi di loúa e Destrezza dello scheletro.

IJn necrohante che usa questa variante rinuncia permanen-
temente alla capacirà di ottelrere un famiglio.

Apoteosi non morta (Str): Con l'aumeltare di livello del
necromante che usa questa vatiante, egli ottiene alcune delle
qualità che identificano una creatum non moLta.

Al 5'livello, il necromante riceve un bonus di +2 su ruti i
tiri salvezza perresistere al sonno, stordimento, paralisi, r'eleno o
malattia. Quesro bonus sale a +4 al 15" livello.

AI 10' livello, il necromante ticeve un bonus di +4 ai tiri
salvezza effettuati pet tesisrere ai danni alle catartetisriche,
risucchi di carattedstica e risucchi di livello.

Al20' l ivel lo, i l  necromanre r iceve una tesistenza del25% ai
colpi critici, come se possedesse la capacità speciale deLle alma
ture fortifrcazione leggera descritta a pagina 218 della Crida del
DuNcroN MAs lrÀ,

LIn nectomante che usa qr.resta variante ùon ottiene talenti
bonus per lavanzamento come mago.

Non motti potenziati (Str): Ogni voLta che un necromante
facente uso di questa variante crea una creatcla non morta (con
anilndre marli, creare non fioÍfi, credre nan matti superiori o altri poteri),
tulte le creature non morte cteate ottengono un bonus di poten-

$



ziahento +4 a lorza e Destrezza, e due punti ferita addizionaiiper

Dado Vita. Questa capacità non influenza il numero di Dadi Vita

di crealure an imate che i l  necromanre ptrò creare o conLroÌlare

Un necroma nte che u<iì quetta vari . lnle non ott iene incd nLesi-

mi addizional i  al giorno per Ie'sere u t '  mago specìaltsra'

VARIANTI DEL TRASMUTA|ORE
Maestri del cambiamento, í fasmutatoli sono tra i più vad e

versadli degli specialisti. Gli incantesimi di trasmutazione, per

la loro stessa natura, possono modificare l'ambiente e permettere

alf incantatore di risolvere praticamente qualsiasi problema'

I'utilità e varied di questa scuola assicura che la magia di ptati-

camente qualsiasi campagna divented più ricca con I'inftoduzione

delle varianri  dei trasmuLatori  lec:mpagne in cur i l ' isteml magico

sta subendo un cambiamento tlarmnno beneficio dalLintroduzione

delle varianti dei trasmutatori varianti ALlo stesso modo, Ie cam-

pagne che contengono un numero supedole alla media di cukure

ma=giche o una lunga storia di elabomzione hagica beneficiano da

r r;dizion i  alLernative del la magia di tra.mutazione

Potenziare attr ibuto (St r):  Una voha al glorno. piu un Jl ler iofe

voLta perogni cinque livelli di classe, un trasmutatore che utilizza

questa vadante può sommare unbonus di potenziamento +2 auno

qual. iasi de' suoi purreggi d i  caralrerisl  ica. Questo bonus durà u n

numero di rninuti pari al livello di classe del trasmutatore Usare

questa capacità è un azione gmluita (e conta come uso diincantesi

mo rapido, quindi può essere usata solo una volta perround)

Un trasmutatote che usa questa variante dnuncia pelmanen'

temente alla capacità di ottenere urì famiglio'

Incantesimi versatili (Str): Un trasmutatore di 5" livello che

usa questavariante può adattare la magia di altre scuole alsuo sti-

le dimagia. Per ogni cinque livelli di classe ottenuti dal ttasmu-

tatore, egli può selezionate un incantesimo di qualsiasi livello

dell'incantesimo a cui abbia accesso e tÉttarlo come se losse un

incan tes imo  d i r r asmu l rT ione  C io  ' iBn i f i ca '  ad  esemP io  che - l o

special isra puo apprendere l  incantesimo coFìe di norma e anche

.rr.oararlo comeincantesimo bonus del la scuoh di trasrruLazio-

ne.'Questo incantesimo può essere anche di una scuola che ha

scelto come proibita. Una volta che questa capacità è stata usata

su di un incantesimo, non lo si può più cambiare.

Ad esempio, uno specialista di trasmutazione che usa questa

vadante ha selezionato abiutazione e necromanzia come scuole

proibite. A15" livelLo ottiene accesso agli incantesimi di 3" livel'

1o. Egli sceglie d;ssolvi mdgie e d'ola in poi trattelà semple questo

incantesimo come se fosse un incantesimo di trashutazione'

Un  r rasmuraLo re  cne  usa  ques ld  vd l ran le  non  o t r i ene  t a l en r j

bol 'u: per l-avan?amento come mago

Memoria trasmutabile (Str): Un fasmutatore che usa qlresta

vanante può alterare alcuni dei suoi incantesimi prepalati in un

brevissimo periodo di ternpo Una volta al giorno, il trasmutatore può

rinuncrare a u n numero di Livel l i  di  r  ncanLe' imo pLeparaLi ' f ino a r 'n

massimo ran a metà del suo livello di classe) e prepamie incantesimi

diversi al ioro posto, purché i1 numeto dei nuovi livelli dell'irrcantesi-

mo Dreparatisia pxrio inferiore al numero di l ivel l idel l  inranLesino a

.r i i iè i i rrunciaLo tsl i  rncantesimidi [ve] lo 0 non contano Ad esem

oio. r,n tra.mut"Lorie di t .r ' l ivel loche u' l  queqtr varial l te perde due

Lcantesimi di 1'livello, e due incantesimi di 2" Iivello dalla memoria

(un totale di sei livelli delìlincantesimo, Ia metà del livello di classe del

personaggio) e prepara due incantesimi di 3' livello.

Ilsare ouesta capacità richiede un numero di minúti di con-

centrazione p"d al n tmero di livelli dell'incantesimo a cui si

rinuncia. Se in qúeslo periodo di tempo la concentrazione del

trasmutatore viene interiotta, tutti gli incantesimi a cui si linun-

ciava vanno peiduti e non vengono sostituitt.

Un Lrasmutltore che usa quesLa variante non ort iene incante

simi addizionali al giorno pet l'essete un mago specialista

variante converte iichierico e iLdruido in incantatoli spontalrel'

Questi personaggi hanno un numeto limitato di incantesimi

conosciuti, come Io stregone, sebbene la loro selezione non sia

così limitata come la lista dello stlegone

Come alternativa sul tradizionale incantatore divino, questa

RECOLA PERSONALIZZATA: LANCIO SPONTAN EO
DI INCANTESIMI DI  DOMINIO
Piutosto che consentire a un chierico di preparare un incante-

simo al giorno da uno dei suoi due domini,  permettergl i  di  lan-

ciare spolntaneamente qualsìasi Ìncantesimo dì dominio al posto

di ùn incantesìmo Preparato del lo stesso l ivel lo o inferiore'

Funziona in maniera esattamente ìdentica al la caPacità del

chierico di lanciare sPontaneamente incantes.rni curarc' ll chieti'o
' 'oerde" un incantesirno preparato per lanciare uno de suo' due

;ncantes;"ni d; dom'nio del lo stesso l ivel lo o 'r feriore

Qresta regola persoral zzata rrduce i l  potenziale d; incantesi"ni

al eiorno del chie' ico di uno per l ivel lo del l  incantesimo, e rerde

m;lto più importante la sua icelta di domini.  Un chierico di Kord

che scelga i iomini di Caos e For.una sarà un incantatore molto

diverso àa quello che sceglie i  domini del Bene e del la Forza'

Se si usa questa var;ante ; l  dominro delta cuarigiore perde

mono del sro fascino, dato che sei dei nove incantes "ni associat i

con quel dominio sono ìncantesimi curare e quindi disponibi l i

oer i l  lancio spontaneo a tutt i  i  chierici  che incanalano energia

posit iva. (Con una portata minore, questa variante diminuisce

i l  valore aàche del dominio dì Distruzione, ma dato che solo tre

degli  incÀntesimi di quel do'n'nio sono ir ' :r f l€gere. I  effetto è molto

mJno srau"). Consrderare di dare al chierico che seleziona i l

dominó delL cuarigìone la capacità di usare idl2 invece dei d8

ouando lancla incantesirri curc'? Qu\ndi't'inaantesito (uro lertt?

leeaere di un chie' ico oel genere currerà I d12 danni l l  Perl ivel lo e

: l" i  o Lvel lo del l  rncantat-ore verrà considerato di uno p'ù elevato

del normale grazie al suo potere concesso
ln alternativa. si  può semplicemente elìminare la norrnale capa-

cirà oel ch:erico di tanciare 5Pontaneamerte incantesimi r | , l rdrP o

innÉEere. Ciò rende la selez ore der dominio del la Cuar:g;one (o

dól?-orlnio del la D struTione. per chier 'ci  malvagi) una scelta

straordinarìamente potente, ma simultaneamente pone una

limitazione drammatlca al le possibì l i tà di un normale chierico di

euarire. Se si usa quesla opzioîe s'  potrebbe lasc are la possibi l iLa

;tud i  chierici  di àivinita DJone di poter scegl ie"e i l  aominio del la

cuarigione come uno deì suoidomini
Ad lsemoìo. un chierìco di l '  l ivel lo di obad-Haì ha sceìto l 'ac-

cesso ai domini Animale e Aria. Egl i  può lanciare un incantesimo

di l ' l ivel lo essendo un chierico di l"  l ivel lo, più un incantesimo

borus di l"  l 've' lo perche ha Saggezza l5 lnvece d; preoarare

un incantesimo di io minio (fosciia occultant. o calmarc animalì)

al giorno, egl i  puó lanciare spo"ltanea.rìenteJbrrhia otcultante o

caimare ani lmali  al oosto di uno o enlrarîb: suo; incanÎesirr i  di

1 '  l ivel lo preparati .  Ègl i  non prepara gl i  incantesim i d i  dominio Se

il  chierico avesse scelto i  dorr ini Terra e Vegetale, avrebbe potulo

lanciare spontaneame n|e píetra magìca o intralciare al posto di uno

o  en t ramb i  i suo i  i ncan tes im i  P repa ra t i  d i  l ' l i ve l l o

Se si usa la regola personalizzata "Dominio druidico" descri t ta

nel r iquadro di pagina 68, si  può Permettere a questl  personaggl

di usare le stesse iegoÌe per i l  lancio spontaneo ( in aggiunta o al

oosto del la esistente capacità del druido di lancìare spontanea'

mente incantesimi e/oca alleato naturale) 
Andv Collins



Come altri incantatoti, unpersonaggio che usa questo sistema
vatrante puo lanciare un certo numero di incantesimi algiorno.
La sua disponibilità giornaliera base di incantesimi dliorno
è ia stessa del normale numero di incantesimi al giorno di un
chierico (senz_a includere gli incanresimi di dominio), più un
incanresiho al giorno di ogli livello dell,incantesirno cÀe è in
grado di lanciare. Ad esempio, un chiedco di 1" livello che usa
quesrosisrema può lanciare quattro incantesimidi livello 0 e due
iicantesimi di 1" livello al giorno.

. 
La selezione degli incantesimi conosciuri da un incahtatore

d i v i no  é  pe rò  l im i r . r a .  n  f  t .  l i ve l l o ,  i l  pe rsohagg io  j n  i / i a  i l  g roco
cohoscendo quatLro incanLe5ltDj di l ivelfo 0 e due in.antesimi
di t" livello a scelta del giocarore, più i suoi due incantesimi di
dominio (se un chierico) o evoca alleato natarale I (se un druido).
Per ogni nuovo livello lella classe di incantarore divino d;l
oe r )onagg lo .  eg l i  o r t i ene  uno  o  p iu  nuov r  r ncan .es im i .  come
| | lotcato 5uÍr I  abel la 2_2: " lncanresini conoscir. lr i . .

ì  oersorraggi cle fanro uso di questa opzione perdono la cl-
pacfa dr Iancrare spontaneamehte incanLesimi rutarc. nltggerc o
:r,oca alleato naturale alposro di altri incantesimi. Ogni voka iÈe un
îer\onaggio ofr iene u n nuovo l ivel lo del l  i rcrnre. i-mo, or r iene r_, no
c.più incantesimi bonus conosciuti da aggiungere alla sua lista. Un
.hierico?uò aggiungere i suoi due incantesimi del dominio alla sua
- isra degli incantesimi conosciuti, mentre il druido può aggiungere
- incantesimo euora alle dto ndturale apprcpriato alla sua [sù-deeli ln-
. rn'erimr conosciul i .  /Ll  voce 0 nel la rabel la indica che i l  chierico
jrnosce solo i suoi incanresimi di dominio di quel livello, e il druido
:.rnosce solo l'incantes imo e,..toca alleato naturale dl quel livello).

î aBEL ta  2 "2 :  lNcaNTEs tMt  coNosc tu r l
Incantesimi conosciuti -

Livelfo 0 1' 2" 3. 4" S. 6" 7. 8" 9.

Dopo aver mggiunro il +.livello, e a ogni livello pari successi-
vo, un chierico o un druido può scegliere di apprenìer" un nuo,
vo incantesirno al posro di Èno già conosciuto. ll tùto funziona
come la capacità dello stregone di scambiare gli incantesimi co_
nosciuti) eccetto cheìl chierico non può mai scegliere di perdere
un incantesimo del dominio e un druido non prrò mai sieglier"
di perdere l'incantesimo evoca alleato nalurale.

_ Ad esempio, Jozan il chierico ha scelto i domini del Bene e
della Guarigione, e ciò significa che al 1" li r"llo, egli apprende
aUlOmil icamente rJla nrt l(  lplgetp e Urateztare dal nat.,  ln ag-
g r u n r a .  e g i i s c e g l i e  q u a r r r o  i u c a n r e s i m i d a l l a  l i s r a  d e g l r  i n c a n
tesimi di livello 0 dei chierici (cara fe nte minori, ihdiuiduazione
del mtLgrco,Iethua del magico e lace) e due incantesirni dalla Ìista
degli incantesimi di r" livello dei chierici (benediziotte e scudo
della fede). Ora egli conosce quaftto incanresirni di liveÌlo 0 e
quatrto incantesimi di f" livello.

Un altro esempio: A1 +" livello, Vadania la druida apprende
un nuovo iflcantesitno di livello O e un nuovo incantesiho di
z" livello. Può anche scegliere di soslituire uno dei suoi itrcan_
tesimi di liveÌlo o con un altro incantesimo dello stesso livello.
Sceglie dl sosrj tuire rcno,rer duettone rsrccome Soveli .s ha ora
(u lhcienti  gradi in Soprav\ ivenza per dererm ina re dov è i l  nord,
ques lo  i nc rn le \ i r ho  noh  è  p iu  co ( ì  impo r tan re )  co t ì  màu ,dL ,oz ro .
nc del .  eleno (daro che Krusk è sranco di conîinuale a mangiare
accidentalmente bacche tossiche).

Mantale del cíocafore, esistono ahrc opzioni per petsonalizzar.e
il personaggio. eui di seguito vengono ptesenrate vetsioni va_
Ilalrri di numerosi privilegi di classe iconici comuni alle classi
dr personaggio. Se si prelerjsce la varianre al normale prjvi leeio,
ch iedere al DM se appro',  a lo scanbio del pr iui legio di 'clas.e'per
ra sua varlante.

Come per le varianti alle classi del personaggio, quesri priv!
legi varianti possono coesisrere con i pivil"gi dicÌ"sse n"nd"r.d
(alcuni ranger potrebbero dare la caccia aigoblinoidi mentre
altri preferire le missioni nei boschi) o possoÌro sosrltuire com,
pleramente i privilegi standard. tequilibrio tra classe srandard
e  v r r i an re  s i r r ova  ne l l e  r nan ide lDM_

l I ^ D l ^ À r 1 - ryf,\f flI!.t + ri^r.^Ll_.!Llq R.l4 AstLVAr ILA:  ASp[  I  IO DELLA NATURA
Invece li_assumere forma animale, un druido con questa va_
riante di forma selvatica assume uno o più aspetti deila natura
quando fa uso della sua capacità di forma selvaiica.

,_ 
Al5" livello, un druido può assumere uno degli aspeti descrirti

di seguiro. All'8" livello, il druido può assumer; fin;a due aspetti

l '
2 "
3 '
4 '
5 '
6 '

8 '
9 "- 0 '

t Ì "' 2 "  
9  5  5  4  3  2  I

4 2

5 3 0
6 3 t
6 4 2 0
7 4 2 1
7 5 3 2 0 -
8 5 3 2 1
8 5 4 3 2 0
9 5 4 3 2 1
9 5 5 4 3 2 0

- 3 '

- 5 "

- 7 '
- 5 '  

9  5  5  4  4  4  3  2  I

4 4 3 2 0
4 4 3 2 1
4 4 4 3 2 0

4 4 4 3 3 2
4 4 4 3 3 2

9 5 5
9 5 5- ) '  
9  5  5  4  4  4  3  3  3

- . , '  9  5  5  4  4  4  3  3  3

0'I

2
3

( . \ ncne  se  s l  e  qodd i c l a t t i  da l l - i n te rp re ta re  un r  de l l e  c l a .< i  de l

,-iO IL SIPARIO: LANCIO SPONTANEO
.  .  .- :  opz one sAcrif ica la versati l i tà (una detle forze del l , incan_

: :  vtro] per'a potenza degli  incanresimi (prop,io corre la' .  : .  Ta t ra , s t . egon iemagh i ) .  Da toche le l i s t edeg l i  i ncan tes im i'  : .ci  e druidi dipendono dal la versati l i tà degl ieffet l i ,  in oar-
. :  legr incantesim, difensivi e di ut i l i tà, l ,rn;aniatore divino

: :- .  a spontaneamente conosce piat incantesjmi per l ivel lo
:: : : :  2 uno stregone 

.(aggiu ngendo gl i  incantesimi di dominio
-=-iest.r,o evoca alleato naturale alla lista degli incantesimi
: _-- i l  f ,ncantatoredivino non è pi ir  i l  persoiaggioche pr.rò

. i  : ." lsrasi ef ietto esisterte: egl i  diventa invece-uì memb.o_ : J spectait t /ato del gruppo di avventurieri .
- ,:::a variante ha I'effetto secondario di individualizzare sli

Inc€ntatori  divrni nel le vostre pani le. dato che due personaser è
drî l Ìc le che aoprenderanno lo stesso elerco di incantesimi.-ón
Ln numero l im tato di incanlesimi conosc ut i  l ra cu. sceei;ere. i
oersonagg; devono effeLtuare una scelLa dif fc: le ogn; voiLa cne
otlengono nuovi ;ncantes,miconosc,uri .  Ad ese.np;oiè piu ,moor-
tante che un chierico di 4' l ivel lo^apprenda ci.r  raJe:r iL" nLae,atL[ 1,npart'colare se gìà conosce LLtrafetue leggere) o ìcsistenza dell,onol
lr oruloo^dorr'rebbe apptenderc rcsirterc allen?teia come iîcante-
srmo dr Z't tveJto oppure dovrebbe aspertare di ,aggiurpere iJ J,
Ilvello e,ohenere accesso à proteznne dallenergiolla leha dei
oomin, Oet chrer co divenLa crLlciale. dato che quesre aree formano
re  ronoamen ta  de l , a  sua  d i spon ib ; l i t à  d ;  I ncanLes t f i i .



coùsiderato competente con
qualsiasi attacco natutale for.

indossa un'armatura me-
dia o pesante o trasporta

tare di 12 metri (o t hetri se

simultaneamente. All'tt" livello, poò assumere fino a tre aspetti
simultaneahente, e al fs'livello il limite aumenta flno a un mas-
simo di quattro aspetti simultaneamente. (Alcuni aspetri possono
essere combinati solo con cefii alt aspetti, come indicato nelle
loro descrizioni). Ogni aspetto assunto viene considerato come un
utilizzo giornaliero della capacità di forma selvarica. più versioni
dello stesso aspetto non so[o cumulative. Assumere uno o più
aspetti è unazione standard (che non provoca attacchi di opportu
nità), e l'effetto dura I minuto per livello del druido.

Alcuniaspetti, come indicato nelle loro descdziorìi, hanno un
livello del druido miniho come pterequisito.

Un druido può assumete un aspetro algiorno peiogniutilizzo
giornaliero di forma selvatica di cui dispone. Ad esemoio, un
druido di s ' f ivel lo porrebbe normalnelre assumere forrra qelva-

tica ufla volta al giorno, quindi potrebbe assumere un aspetto una
voka al giorno. Un d.ruido di ro' livello porebbe assumere quattto
asperti al giorno epuòdecidere diassumerne due contemporanea-
mente (consumando due utilizzi giornalieri del druido).

A meno che non sia indicato aftdmenti nella descrizione del-
l'aspetto, un druido che assume un aspetto della natura mantie-
ne il proprio tipo e sottotipo,le sue capacità straordinarie,
soprannaturali e magiche e mantiene la sua capacità di
comunicare e lanciate incantesimi. È

EÌernentale del fuoco: ll colpo del druido esplode in una
fiarnmara. Mentre si trova in questa forma i1 druido è immune
al fuoco, veleno, sonno, paralisi e stordimento. lnoltre qualsiasi
creatura colpita dal druido in mischia (con un'arma, un attacco
senz'armi, o un'arrna naturale) subisce 1d6 danni extra da fuoco
e deve superare un tiro salvezza sui Riflessi o preldere fuoco
per 1d4 round (vedi "Prendere fuoco", pagina ia4 d,elLa Guido del
DuNceorv Masrrn). la CD del tiio salvezza è 10 + r/z del livello
del druido + il modificatore di Cos del druido. la creatura che
colpisce il druido con armi naturali o attacciri senz'armi mentre
questo aspetto è attivo subisce 1d6 dannidafuoco e prende fuoco
senonsuperai l t i rosalvezzasuiRif lessi indicatosopra. l ldruido
ottiene a[che dduzione del danno 1O/magia. 1l druido non può
lanciare incantesimi mentte questo aspetto è attivo. Non può
combinare questo aspetto con nessun altro tr.anne agilità e resi
stehza. Pre/eqlrisilo: Dluido di 16' live\Io

Xlementale della terra: ll corpo del druido diventa roccioso
e pietrcso. Mentre si trova in qÙesta forma il druido è immune

al veleno, sonno, paralisi
e stordimerÌto. Ottie-
ne un attacco con lo
schianto che infligge
danni contundenti
pail a una motnrng

srar della raglia de1 drui-
do (1d8 per i druidi Medi,

1d6 per i druidi ?iccoli). I1
suo bonus di arhatura natuiale
diventa +8 (sostituendo qual-
siasi altro bonús di armatura
naturale posseduto dal druido,

sebbene i bonus di poten-
ziahento all'arhatura
naturale continuino
ad applicarsi). Ottiene

anche riduzione del darr
ro  l 0  mag ia .  I I  d r r r r do  non  puo

]anc ra -e  i ncan re . im i  merL re  ques lo
aspetto è attivo. Non può combinare
questo asPetto con nes5un ahfo tranre
resistenza e vigore. Prereqrisito: Druido

di te'Iivello.
Olfatto acuto: II druido ottiene la capa-

cità di olfatto acuto, come descdtto a pagina 308
deI Manuale dei Mostrí.
Resistenza: ll druido ottiene un bonus di +4 alla

Costituzione. Prercqrisifo: Druido di s" livello.
Vegetale: Ilcorpo del druido diventa simile a quello

di una pianta. Menrte è in questa forma, il druido
ottiene ùn bonus di +10 alle prove di Nascondersi
effettuate in aree boscose, erbose e simili. Ottiene

immunità al veleno, sonlî0, paralisi e stordirnento. Ot,
tiene un attacco con lo schianro che infligge danni contundenti
pad a una hazza leggera della taglia del druido (1d6 per i druidi
Medi, td4 pet i druidi Piccoli).llsuo bonus di aimarura naturale
diventa +4 (sostiruendo qualsiasi altro bonus di arhatura natu-
rale posseduto dal druido, sebbene i bonus di potenziarnento
all'armatura naturale continuino ad applicarsi). Nonpuò combi-
nare questo aspetto con nessun altto tranne vigore. Pret€qúiritoi
Druido di 12" livello.

Veleno: ll druido ottiene un atacco con il morso che infligge
danni contundenti, perforanti e taglienti pari a un pugnale della
taglia del druido (1d4 perun druido Medio, 1d3 per un druido pic-

colo).ln aggiunta, il morso rilascia un veleno tossico (riro salvezza
sulla Tempm CD 10 + 1/z del livello del druido + il modificatore di
Cos deldruido;danno iniziale e secondario 1d6 Cos).

'è

nito dall'aspetto.
Acquatico: ll druido sviluppa delle

branchie, che gli permettono direspirare
sotf'acqua (conservando la capacirà di
respirare aria). Mani e piedipalmati
gli forniscono una velocità di nuo-

un carico hedio ..
o pesante) e un
bonus di +8
alle sue prove
di Nuotare.

Agilità:
1r oru1cl.) .4spetîa àella /raîara

iiceve un bonus di +8
alla Destrezza ma subisce una penalirà di-4 allalotza. prercquistto:

Druido dl s' livello.
Elementale dellhcqua: ll corpo del druido diventa semifluido.

Mente è in questa forma, il druido ottiene un bonus di +10 alle pro-
ve di Artista della I uga, rcsisrenza al fuoco 10, e immunità al veleno,
sonro, paralisi e stordimenro. Ottiene una velocità di nuotare di z7
metri e un bonus di +8 alle sue prove di Nuotaie. Il suo tocco spegne
torce, fuochi da campo, lanterne esposte, e altre fiamme apete di
oiigine non magica se di dimensioni Ctandi o inÍèdori. II druido
può dissolvere il fuoco magico che tocca come se avesse lanciato
distal!ì magie supeÌíore su di esso. Ottiene anche riduzione del danno
1o/magia. ll druido non può lanciare incantesihi mentre quesro
aspetto è attivo. Non può combinare questo aspetto con nessuù altro
tranne resistenza e vigore. Prule4lisitoi Druido di fe'livello.

nlenentale dell'aria: Il corpo del druido divenra gassoso
(come per I'incantesimo forma gassosa, eccetto che può volare a
una velocità di 30 metri con manovrabilità perfetta e non oerde
le .ue  capac i rà  sop ranna ru ra l i quando  s ì  r r ova  rn  que . ra  f o r rna , .
Mentre è in questa forma, il druido è immune al veleno, sonno,
paralisi e stordimento, oltre ad avete tutte le altre immunità
fornite dall'incantesimo /omra gassosa. 11druido non può lanciare
incantesimi hentre questo aspefto è attivo. Non può combinare
questo aspetto con nessun altro tranne agilità e resisteflza. prere-
qrisìfo: Druido di 16" livello.



Velocità: 11 druido ottiene un bonus di potenziahento +9
metri alla sua velocità base sul terrenr,.

Vigore: Ildruido ottiene uùbonus di+8 alla lorza e unapena
lità di 4 alla Destrezza. p/eîsqrrsitoi Druido di S.llvello.

Volo: ll druido sviluppa de1le ali (piumate o da pipistrello, a
sua scelta) che gli permettono divolare a una velocità di 12 hetri
con manovrabilità media (o 9 metrise indossa armature medie o
pesanti o ttasporta carico rnedio o pesante).

Zanna e artiglio: ll druido ottiene un attacco pdrnario con il
morso (alsuomassirno bonus diattaccobase) e un attacco secon,
dario con gliarrigli (alsuobonus diaracco base -5 e somma solo
metà del suobonus di Iorza al tiro per i danni).Il morso infligge
danni contundenti, perforanti e taglienti pari a una spada corta
della taglia del druido (tde per un druido Medio, 1d4 p", .,n
druido Piccolo), menrre gli arrigli infliggono danni perforanti
e raglieùti pari a un pugnale della taglia del druido (rd+ per un
druido Medio e 1d3 per un druido piccolo).

, -RIANTE DELLIRA:
?ENISIA TURBINANTE
Jn barbaro con questa forma variante dell'ira non ottiene i nor-
::1alibonus qualdo entra in ira. euando unbarbaro con frenesia
:rrbinante entra in ira, ottiene tehporaùeamente un bonus di
- alÌa Forza e ul bonus di schivare +2 alla Classe Armatura e ai

:::í salvezza sui Riflessi.
,\fentre si trova in frenesia turbinante, ilbarbaro può effettuare

-:: arracco extta per round al suo massimo bonus di attacco base,
: : questo attacco subisce una penalità di,2, così come qualsiasi al-
: : lcacco effettuato in quelround. euesta penalità si applica per

:-.rnd, quindi influisce anche sugli attacchi di opportunità che
--:rbaro potrebbe effettuare prima della sua ptossima azione.
-i tìenesia turbinante è altrimefii idenrica in rutto e per tutto
. ;rormale ira del barbaro. All'tt'livello (quando un barbaro

. ::.lard ottiene ira superiore), ilbonus diForza incrementa a +6,
, :..nus di schivare alla Classe Armatura e ai tiri salvezza sui
: : ::si saÌe a +3. A120'livello (quando unbarbaro standar.dottie-
- . ::: possente), il bonus di Forza incrementa a +8, e il bonus di

Un barbaro che usa questa variante non ottiene volontà indo,
mabile al r+'livello. Xgli ottiene invece eludete, ma solo mentre
è preda della frenesia turbinante.

Un personaggio non può usare frenesia turbinante in combi,
nazione con qualsiasi altra forma di ira (o capacità sirnile).

Y{,ESNIE qE^t |jlJyltqo pR E sC E Lro :
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Invece di scegliere uù tipo di crearun contro cui applicare un
bonus su certe abilità e riri pei il danno, il ranger seleziona uno
speciflco ambiente naturale e ottiene bonus in quell,ambiente.

Al 1' livello, un ranger può selezionare un ambiente naturale
da quelliforniti nella Tabella 2-3:'Ambienti prescelti del ranger,'.
Crazie all'esperienza del ranger in quell,ambiente, egli ottiene
unbonus di+2 alle prove diAscoltare, Muoversi Silenziosahen-
te, Nasconderci, Osservate e Soptawivenza quando usa queste
abilità in quell'ambiente. Xgli ofiiene 1o stesso bonus anche
alle prove di Conoscenze (natura) effettuate in associazione a
quell'ambiente (o alleprove di Conoscenze ldungeon] effertuate
in ambienti sotterranei, se il ranger ha selezionato sotterrateo
come suo ambiente prescelto).

TaBELLA 2-3: AMBtENTt pREscELTt DEL RANGER
Ambiente Esempi
Acquatico mare, oceano (o subacqueo)
Coll ina terreno impervio f ino a 600 metri  di altezza
Deserto freddo tundra
Deserto temperato terre brul le, deserto sabbioso

o catoo
Foresta calda giungla
Foresta fredda foresta

o temperata
Montagna terreno impervìo oltre i  600 metridi altezza
Pa lude  acqu i t r i n i ,  b rugh ie re  e  pa lud i
Pianura terre agricole, praterie, steppe
Sotterraneo dungeon, caverne

a^

s

schivare alla Classe Armatura e al dro salvezza
Al5'livello e ogni cinque livelli successivi (al
10 " .  I 5 ' e  -20 ' l i \ e l l o  .  i l  r ange rpUo .e lez io r ra re
un ultedote ambiente prescelto tra quelli

forniti nella tabella e ottenere un identico
bonus alle abilità utilizzate in quell'ahbiente.

lnoltre, a ciascuno di questi intervalli, i bonus in un am-
bienteprescelto (compreso quelloappena scelto, se così desidera)
incremenrano di 2. Ad esempio, un ranger di 5. livello ha due
ambieuti presceld. In uno riceve un bonus di +4 alle lrove di
abi l i ra appropriaLe, e nel lalL ro h; un bonus d r - -2. n t  ro" I ivel lo ha
tre ambienri prescekiJ e ottiene un ulteriore bonus di +2, che può
assegnare a ciascuno dei suoi ambienti prescelti. euindi i suoi

bonus potrebbero essere +,1, +,1 e +2 oppure +6, +2 e +2.

sui Riflessi sale a +4.

Se il ranger sceglie il deserto o la foresta, deve anche sceqliete un
ripo di. l i  ma. come indicaro sul la Labella. freddo o. rem-peraLo o

caldo" per il deseno, o 'freddo o temperato" o 'taldo" per la foresta).
ll DM può decidere che un ranger non possa selezionare ur-r

ambiente che non abbia rnai visitato.

X{iî{+il IE,?Féb?f fi AF! IARE N o N
Invece di incanalare enetgia pet scacciare o intihodre non
hortl, con questa vadarìte un chiedco può incanalate enefgia
pe r  es  i l r a  r e  g l i  es re  rn ì .

Effettuare una prova di scacciare come di norma. ll risultao in-
dica il più potente esteîno colpito (trattare I'estetno come se avesse
Dadi Vira paii ai suoi Dadi Vita + il suo rnodificatore di Car). Se il
tiro è sufficientehente alto per permettere al chierico di influenza-
re aLmeno un estemo enrro 18 merri, tirare 2d6 + il livello di classe
del chierico + il modificatore di Car del chierico per il danno da

Frenes;a îurùirarzte



scacciare. Questo è i1 numero totale di Dadi Vita di esterni che il

chierico può influenzare.

Q3:alsiasi esterno colpito dal tentativo di scacciare viene esiliato

nel suo piano nativo. (Se già si trova sul suo piano nativo, non accade

nulla). Anche se possedesse la capacità di viaggiarc tra i piani, esso non

la potrà utilizzare pet 10 rcund (1 minuto). se il chierico ha il doppio
(o più) dei ìivelli di quafii siano i Dadi Vita effettivi dell'esterno, egli

distrugge I'esterno che normalmente avrebbe esiliato.

Se il chierico può normalmente scacciare o distruggerc non morai,

possiede anche la capacità di esiliare o dismrggere esterni malvagi (ov-

vero quegJi estemi con il sottotipo malvagio, come definito nel Monuale

dei Mosfii). I personaggi che nonnalmente inimoriscono o comaldano

non mofirJ ottengono invece la capacità di esiliare o distr-uggere gli

estemi buoni. Come uhenore opzione, il DM potrebbe permettere

ai chierici che venemno una divinità legale di esiliate o distruggete

gli estemi caotici, me re i chierici che venerano una divinità caotica

potrebbeto esiliare o distruggere gli esterni legaìi. Qresta capacità sosti-

tuirebbe quella di esiliare o dismrggere estemi buoni o malragi.

Se si usa questa vaiiante, considerare di pemettere a quei chierici

che possono scacciare o intimodrc gli elementaLi (ovverc un chie-

rico con accesso ai domini Acqua, Aria, Iuoco e Terra) di esiliare gli

elementali de1lo stesso allinearnento ed esiliare o disttuggere gli

elementali dell'alLineamento opposto.

Questa variante è altrimenti identica allo scacciare non morti,

cornpreso il limite di utilizzi giornalieri e i talenti che potenziano

la capacità del chierico.

VARIANTE DELLO SCACCIARE NON
MORTI: PROVA DI LIVELLO

Le regole standard dello scacciare non morti peimettono a un chie-

rico di infLuenzare una banda relativamente piccola di non morti
(fino a 4 DV in più del suo livello da chierico). Ciò rende molte crea-

rure non morte "fuori portata" del potere iconico deL chierico. Que-
sta variante cambia la prova di scacciare del chierico irÌ una battaglia

di forza di personalità, rappresentata da una prova di livello che tiene

conto anche del punteggio di Cadsma degll avversari.

Quando si scacciano non morti utilizzando questa variante, il

chierico effettua una prova di scacciare prima contro Ia creatura
piùvicina, seguita da un altra prova contro Ia successiva, e cosìvia.

Quando due o piir creature sono equidistanti, la creatura con il
numero di Dadi Vita inferiore viene colpita per prirna (in caso di
ulteriore parità, il personaggio sceglie quale creatula colpire). Le
c rea tL r re  d i . r an r i p  u  d i  | 8  mer f r  non  possono  e . ce re  \ cac . i a te .

Una prova di scacciare è una prova di livello alla quale il perso-
naggio somma il suo modificatore di Carisma. (Usare l'effettivo
livello di scacciare del personaggio, che è pari al livello di classe
per il chierico o al livello di classe -3 per il paladino). la cD è 10
+ Dadi Vita della creatura + 1a sua resistenza allo scacciare (se ce
l'ha) + il suo modificatore di Carisma. (Per velocizzare il gioco, il
DM può aggiungere un punteggio "CD per scacciare" al blocco
statistiche di ogni creatura non morta).

Se si utilizza questa variante, la resistenza allo scacciare di aI-
cune creature dovrebbe essere incrementata per evitare che siano
troppo faci l l  da scacciare. Qualsiasi crearLra con Lna re. istenza
allo scacciare +4 o superiore dovrebbe ottenere un ultedore +2

alla sua resistenza allo scacciare. Le cteature con tesistenza allo

scacciare +3 o inferioie non hanno bisogno di cambiaraenti

Se la prova falLisce, la crealura non subisce efiètti. I suoi Dadi

Vita non vengono conteggiati nel llumerc totale di creature che il

personaggio può scacciare (vedi sotto).

Se il personaggio supera la prova, la ceatr-rra coLpita resta bloccata

sul posto per 1 round, come se fosse paralizzata (ma I'effetto agisce

anche su creature immuni alla paralisi). In ogùi turno successivo, il

penonaggio può intraprendere unazione standard per concentla$i

sull'effetto, prolungando I'ef,Qtdva paraLisi per uù ultedore tound
(Questo non è considerato uIì tentativo di scacciare, e agisce su tutte

le creature non înorte che il personaggio ha 
'pataLizzato' in questa

maniem). Il personaggio può concenffa$i su questo effetto per un

massimo di 10 rosnd consecutivi, dopodiché la cteatura non morta

potrà agire normalmente. Se una creatura così colprta viehe attaccata o

subisce danni, I'effetto è infranto e la creatura potrà agire normalmen-

te allinizio del suo prossimo turno. (La vicinanza del personaggio alla

creatura non ha alcun effefto). Questo effetb è lo stesso a prescindere

che i l  per sonaggìo i ,rcarìJl i  energia po.i l jva o negali !  a

Se la prova delpersonaggio supera la CD di5 o più, può invece

scacciare la creatula (se incanala energia positiva), o intimodrla
(se incanala energia negativa).

Se la creatura ha Dadi Vita pad a metà del livello effettivo da

chierico del personaggio o meno, il tentativo di scacciare tiesce

automaticahente, e il personaggio non deve effettuare una ptova (i

Dadi Vita della creatura vengono comunque conteggiati per il suo

inassimo da scacciare). Inoltte, queste creature non mofie vengono

automaticahente distrutte (se il personaggio incanala enetgia posi

tiva) o comandate (se il personaggio incanala energia negativa).

Ilpersonaggio effettua prove contlo ciascuna creatura dispo-

nibile frnché non ha influenzato ilrnassimo numero di creatul'e

possibile, o non ci sorìo più creature disponibili. Egli può in-

fluenzare un numero di Dadi Vita di creature pari a tre x il suo

livello effettivo da chierico con ciascun teùtativo di scacciare

Ad esempio, unchierico di +" livello (o paladino di z'Ìlvello)può

influenzare 12 DV di creature, che Dotrebbero esseie 2 creatute

da 6 DV ciascuna, quattro cieatule da 3 DV ciascuna, o qualsiasi

altra combinazione che totalizzi 12 DV
Un chierico malvagio può invece incanalare energia negativa

per nfozare non morti o dissolvere un tentativo di scacciare. ln

entrambiicasi, il chiedco effettua una normale prova discacciare
(se cerca di dissolvere un tentativo di scacciare, sommare il modi-
ficatore di Carisma del chierico che scaccia alla CD della prova di
scacciare del chierico malr.agio). Se il chierico riesce a intimorire
non morti, i non morti ottengono resistenza allo scacciare +z (se

stava tenmndo di rafforzarli) o rìon sono più scacciati (se stava
cercando di dissolvere un tentativo di scacciare).

Ad esempio, Jozan, chierico di 3' livello, affronta tre ghoul e un
ghast. Jozan può scacciare frno a 9 DV di creature. Due ghoul si
trovano rispettivarnente a 3 e 4,5 meridi distanza.Ilteúo ghoul e
iL ghast sono entrambi a 6 metr|ll suo tentativo di scacciarc agisce
prima sui ghoul più vicini, poi sul ghoul più lontano e infine sul
ghast. Jozan effettua la prima prova di scacciare. Un ghoul ha r
D\4 ma anche resistenza allo scacciare +2, quindi è considerato una
creatura da 4 DV Dopo aver sommato il modificatore di Cadsma

REGOLA PERSONALIZZATA: DOMINI DRUIDICI
Ne l l a  m ia  campagna ,  ogn i  d ru ido  può  sceg l i e re  un  s i ngo lo  dom i -
nio dal la l ista seguente: Acqua, Animale, Aria, Fuoco, 5o e, Terra
e Vegetale. l l  druido ott iene un incantesimo bonus di ciascun
livel lo, che può essere ut i l izzato solo per preparare I ' incantesimo
di dominio di quel l ivel lo (o di un l ivel lo inferiore, se trattato
con un talento di metamagia). l l  druìdo ott iene anche i l  potere
concesso dal dominio, eccetto come indicato di seguito.

I  d ru id ì  che  se lez ionano  i l  dom in io  An ima le  o  i l  do r r i n i o  Ve -
getale ot lengono Abil i tà Foca izzata (Conoscenze [natura]),  dato
che Conoscenze (natura) è già un'abi l i tà di classe dei druidi.

Un druido che sceglie i l  dominio del Sole ott iene la capacità
scacciare non mort i  I  voha al giorno come un chierico del suo
l ivel lo, e non può effettuare uno scacciare super'rorìrdr", 

Fin"h



+r del ghoul,la CD della prova di scacciare è 15. Jozan rLraun12, BARDO DI PRESTIGIO
che conisuoitre livelli da chierico e il suo modifrcatore diCarisma
+1, gli dà un risultato di 16, sufficiente a bloccare sulposto il ghoul
più vicino. (Se Jozan vuole mantenere I'effetto, dovtà conrinuare a
conceNra$i nei round successivi). È riuscito così a scacciarc 4 DV
di creature, restando con 5 DV Ciò è sufficiente a influenzare un
altro ghoul, così effettua un altro tentativo di scecciale contro il se
condo ghoul piir vicino. Jozan ottiene un 6 contro il secondo ghoul,
perun risultato finale di 10, insuffrciente allo scopo. Contro il terzo
ghoul, úra 16 per un risultato frnale di zo, che batte la CD di almeno
5, cosicché Jozan, se lo desidera, può scacciare il ghoul. Dato che sa
che non può influenzare il ghast con il suo tentarivo di scacciare (ha
+ DVe resistenza allo scacciare +2, e a Jozan resta solo t DV) sceglie
di paralizzare il terzo ghoul piuttosto che farlo ritornare nella sua
rana dove potrà raccogliere nuovi alleati. (Anche se Jozan lon fosse
riuscito a influenzare il terzo ghoul, gli sarebbero rimasti solo 5 DV
nsufficienti a influenzare il ghast grazie alla sua resistenza allo
scacciare +2). Durante il sr.ro prossimo turno, Jozan può scegliere di Requisìtì
aontinuare a tenere fermi sul posto ighoulo, se i suoi alleati haDlo

!ià distl'utto itrc ghoul, usare un altro tentativo di scacciate contro
:i ghast(che richiede unaprova discacciare con CD 19).

.r,lcune delle classi del personaggio descritte nel Manuale del Cio-
r ..-rfd rappreseitano dei ruoli molto specifrci (se lon addirittura
::ecial izzati)  nel gioco.

Queste classi (il bardo, il paladino e il ranger) potrebbero ri-
-:-:edere un addestramento specifico per ottenervi accesso, un
:.ìestr-amento che potrebbe essere riprodotto trasformandole

: lassi di prestigio.
aon questa vadante, queste classi diventano fuori portata per i

. :cnaggi iniziaÌi (di r" livello). Quindi, le tre classi di presrigio
:::.:nrate di seguito rappresentano degli aÌchetipi di petsonaggio
: :-::e. ruoli che possono essere dcoperti solo con un addestramen
: :r rno specifrco campo della conoscenza e della maestria.In ogni
:. -.la classe di prestigio riproduce le stesse sensazionidella classe
. ::rsonaggio, ma con alcune piccole variazioni. Ogni classe ha

: :jici livelli, permettendo a un personaggío che vi acceda al 6"
. .; di continuare lungo il percorso 6no al20' livello.
:: si utilizza una delle classi varianti qui preseDtate, la vet-

::-: srandard della classe non deve essere disponibile. Ad
':-'-rio, non si dovlebbe includere nella stessa campagna sia

:..rse del personaggio standard del paladino che la classe di
'  - , : . : ! io del paladino.

Il ba rdo di prestigio èun tuftofare serrza alcuna specializzazione.
Si afflda all'astuzia, all'agilità e a una discrera quanrirà di magia
per cavarsela nelle sue awenture spericolate.

Praticamente tuti i personaggi che diventano bardi di presti-
gio sono già dei multiclasse, rnescolando di solito ladro e mago
oppure ladro e stregone. Alcuni si dalno alla via del barbaro o
delguerriero, a seconda del loro background.

I bardi di prestigio PNG possono fungere da araldi, cantasto-
rieJ spie, halfattori o tutti quesri insieme. Alcuni opetano in
gruppo, altri provengono da collegi, ma molti condividono una
forte propensione per l'indipendenza.

Comparato alla classe di personaggio standard, il bardo di
prestigio ottiene le sue capacirà di musica bardica più tardi, ma
dispone di una maggiore qúanrità di incanresimi.

DadoVita: d6.

Peraspirare ad essere unbardo diprestigio, un personaggio deve
soddisfare i seguenri requisiri.

Allineahento: Qualsiasi non legale.
Bonus di attacco base: +3.
Abilità: Conoscenze (qualsiasi) + gtadi, lntrattenere (qualsia-

si) 8 gradi.
Spec ia l e :  Cap rc i r a  d i  l l  r c  r a  re  a lmeno  un  i nc l r Ì t e \ imo  r  r c r ro

di 1" livello per ciascuna delle seguenti scuole: ammaliamento,
divinazione e illusione.

Ab i l i t à  d i  c l asse
Le abilità di classe del bardo di prestigio (e le caratter.istiche chiave
di ogni abilità) sono Acrobazia (Des),Artigianato (Inr),Artista della
I uga (Des), Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Concenrrazione (Cos),
Conoscenze (tutte le abilità, scelte individualmente) (lnt), Decifrare
Scritture (Int), Diplomazia (Car), Equilibrio (Des), lnrrattenere
(Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare
(For), Parlare linguaggi (n/a), ?ercepire lntenzioni (Sag), Professio-
ne (Sag), Raccogliere lnformazioni (Car), Raggirare (Car), Rapidità
di Mano (Des), Saltare (For), Sapienza Magica (lnr), Scalare (Ior),
Utilizzare Oggetti Magici (Cat) e Valutare (Int).

Punti abilità ad ogni livello: 6 + modificarore di lnr.

Prìvi leqi di cÌasse
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
del bardo.

Cohpetenza nelle armi e nelle armature: Cone il bardo
standard del Manaale delcioraiole. Unbardo diprestigio può lan

- . i a  
- - a 2 - 4 i  B a R D o  D t  p R € s T t c t o

Bonus di Tiro Tiro
attacco salv. salv.

- ,: lo base Temp Rifl' '  +0  +0  +2
Speciale
Musica bardica (conlrocanlo, affascìnare,
ispirare coraggio +l),  conoscenze bardichè

rSprrare compelenza

lspirare coraggio +2

l-sp'rarc gtandezza

Canto di l ibertà
lspirare coraggio +3
lspirare eroismo

Suggestione di massa

lspirare coraggio +4

lncantesimi al giorno

+l l ivel lo dì classe arcana esistente

+l l ivel lo di classe arcana esistente
+l l ivel lo di classe arcana esistente
+l l ivel lo di classe arcana esistente

+l l ivel lo di classe arcana esÌslente
+l l ivel lo di classe arcana esislente
+l l ìvel lo di classe arcana esistente
+1 l ivel lo di classe arcana esistente
+l l ivel lo di classe arcana esistente

+l l ivel lo di classe arcana esistente
+l l ivelìo dì classe arcana esistente

Tiro
satv.
Vol
+2

+3
+3
+4
+4
+5

+6

+7
+7
+8
+8
+9
+9

+ l  +0  +3
+2 +l +3
+3 +l +4
+3 +l +4
+4 +2 +5
+5 +2 +5
+6 +2 +6
+6 +3 +6
+/  +J  + /
+ó +J +/
+9 +4 +8
+9 +4 +8
+10 +4 +9
+ l l  +5  +9



Incantesimi: Quando un baido di presfigio ottiene un nuovo Abilità: Cavalcare 4 gradi, Conoscenze (nobiltà e regalilà) 2

livello (tranne al t", 3', z" e l;'livello), il personaggio ottiene nuovi gradi, Conoscenze (religioni) 2 gradi.

incantesihi al giorno (e incantesimi conosciuti, se applicabile) Talenti: Combattere in Sella.

come se avesse o1tenuto un livello in qualsiasi classe di incantatore Incantesimi: Capacità di laÍcìare yrotezione dal male come

arcano appartenesse prima di aggiungete la classe diprestigio. incantesimo divino.
Un bardo di prestigio lancia gli incantesimi delle scuole di Speciale: capacità di scacciare non morti.

ammaliamento, divinazione e illusione a livello dell'incantatore
+2. Egli lancia gli iùcantesimi delle scuole di invocazione e ne- Abilità di classe

ciare qualsiasi incantesimo arcano in armatura leggera senza la
normale probabilità di fallimento incantesimo arcano.

cromanzia a livello delfincantatore -2

Conoscenze bardiche (Str): Corne per la capacità del bardo
standard dallo stesso nome.

Musicabardica: come per la capacità delbardo standard dallo
stesso ùome, tranne che il numero minimo di gradi in lntratte-
nere dchiesti è aumentato di 5 (s gradi per aflascinare o rspi'are
coraggio; ll gradi per ispirate competenza e così via).

PALADINO DI PRESTIGIO
Dopo essersi addestrato nelle arti del combattimento e nei miste-
ri del divino, il paladino di prestigio viene nominato guerrierc

sacro dedito alla protezione della legge e delbene.
l,a maggiorparte deipaladini di prestigio sono chierici o chierici/guer

rier! ma anche alcuni rari chierici,/monaci seguono questo perco$o

I paladin di Festigio PNG di solito appartengono a un ordine sacro
dedicato a ùra divinità legale e buona come Heironeous. Alcuni sono
vagabondi solita4 che dispensano giustizia merìÍe perconono la terra.

Comparao alpaladino standard, il paladino di prestigio rinuù-

cia a parte della sua abilità di combattimento in cambio di una più

grande lista di incantesimi e un potenziale più elevato delle sue
capacità di incantatore. Inoltre, le sue capacità di classe non sono
cosìpotenti come quelle del paladino standard, come risultato del

suo diminuito livello nella classe delpaladino.
Dadovita: dlo.

Requisìti
Per aspirare ad essere un paladino di prestigio,

un persoùaggio deve soddisfare i seguenti
requisiti.

Paladìno dí

Allineamentoì Legale buono.
Bonus di attaccobase: +4.

Le abilirà di classe del paladino di prestigio (e le caratteristiche
chiave di ogni abilità) sono Addestrare Alimali (Car), Artigianato
(lnt), Cavalcare (Des), Concentrazione (Cos), Conoscenze (nobiltà

e regalirà) (Ind, conoscenze (religioni) (lnt), Drplomazia (Car),

Guarire (Sag), Percepire Intenzioni (Sag) e ?ro1èssione (Sag).

Punti abilirà ad ogni livello: 2 + modifrcatore di Int.

Privìlegì di classe
le voci seguenti descrivono i priviÌegi della classe di prestigio

delpaladino.
Competenza nelle armi e nelle armature: Come il paladino

standard del Manlale del ciocd.tore.
rncantesimi al giomo: I addestumento del paladino di prestigio

si concentra sulla magia divilra. Ad ogni livello dispari raggiunto, il
paladino di prestigio ottiene nuovi incantesihi al gioho come se

avesse guadagnato un livello in qualsiasi classe di incaltatore divino
appartenesse prima di aggiungere la classe di prestigio.

rndiuiduazíore delmale (Mag): Come perla capacità del paladino

standard dallo stesso nome.
Punire i1male (Sop): Come per la capacità del paladino stan-

dard dallo stesso nome.
scacciare non morti (sop): al fine di determinare la sua

capacità di scacciare non rnorti, i livelli di classe di un paladino

di prestigio sono cumulativi con i livelli di altre classi da cui ha

ottenuto la capacità di scacciare non morti. Ad esempio,
un guerriero di 4" livelLo/chierico di r" livello/paladi-

no di prestigio di z" livello scaccerebbe non morti
come un chierico di 3'livello.

Ranget ài prcstigì'
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TaBELLA 2-5:  PaLADtNo Dt pRE5Ttcto

Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol
l" +l +2 +0 +0

2' +2 +3 +0 +0

Speciale
lndividuazìone delmale, punire i l  male
1 volta al giorno, scacciare non mort i
Cnzia divina, imposizione del le man;,
caralcatura speciale
Aura di coraggìo, salute divina
Rimuovi malatt ia I  volta alÌa sett imana
Punire i l  male 2 volte al giorno

Rìmuovi malatt ia 2 volte al la sett imana

Punìre i l  male 3 volte al giorno

Rimuovi malatt ia 3 volte al la sett imana

Punire i l  male 4 vol le al giorno

Incantesimi algiorno
+l l ivello di classe divina esistenle

+l l ivello di classe divina esistente

+l l ivello di classe divìna esistente

ìl l ivello di classe divina esistente

+l l ivello dì classe dìvina esistente

+t  l i ve l lo  d ic lasse  d iv ina  es is ten te

+l l ivello dì classe divina esistente

+l I ivello di classe divina esistente

Comparato al ranger standard, il ranger di prestigio rinuncia
all'accesso immediato ad alcune sue capacità iconiche (come il
nemico prescelro) dovendosi qualificare per Ia classe, mapossie-
de una più ampia selezione di incantesimi.

Dado Vita: d8.

Requisiti
Per aspirare ad essere un ranger di presligio, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Bonus di attaccobase: +,1.
Abilità: Conoscenze (natura) z gradi, Soprawivenza 4 gradi.
Talenti: Resistenza lisica, Seguire Tracce e Combattere con

Due Armi o Tiro Rapido.
Incantesimi: Capacità d,rlanciare calmarc animdli come incan-

tesiîno divino.

Soprawivenza (Sag) e Utilizzare Corde (Des).
Punri abilità ad ogni livello: g + modificatore di lnr.

Prìvilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
del ranger.

Cohpetenza nelle 4rmi e nelle armature: Come il ranger
standard del Monuale del Ciacútore.

Incantesimi 4l giorno: Iaddestrarnento del ranger di prestigio
si concentra sulla magia divina. Ad ogni livello pati raggiunto,
il ranger di prestigio ottiene nuovi incantesimi al giorno come
se avesse guadagnato un livello in qualsiasi classe di incantatore
divino appaftenesse prima di aggiungere la classe diptestigio.

Compagno animale (Str): Al1" livello, un ranger di prestigio
ottiene un compagno animale. Quesra capacità è identica a quel-
la del druido dallo sresso nome.

Se un ranger di prestigio già possiede un compagno animale
daun'altra classe, ilivellidella classe del ranger di presrigio sono
cumulativi con questi ahrilivelli di classe ai fini di determinare
le capacità del compagno.

Nemicoprescelto (Str): Come per la capacità del ranger stan-
dard dallo stesso nome.

3 '  +3  +3  + l  + l
4" +4 +4 +l +l
5' +5 +4 +l +l
6' +6 +5 +2 +2
7" +7 +5 +2 +2
8' +8 +6 +2 +2
9' +9 +6 +3 +3

I0 '  +10 +7 +3 +3
l l "  r l l  +7  +3  +3
12' +12 +8 +4 +4
13 '  +13 +8 +4 +4
14' +14 +9 +4 +4
l5 '  +15 +9 +5 +5

Salute divina (Str): Come per la capacità del paladino stan
Jard dal lo stesso home. AbiÌ i tà di classe

Rirnuo\'ì malattít (Mag): Come per Ia capacità del paladino le abilità di classe del ranger di prestigio (e le carartedstiche
'randard dallo stesso nome, eccetto che unpaladino diprestigio chiave di ogni abilita) soÀ addìstr^à Anihati (car), Arti-
crtiene la capacità a14" livello e può usate questa capacità un'ul- gianato (Int), Ascoltare (Sag), Cavalcare (Des), Cercare (Int),
ieriore volta alla settìmarÌa perogni quattro livelli guadagnati in Concenrrazione (Cos), Conoicenze (dungeon) (int), conoscenze
reguito (due volte all's' e tre volte al 12" livello). (geografia) (rnr), conoscenze (narura) (r;r), cuarire (sag), Mùo-

Codice di condottae associati: Queste restrizioni sono iden' vemi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare (Fof,
:iche a quelle descritte nel Manuale del Ciocatore. Osservare (Sag), professione (Sag), Saltare (forj, Scalare (Ior),

Grazia divina (Sop): Come per la capacità del paladino stan,
dard dallo stesso nome.

Imposizione delle mani (Sop): Come per la capacità del pala-
dino standard dallo stesso flome, eccetto che il numero totale di
punti ferita di danno che il paladino di prestigio può curare ogni
giorno è pari al suo modificatore di Carisma x (il suo livello da
paladino+3). Ad esempio, un paladino di presrigio di j.livello con
Carisma 16 (modificatore +3) può curare 18 danni al giorno.

Caualcatuta speciale (Mag): Come per la capacità del paladino
standard dallo stesso nome, tranne che il paladino deve essere
considerato come se avesse Íe livelli in più quando si calcolano
ì Dadi Vita della cavalcatura, poteribonus ecc. (vedi "La cavalca-
rura del paladino", pag rna 50 del Manuale del Gíacatore).

Aura di coraggio (Sop): Come per la capacità del paladino
srandard dallo stesso nofne.

-  oa lad  i n  i
-c stesso del paladino standatd, lna senza restdzioni sul multi-
:.assamenlo.

: ,\NGER DI PRESTiGIO
-- ranger diprestigio perlustra le buie foresre, ripide montagne

distese desertiche della sua terra nariva con abilità iîrpa-
:=ggiabile. nntra in simbiosi con la uarura pur teslando un
:cciatore letale.
La maggior parte dei ranger di prestigio erano prirna druidi,

r:,.bene alcuni multiclassino in barbaro, guerriero o ladro. Alcu-
.r sostituiscono i livelli da druido con livelli da chierico, selezio-

:ndo iÌ dominio Animale. Se la campagna fa uso delladro delle
::re selvagge (descritto precedenterDente in questo capitolo),

::che questa classe fornisce un buon punto di partenza per chi
,::iderasse diventare rn ranger di prestigio.

I ranger di presrigio PNG sono dei solitari, fidandosi di nes-
-:lro tranne se stessi quando sono caccia. Alcuni formano delle
r:.cciazioni libere di persone dalla stessa menralità, affidandosi
:,.asionalmente l'uno dell'altro in momenti disperati.



TaBELLA 2-6: RaNGER Dr PREsrrcro
Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol
1" +l +2 -2 +0

Speciale
1" nemico prescelLo, compagno animale,
empatja selvatìca
Talento bonus, andatura nel bosco
Rapido segugio

2" nemìco prescelto

Talento bonus

M ime t i smo
3' nemico prescelto

Nascondersi in piena visla

4' nemico prescelto

lncantesimi al giorno

+l l ivelìo dì classe dìvina esistente

+1 l ivel lo di classe divina esistente

+t l ivel lo di classe divina esistente

+l l ivel lo di classe divina esistente

+t t ivetto al classe divina esistente

+l l ivel lo di classe divina esistente

+ l  l i ve l l o  d i  c l asse  d i v i na  es i s ten te

tiri salvezza, e pdvilegi di cLasse comrini a più di una classe), si
sceglie l'aspetto migliore.I pe$onaggi eccelsi mantengono ruti
gli aspetd che non sono in comune alle loro due classi-

La vaiante del personaggio eccelso è particolarrnente effi'
cace se si hanno nel propdo gruppo tre o meno giocatori, o se
i giocatod amano multiclassarsi e disporre di poteri veramente
prodigiosi. Questa variante fulziona solo se ogni ?G della cam'
pagna ne fa uso, e porta a personaggi complicati che possono ri-
sultare troppo diffrcili da gestire per la loro ricchezza di opzioni
a1neontl{11 uÒùu.

COSTRUIRE UN PERSONACGIO ECCELSO
Per creare un personaggio eccelso di 1' livello, scegliere due
classi standard di D&D. (Si può anche scegliere una qualsiasi
delle classivarianti di questo libro, sebbene non sipossano com-
binare due versioni de1la stessa classe). Costruire ilpeisonaggio
secondo le seguenti indicazioni.

Dadi Vira: Scegliere il Dado Vita piùgmnde. Un monaco/sÍe-
gone userebbe il ds cohe proprio Dado Vita e avrebbe 8 punti feri-
ta (più ilmodificatore di Costituzione) al l" Iivello, ad esempio.

Bonus di attacco base: Scegliere la progressione migliore
delle due classi.

Bonus ai tiri salvezza base: Per ogni bonus al tiro salvezza,
scegliete la progressione migliore delle due classi. Ad esempio
un guerriero/mago eccelso di 1' livello avrebbe dei bonus ai tiri
salvezza base di Tempra +2, Riflessi +0 e Volontà +2, prendendo
il tiro salvezza boono sulla Tempra dal guerriero e ildro salvezza
buono sulla Volontà dal mago.

Abilità di classe: Prendere il numero di Dunti abilità Der
l i ve l l o  da l l a  c l : sse  c l ' e  ne  [ o rn i sce  d i  p i i r .  e  con . i de ra re  ru r t e  l e
abilità su entrambe le liste di classe come abilità di classe del
personaggio. Ad esempio un barbaro/bardo eccelso riceverebbe
on numero di punti abilità per livello pari a 6 + modificatore di
Int (e al t" livello avrebbe il quadruplo di questo ammontare), e
può acquistare le abilità sia dalla lista di classe del barbaro cire
da quella del bardo.

dal Manuale del Ciocatore, al lo stesso l ivel lo indicato per la classe
standard. A discrezione del DM, potrebbero essere dìsponibi l i
anche glì  incantesimi presenti  su altr i  l ibr i ,  ma solo dopo una
valutazione caso per caso. Ì l  DIV potrebbe r ichiedere che qLresti
incantesimi vengano r icercati  o appresi specif icamente dal perso-
naggìo, piuttosto che renderl i  disponibi l i  gratuitamente.

2" +2 +3 +3 +0
3' +3 +3 +3 +l
4' +4 +4 +4 +l
5' +5 +4 +4 +l
6' +6 +5 +5 +2
7' +7 +5 +5 +2
8' +8 +6 +6 +2
9 '  +9  +6  +6 +3

l0 '  +10 +7 + l  +3
l  f '  + l I  +7  +7  +3
12' +12 +8 +8 +4
l3 '  +13 +8 +8 +4
l4 '  +14 +9 +9 +4
15"  +15 +9 +9 +5

xhpatia selvatica (Str): Come per la capacità delranger stan'
dard dallo stesso nome.

Se un ranger di presrigio già possiede emparia selvarica da
un'altra classe, i livelli della classe del ranger di presrigio sono
cumui.ativi con questi altri livelli di classe quando effettua una
prova di empatia selvatica.

Talento bonus: Al2" livello, un ranger di prestigio ottiene Tiro
Multiplo o Combattere con Due Atrni Migliorato come talento
bonus. Deve possedere il talento Tiro Rapido per scegliere Tiro
Mr.rltiplo come talento bonus, e deve avere il talento Combattere
con Due Armiper scegliere iltalento Combattere con Due Atmi
Migliorato come talento bomrs. ll ranger non deve soddisfare
nessuno degli altri prerequisiti del talento selezionato.

A l  7 "  l i ve l l o .  u r  r Jnge r  d i  p rec t i g i o  o  j ene  T i ro  P rec i . o  M i -
gliorato o Combattere con Due Armi Superiore come talento
bonus. Deve possedere i talentiTiro Rapido e Tiro Multiplo per
scegliere Tiro Preciso Miglioraro come talento boous, e deve
avere iltalento Combattere con Due Arftri e Combattere con Due
Armi Migliorato per scegliere il ralenro Coînbattere con Due
ArmiSuperiore corne talento bonus. Il ranget non deve soddisfa-
re nessuno degli altri prerequisiti del talento selezionato.

Andatuta nel bosco (Str): Come per la capacità del ranger
standard dallo stesso norne.

Mihetismo (Str): Corne per la capacità del ranger standatd
dallo stesso nome.

Nascondersi in piena vista (Str): Corne per la capacità del
ranger standard dallo stesso nome.

In questa variante di campagna ad alto potere, i personaggi es,
senzialmente acquisiscono due classi ad ognipassaggio di livello,
scegliendo i migliori aspetti di enttambe. ll processo è simile al
multiclassamento, eccetto che i personaggi ottengono ibenefici
completi di ciascuna classe ad ogni livello. Se due classi hanno
aspetti comuni (come Dadi Vita, progiessione degli attacchi,

INCANTESIMI UNICÌ
La l ista degl i  incantesimi del bardo, del paladino e del ranger sul
Manuale delCiocalore (e altre l iste simil i  in altr i  manuali)  conten-
gono cert i  incantesimi che non compaiono nel le l iste degl i  incan-
tesìmi di altre classi.  In generale, quaìsiasi personaggio che acceda
a una di queste classi di prestigio dovrebbe ottenere accesso agl i
incantesimi pecul iari  del la l ista degl i  incantesimi di quel la classe



Privilegi di classe: Un personaggio eccelso ottiene i privilegi
di classe di entrambe le classi. Un chierico/ladro eccelso di t"
livello, ad esempio, ottiene attacco furtivo +1d6, scoprire trappo-
Le, incantesimi da chierico di 1' livello, e la capacità di scacciare
o intimorire non mofii. Le restrizioni basate sulla classe o le
capacità (come Ia probabilità di fallimeuto incantesimi arcani e
La proibizione diun druido di indossare armature metalliche) si
applicano normalmente a un peÌsonaggio eccelso, aprescindere
da quale sia la sua altra classe.

Un personaggio eccelso segue una procedura simile quando
raggiunge il 2" livello e quelli successivi. Ogni volta che ottiene
ur nuovo livello, egli sceglie due classi, prende imigliori aspeti
di entlambe, e li applica alle sue peculiarità. Bisognaperò consi-
derare alcune situazioni.

I privilegi di classe che le due classi condividono (come
schivare prodigioso) aumentano alla velocità della classe più
rapida.
I petsonaggi eccelsi con più di una classe di incantatore ten,
goio traccia deiloro incantesiîni algiorno sepatatamente pet
ogni classe.
Un personaggio eccelso ùon può combinare assieúe due
classi di presrigio, mentre è possibile combinare una classe
standard e una classe di prestigio. le classi di prestigio che
sono essenzialmentedelle combinazioni (come ilmistificato-
ie atcano, il teutgo mistico e il cavaliere mistico) dovrebbero
essere proibite se sifa uso di personaggi eccelsi, datoche com-

plicano inutilmente l'equilibrio di gioco di una variante che
già fornisce grandi poteii. Dal momento che è possibile per
i personaggi eccelsi soddisfare i prerequisiti di una classe di
prestigio pdma del normale, il DM ha tutte le giusrificazioni
nelrendere piir ardui da soddisfare iprerequisiti di una classe
diprestigio in modo che sia disponibile solo dopo il5" livello,
anche per un personaggio eccelso.

Combinazioni eccelse
Siccome ilgiocatore di un personaggio eccelso sceglie due classi a
ogni livello,le possibilità di personaggi sono praticamente illimi-
tate. Le seguenti combinazioni sono particolarmente potenti.

Barbaro/Bardo: Il "bardaro" ha due scelte in battaglia: usare
un misto diíncantesimi di supporto algruppo e attacchi, o anda-
te in ita e usare la sua musica ispimtrice per spingere il resto del
gruppo a seguirlo inbattaglia. Solo le capacità di musicabardica
che richiedono una prova di kìtratrenere lcome conrrocaùo
e affosctnare) sono inutilizzabili durante fira. Barbari e bardi
non indossano armature, quindi la selezione dell'attrezzatura è
alqualto semplice.

Barbaro/Mago: llbarbaro pone sul tavolo il Dado Vita da d1z,
e per quel che importa al fragile mago è più che sufficiente. Un
buon tiro salvezza sullaTempra assicura che ilpersonaggio eccel
so si salvi la pelle in più di unoccasione, e un percolraggio con un
alto punteggio di Intelligenza sicuramente trarrà beneficio dal
l'unione di due liste di abilirà di classe ranto differerti. E inoltre,

BoNUs FRAztoNAL| Dt ar lacco BAsE E At r tRt  salvEzza

;.,COLA PERSONALIZZATA: BONUS BASE FRMIONALI
-:  progressioni dei bonus di attacco base e dei bonus ai t i r i  sal-
. :zza base del Manuale del Ciocatore increrrerìrano a un nrmo
:' :zionale, ma queste frazioni vengono elìminate a causa degli
: ' -ctordamenti.  Per i  personaggi a classe singola, questi  arro-
: : -Camen t i  sono  i ns ign i f i can t i ,  ma  pe r  i pe rsonagg i  mu l t i c l asse
:::sso cúesti  arrotondamenii  oroducono un bonus di attacco
,:: .  e un bonus ai t i r i  salvezza base r idotto r isoetto a ouanto
' -  -  ierebbe se si sommassero anche le frazioni.

-.  esempio, un ladro dÌ ì" l ivel lo/mago di 1' l ivel lo avrebbe un
: : ' -s di attacco base (BAB) +0 per ciascuna sua classe, r isultando
- -- BAB totale di +0. L4a questo è causato soltanto dal l 'arroton,
::-3îto di cÌascun valore frazionale a 0 prima di sommarl i tra di
:  - : :  pe rsonagg io  ha  i n  rea l t à  BAB+3 /4da l  suo l i ve l l od i  l ad roe
: -:  I  /2 dal suo l ivel lo da mago. Se l 'arrotondamento fosse stato
': : : :  copo aver sommato ivalori  frazional i ,  invece che prima, i l
: : ' : :  -  aggio avrebbe BAB +l (arrotondato per difetto da 1 e I /4).

- :abe 1a seguente presenta valorìfrazìonal i  per i t i r i  salvezza
: . : : :  bonus  d i  a t t acco  basep resen ta t i su l l aTabe l l a  3 - l  de l  Ma -

:.  .  t . l  Giocalore. Per determinare i l  bonus ait ir i  salvezza base
:::  :  c l l  bonus di attacco base dì un personaggio mult iclasse,
- - ' 2 (e i vao t i f . az i ona l i  o t t enu t i  da i  suo i  l i ve l l i  d i  c l asse .
::-  îot ivi  di spazio, la tabel la non mostra gl i  attacchi mult ipl i

.- . ' - : :  òa personaggì con un bonus di attacco base +6. Un
: .  : : - agg ioo t t i eneun  secondoa t taccoquando i l  suo  BAB rag -
: - - : :  -6, Lrn terzo a +l l  e un quarto a +16, come di norrna.
- -: : : :  varìante è I ' ideale per campagne con molt i  personaggi
- - : : :sse, dato che comporta I 'ottenirrento da parte loro di
: : _ - : :  a t t acco  base  e  bonus  a i t i r ì  sa l vezza  base  l egge rmen te
.:. '  : '  r ispetto a una oart i ta standard.
-:  : ! :rrpÌo, ìn una pati ta standard, un chierico di 5'  l ivel lo/gLrer-

. :  :  1'  l ìvel lo avrebbe dei bonus ai t i r i  salvezza base di Temo +7.
. -  :  y 'o r4. Con ouesta va.iaî le. io 5tesso personaggio avrebbe---. - 

larrotondata per difetto da 7 e I /2), Rifl +2 (arrotondato per
:.-: :=2el/3) e Vol +5 (arrotondata per difetto da 5 e I /6).

- - ' :  :sempio: un ladro di 2'  l ivel lo/mago di 9' l iveÌ lo avrebbe
.  : : - - sd ia t t accobase+5 ,+ l  da l  l ad roe+4da l  mago .  Usando

: :-:  i razionale, i l  bonus di attacco base di quel personaggìo
. : :- :  -6. +l e 1/2 dal ladro e +4 e ì/2 dal mago, suff iciente

: ;  , : . : _e re  un  secondo  a t t acco  con  un  bonus  d i  +1 .

Andy Collins

Bonus Bonus
aitir i ait ir i

Livellosalvezza salvezza
di base base

classe (buono) (scarso)
1"  +2  e  112 +113
2' +3 +213
3 '  +3  e  112 + l
4 '  + 4  + l e l / 3
5 '  +4  e  112 +1 e2 l3
6' +5 +2
7 "  + 5 e l 1 2  + 2 e 1 1 3
8' +6 +2 e 213
9"  +6  e  112 +3
l 0 '  + 7  + 3 e 1 1 3
l l '  + 7  e 1 1 2  + 3  e 2 l 3
12' +8 +4
1 3 '  + 8 e 1 1 2  + 4 e 1 1 3
14" +9 +4 e 213
15 '  +9  e  l /2  +5'16 '  + i0  +5  e  l /3
1 7 '  + 1 0  e  1 1 2  + 5 e 2 1 3, l8 "  

+ i l  +6
19"  + l l  e  1 /2  +6  e  1 /3
20" +12 +6 e 213

Bonus Bonus Bonus
diattacco diattacco diattacco

base base base
(buono) (medio) (scarso)

+1 +314 +112
+ 2  + 1  e 1 l 2  + l
+3  +2e114 +1 e  112
+4 +3 +2
+ 5  + 3  e  3 1 4  + 2 e 1 1 2
+ 6  + 4 e 1 1 2  + 3
+7 +5 e  ì /4  +3  e  112
+8 +6 +4
+ 9  + 6  e 3 1 4  + 4  e 1 1 2
+ 1 0  + 7  e  1 1 2  + 5
+ l l  + 8 e 1 1 4  + 5 e ' l 1 2
+12 +9 +6
+ ] 3  + 9  e 3 1 4  + 6  e  1 1 2
+14 +10 e  ì  /2  +7
+ 1 5  + 1 1  e 1 1 4  + 7  e 1 l 2
+ 1 6  + 1 2  + 8
+ 1 7  + 1 2  e  3 1 4  + 8 e 1 1 2
+ 1 8  + 1 3  e  I  1 2  + 9
+ 1 9  + 1 4  e  1 1 4  + 9 e 1 1 2
+20 +15 +10

SOMMARE L,E FRAZIONI
Sommare metà, quafti e terzi può essere difficoltoso. Eccovi un
f ac i l e  esemp io  pe r  a Ìu ta r v i  con  a l cune  de l l e  somme p iù  comun i
che potresle íncontrare.
1 1 4 + 1 1 3 : 7 1 1 2
1 1 4 + 2 1 3 = 1 1 1 1 2
1 1 2 + 1 1 3 = 1 0 1 1 2
1 12 + 213 = 14112, o
314 + 113 = 13112,  o
314 + 213 = 17 112, o

e  2 1 1 2
e  1 1 1 2
e  5 1 1 2
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il personaggio è in grado di Leggcrc e scrivere al 1'liveLlo. fur-ríco

lato negatlvo? Non si possoDo Larciate incantesiùri in it a. Qrresta
combinaziolre modifìca deliberatamcnte gli stereotipi di enlram'

be le cLassl, quincli potrebbe essele necesserio uriLizzar'e un po'più

J r  ' " n  p , .  p . r . . ' r e " l b r .  l . ; r o I r dde l  p rop r i opc  -on . ' gg .o .

Chicrico/Stlegone: Questà combinazione eccelsa è effettiva-

mclrte le classe di ptestigio del teurgo mjst ico potenziata. Ci si

pr.Lò c:rr icare di incantesími di attacco con lo sttegone, e rÌseivale

l:r lista del chir:tico a incantesitni di utilità e protczione che si

possono poi sempre lanciare spoùta1]ea111ente come iùcalltesimi

dí guarjgjorìe se necessario. Comebenefrcio col laterale, l 'al to Ca

risma :riutî sia nel 1Ìrigliot:r re la capacità di lalciare incantesjmi

arcani che lo scacciale non mor:t i .

Druido/Ranger: Con il bonus dí attacco base del r-aoger, il

personaggio saIà tln coÍrbattentc piit elfrcace quando assume

la lorma sclvatica di un predatore. Le abiLità extra cli ùn rnnger

sono Le benvenute, e se si sccglie lo stile di combattinento tirare

con L'aLco, rn forma selr'atíca il personaggio sarà pronto sia nel

combattiner-rto e distanza che in queLlo rar.vicinato.

Guerriero/Ranger: Questa è la cLasse per chi ema i taÌetrti. La

naggior parte dcr guerrierí deve scegliele se suddividere í talenti

tra combattirncrto in mischia e a djstanza oppure enfatizzare rÌn

ripo di attacco à spese dell'aLtro. ll g rLerriero/rangcr p rLò seguire

entlanbe le strade, affidandosí ai suoi taLenti da guerriero pel

trÌgliorare gli attacchí in mischia e Lo stilc dicombattimento del

raùgel. stile di comLrattimento migliorato e padronanza delLo sti-

1e di combattimento per epprenclcre tle buoni talentj con l'arco.

cuerriero/ladro: Tutti i ladri îmano porsi alle spaLLe di un

ncmico e infliggcr-g1i danni da attacco furtivo. Con questa conr-

binazione eccelsa, i l  trucco r iesce atrcorà meglio perché i l  per
. o n . r g J r J  . p u n r i r r r - c ì  t ì . r . < e  A f Í ' r l ( l r "  o ,  I  ' o P . d \ ' \ i \ e r c

a 1Ìno scontro ravvicinato con il nemico, colpendo piir spesso,

c disponenclo di piì:r ettacchi, che vuol dire anche nàggiori

possibl l i tà di raccogliere una mencieta di d6. 1l petsonaggio può

indossare armatule pesanli ,  peggioraùdo alcrLne del le suc abíl i tà

r r r i g l r o r i  ,  p c . d e n d o .  r . . e . . "  ' c l ' , d "  i

iÍ {À <6{

Monaco/Chierico: ProbabiLmente il personaggio rir-runcerà

alla sua arma!rLra, ma porrà percorrere tutto il campo dí battaglia

in un lampo, glLarire i  proprí compagni e daùleggiare i  suoi

:ìvvefsa]:i coll LlrÌa combinazione come pugno stordente con un

incantesimo .urofdritr gr-nui a corredo. Una volte creato il nuovo

personaggio, sfogl iale i l  -Mnnuolr drl  ciori l lorr l  e norare quanti

spettacolîri incarìtesinìí da chierico l-ranno raggio cli azione a

contatto. La stessa Saggezza che guida le capacità di lanci:rre ín-

car-rtesimi dcl personaggio ne miglíora la Classe Armatura.

Monaco/Mago e Monaco/Stregone: Con tre lid salvezza buo

ni, piu punti lelita, e la miglìore CÌasseArmatLria senza àrmatulai

il monaco copre moLti clei punti deboLi del mago e deLlo strcgone

I  u  r i . o  l r r o  n e g : r ' r u  e . l _ e  .  p u n t e q g  d ' . t t " t  l e - i . l ; c r  o  t r  r l n p o '

ianti pel mego e sttegone (Intelligcnza e Carisma) sono quelli che

al monaco servono di meno. Potrebbe essere Lrna combinazione

vetamente difficile da gestire, in particolare sc sj sta usando un

metodo di generazione delÌe catatleristiche a punti.

Paladino/Stregone: 11 Carisma è il catcline dí questa cotr

binaziore. lerché? Duc parole: grazia divina. Come tuttj gli

str-cgoní, ilpersonaggío menderà il suo Carisrna ne1la stratosfera

cor l'aumento ogni qrLattro liveLli e il migliot ntantcllo àeI Carismt

c l ,  p o l _ J p e r l n c l l e a ' , . O g n i ' , o  r r . h e o t r e l r a  l t L o r '  n c  n l e s  - l

anche i suoi rir'i salvezza rniglior'eranno. ll Lato negativo? Non si

possolro indossare aIrÌratute pesanti  come i l  paladino

Stregone/Mago: A differenza dclla maggior Parte dei per

sonaggi eccelsi,  i  suoi pLlnt i  fer i ta, Classe Armatura, bonus di

attacco base e bonus ai tiri salvczza base non è miglíore di quello

di un nolmale mago o sttegone. I la, crclo, gl i  incantesimi cbe

p . r l r  r , i . r r e  n J r f f e e r z . . d e l  l o -  , r ' " . n . , ì n . r r o r ,  l . r '  I o p u o

permettersi di utilizzere i suoi incantesilri cli piit alto Livello

nelÌa maggior parte degl i  scontr i .  È una buona idea uti l izzare

gli slot da stregone per incantesimi da combattimento (come

1'onnipresente pnl lo diJroro) c 1'occasionale i lcantesimo di ut i l i tà

o difesa (nagari dr111dt1rrd ndgìci o felootà). Quindi si possolìo

usare gli slot da n,ago per incantesirrri che sono fantastici conlro

nemici specifici (come rongcdo) o in alcune situazioni sono dcj



veri salvavita (come /ormd golrosd). Con la propria selezione di in-
cantesihi da mago si púò giocate un po' di pirì, perché si hanno
tutti i potenti iÌlcantesimi da sttegone come suppo o.

[iiuII-I BT{Aí{T I P[ RSil IJACG{ EIC I LSI
O\,.viameÌlte, questa variante porta alla gener.azione di personaggi
che sonopalesemente più porenri deinormali perconeggidi D&D.
Ma quanto pirì poteffi? la risposra semplice (i personaggi eccelsi
sono il doppio più poteffi dei personaggi srandard) non è accurata.
I personaggi eccelsi rron godono di un vanraggio nella moneta
di scambio piii preziosa di D&D: il numero di azioni disponibili.
Anche un personaggio che può cohbaltere come un barbaro e
lanciare incantesimi come uno srLegone, non può fare entrambe le
cose nello stesso round. Un personaggio eccelso non può trovarsi
iù due posti co ehpoÌaneamente come due personaggi separati. I
personaggi eccelsi che cercano di svolgete due ruoli nella compa,
gnia (ad esempio, conbartente di mischia e incantatore) si trovano
a dover dividere le Ìoro scelte di talenti, miglioramenri dei punreggí
di caratteristica, e selezioDe dellattezzatura tra le due funzioni.

Sebbene  u r r  pe . \ onagg io  ecce l . o  non  c i a  co . r  po ren re  (ome
due personaggi di pari livello, è certamente piìl forte di un
personaggio standard dello stesso livello. I punri ferira saranno
scmpre peÌloheno pari î quelli di ut personaggio standard, i
tiri salvezza saranno quasi sicurafneùte 1niglioti, e i personaggi
eccelsi godono di una versatilirà che i persotaggi standard non
possono otteneì:e se non lnuldclassaùdo. Inoltre, un gruppo di
personaggi eccelsi ha una iesisreiza supetiore e dispone di un
maggior quanritarivo di incantesimi al giorDo, e quindi possoùo
affrontare spesso seí o più cohbattimenti consecutivi senza do
versi fermare a riposare e preparare nuovi incantesini.

I giocatori potrebbero essere attratri dalfidea di inieLptetare
gueuied con poteiti attacchi fufiivi o incantatod che possono
lanciare tutti gli incantesimi del Marnolc delcro,atore. Ma coùe il
DM sa bene,lhnica misura dipoter-e di un pC che imporra è Ia sua
compalazione con la potenza dei ?NG. Mandanclogli cortro mostri
con Lrn Grado di Sflda più alto, il DM gli offrirà sfide cornunque
!ignifrcarive. I personaggi eccelsi sembrano superiori se pamgonati
ri personaggi standard di D&D, ma è una valutazione etronea. Con
tucsta varianre, i personaggi "standard" di D&D non esistono.

Ecco come costtuire una campagna che può gestire perso-
raggi eccelsi.

cîadi di Sfida: I personaggi eccelsi possono owiamente
:.fÈontare più avversari dei personaggi standard. Il modo piir
:emplice per compelsare î qúesto-fatto è utilizzare awenture col
:ìrostri più fofii. ln generale, una cohpagnia di quatto personaggi
:ccelsi prLò affrontare più incoùtti con un singolo mostro di Gr.a-
.o di Sfida pad al livello medio della compagnia +1. Se il mosto
:lpptese a rl1ta sflda perché obbliga i personaggi a supenre riri
::lh'ezza arischio divita (come una medusa o unaviverna), contro
_:ersonaggi eccelsi satà ancora più debole, dato che essihannopo,
:tli o nessrtrrtiro salvezza debole.l per.sonaggi possono affrontare
:iu scontd contro creature del generc a un Gr.ado di Sfida pari al
:,ello medio della compagnia +2. Un cùmulo striscianre (GS 6)
: .rna medusa (GS Z) sarebbero un incontro medio appropriato
-r:r quattro personaggi eccelsi di 5'livello. Se si segue questo
::proccio, bisogna ùotare anche che i personaggi guaclagnerar-rtro
::!erienza più infrelta che in una tipica cahpagna di D&D, dato
i:re acquisiranDo esperienza come se questi incontri fossero pÌù
:,:Jui di quanto sialo inr.ealtà. Se siè a proprio agio con la gesrioDe
i: Erandi poteri, questo potrebbe rivelarsi un beneflcio aggiuntivo
r:ron un problerna. Se ci sibasa su avventure pubblicate, questo è
-:che il metodo piir faciÌe per gestirle.

Se si vuole invece martenere I'avanzamento di livello al nor-
l::ie ritmo di D&D di circa trcdici incontri per livello, ridurre

Crado di S6da di ffiti i mosrri e pNG nella campagna di t (o
: I se si affidano al fatto che i PG falliscano un riro salvezza

per prodlrrre ura sfida). ll cumulo strisciante e la rnedusa di-
venlerebbero entternbi mosrri da GS 5, e i personaggi eccelsi
guadagnerebbero esperienza al solito r.itmo. I mostri con Grado
di Sfida t diventerebbero 1/u, e alri mostri con i Gradi di Sfida
fiazionali avrebbero il proprio GS drmezzato (i coboldi diven
terebbero GS t/f in altre parole). Mohi ripjci lnosrri con basso
GS non funzionano un gtanché bene contro ùDa compagnia di
personaggi eccelsiJ aùcire di t" livello.

Sviluppo delle awenture: Ula volta nodificato il Grado di
Sfida, il DM deve rffrontare un fattore più subdolo rello sviluppo
di avventure per personaggi eccelsi. Deve teneÌe conto della mag-
giore "resistenza allewelllllta" dei personaggi eccelsi sia me re
prepara l'awentura siamentrcdirige l'avventura a I tavolo da gioco.
Dato che i personaggi eccelsi harno più prLtri feríra, migliori tiri
salvezza, e liste degli incantesimi più lunghe dei nor.mali perso-
naggi di D&D, possono affionrare più incoùrri di fila prirna di
iniziaÌe a scarseggiare in punti ferita e incantesimí.

I personaggi eccelsi possono, ad esempioj intlodutsi a londo
in ur dungeor durante la loro pr.iùra esplor-azione, quando gli
abitanti di un dungeon potr-ebbero ron attenderli. I difensori di
qualsiasi Iuogo in un'avventura localizzara non possolro conrare
di sfrancare dei personaggi eccelsi. Essi devono rappresentare
una minaccia suflìciente perché i personaggi eccelsi decidano
di ritirarsi per paura delle loro vìte, non perché il mago ha quasi
terIllinato i suoi incantesilni.

Nelle avventure basate suglie eventi, i personaggi possorro
provocare disordili nella tabella di mar.cia, perché hanno mag-
giori risorse a propria disposizione. Ad esempio, un mago/stre
gone eccelso di 10'livello può teletraspoltare facilmente l,inter-a
compegnia quattro volte al giorno, e senza far ricorso a perga-
mene. Ciò vuol diie due viaggi di andara e ritorno dal vecchio
saggio espetto nella rraduzione di rune ilr un batter dÌ ciglia.

Altavolo da gioco, il DM potrebbe voler condurre sessioripiù
lunghe dato che il periodo di riposo per i personaggi è di solito
Lrn punto naturale di arresto anche perigiocatori, e i petsonîggi
ecceÌsi hanno meno periodi di riposo. Se ci si ferma nel mezzo
de11'azione, incoraggiare i giocarori a prendeLe nota aftentamen-
te di quali capacità di classe abbiano consumato, quali incante-
simi abbiano altivi, e altre informazioni rilevanti. I personaggi
eccelsi sono suflìcienremeùte cohplessi che affidarsi solo alla
m e m o r i a  c o r r e  l  r i s c h i o d i  c d u s ? r e . o  o g u , r .

PNG: UD aspetto imporrante della maggiorparte delle campa-
gDe è la verosiIniglianza) concefto che è basato sulla nozione che
tutto ciò che accade ne1 mondo di carnpagna obbedisce allo stes-
so gluppo dí legole. Di conseguenza, molti pNG importanti del
gioco dovrebbero essere alch'essi personaggi eccelsi. probabil-
mente sarà irrilevante che dei PNG combatenri di basso livello
acquisiscano due classi, ma ogni PNG sopra il :t" livelIo dovrebbe
essere costruito come personaggio eccelso. (l pNC con livelli in
sole classi da PNC, ovvero adepto, arisrocratico, combattente,
esperto e popolano, possono resrare personaggi standard).

Classi dipresrigio: la natura ad alto potere della variante per-
sonaggio eccelso offre piiìspazio alla cr.eazione di classidipresri
gio uniche. Pet prima cosa, si possono creare classi di prestigio
altaúenre specializzate, che risulteranno una scelta appetibile
per i PC dato che il personaggio potrà continuate ad avanzale
nella sua cÌasse regolale mentre acquisisce livelli nella classe
di prestigio. I giocatori non si sentiranDo cosrreld a segùtfe
una classe di prestigio molto specifica se contemporaneamente
potranno avanzare in un'a1tr.a classe. Secondo, si possono creare
classi di prestigio veramente devastanti, ma al costo aggiuntivo
che queste classi occuper.ebbero entrambe le scelte di classe
dei pelsonaggi eccelsi. Ad esempio, una classe di prestigio che
offrisse Dado Vita dt2, bonus di attacco base +1 per.livello, due
buoii tiri salvezza, piena capacità di lanciare ir]canlesini e una
schiera di privilegí di classe sarebbe completamente sbilanciata
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nelle partite normali di D&D. Ma se prende entrambi gli "slot

di classe" dei personaggi eccelsi, allora non sarà più potente del
prendere un l ivel lo del la combinazione barbaro/mago.

Ritn's {el\a, ca:npa,gr,r.. \lr,a.so\ta rùo{iictta sorne ùe\irtea-
to sopra, una campagna che utilizza personaggi eccelsi non è
molto diversa da una normale campagna di D&D. I personaggi
eccelsi non ottengono accesso a capacità illgrado di alterare una
carnpagna più in fretta di quanto non accada ai personaggi stan-
dard. Nessun personaggio eccelso può utrhzzarc i,I teletraspoîto
o arrimare i rrorti sotto il proprio comando prima del l" livello,
e nessun personaggio eccelso che non sia un monJco rrceve Lln
secondo attacco in mischia prima del 6" livello. I personaggi ec-
celsi riescono ad affrontare mostri di uno o due livelli superiori
al propdo, rna co[tinueranno a cohbatere gnoll ai bassi livelli,
beholder ai livelli rnedi e balor agli altilivelli. Forse,l'unica diffe,
renza percettibile in terrnini di ritmo della campagna è che i PG
eccelsi sono'qualcosa di speciale" fin dall'inizio. Essi sono molto
più porenri deltipico popolano di t" livello anche all'inizio della
campagna. Comunque, questa differenza avrà valore solo per
uno o due livelli, dato che il personaggio standard di ;' livello è
già molto più potente del popolano di t' livello.

CLASSI GENERICHF
Tra il Maunle del Giocatore, vari supplementi di D&D e d20
System, e questo Ìibro, le scelte di classe a disposizione del gio-
catore possono sembrare eccessive. Sebbene questa varietà possa
condurre a combinazioni interessanti ed eccitanti, un DM che
desìdera ùirigere una canpagna piir semp\ice (consenlenào co-
munque una cetta
varietà di perso-
ùaggi) può utiliz-
zare le classi del
petsonaggio "ge-
neriche" al posto
delle classi del per-
sonaggio deì Mii-
nuc'le del CioctLtoye.

le tre classi gene-
riche qui presentate
(combattente, esper-
to e incantatore) co-
prcno tutti i nioli
comuni di un grup-
po di awenturieri.
(Nonostante condi-
vidano il nome di
alcune cussl cl1 fN (;

della cwda del nrw-
crow Masrrn, il com-
battente e I'esperto
qui presentafi sono
molto diversi da
quelÌe cìassi). Ma
nonostante ì'approc-
cio basilare alla crea'
zione del personag-
gio di queste classi,
ognuna permette la
creazione di un gtan numero di archetipi
rramite la selezione di abilità e talenti.

Se sifa uso di queste tre classi generiche, non
si dovrebbe far uso delle classi d,e\ Manuale del
Gioc,1toft (o delle classi varianri presentate in
questo ìibro). Si possono ancora includere le
classi di prestigio, se si desidera aggiungere un

livello di complessità al gioco, ma si potrebbe dover modificare
alcuni dei prerequisiti delle classi di prestigio che includono
privilegi di classe non disponibili a queste classi.

TIRI SALVEZZA
Ogni classe generica ha uno o due tiri salvezza buoni e uno o due
tiri salvezza scarsi. Al t'livello, ilpersonaggio decide quali sono
i tiri salvezza buoni e quali scarsi. Se in seguito il personaggio
ottiene livelli in un'altra classe, sceglierà quali sono i tiri salvezza
buoni e quelli scarsi di quella classe.

Ad esempio, Michele sta creaùdo un cohbatente di 1" livello, una
classe con un tiro salvezza buono e due tiri salvezza scarsi. Egli vuole
creare un agile spadaccino, quindi sceglie come suo tiro salvezza
buono i Riflessi e come firi salvezza scarsi Tempra e Volontà.

In seguito, il combattente di Michele ottiene un livello da
esperto, una classe con due tiri salvezza buoni e un tiro salvezza
scatso. Michele vuole tenere il dro salvezza sui Rillessi alto,
quindi lo sceglie come uno dei due buoni. Vuole anche che il
suo personaggio diventi più abile a resisrere agli ammaliamenti,
e quindi seleziona la Volontà come alrto tiro salvezza buono,
mentre la Tempra resta il tiro salvezza scarso.

^  ̂ , ,  . . - - ì
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Ogni classe generica ha un numerc speciÉco di abilità di classe,
come fornito nella descrizione della classe. Quando un perso-
naggio acquisisceilsuo primo livello inuna classe generica, sce-
glie quali abilità saranno le sue abilità di classe. Una volta scelte,
il personaggio non potrà più cambiare la sua selezione di abilirà
(tuttavra guaAagnanao lìvelli in urlaltra classe, potrà scegliere
delle abilità diverse come abilità per quella classe).

Ad esempio, un combattente ha sei abilità di classe, più Artigia-
nato. Michele vuole interpretate un combattente agile e astuto che
usa con buona efficacia Desrrezza e Cadsma. A1 t" livello, il per-

sonaggio sceglie come sue abilità di classe Acrobazia (Des),
Artigianato (Im), Intihidire (Car), Muoversi Silenzio-

samente (Des), Nascondersi (Des), Professione
(Sag), Raggirare (Car) e Saltare (Ior).

Quando il combartente di Michele ottiene
un livello da esperto, una classe con dodici ab!
lità di dasse più Afiigianato e ?rofessione, deve
scegliere una nuova serie di abilità di classe. Mi-
chele vuole che il suo personaggio sia in gtado di

conrinuare con le sresse abilità mme abilità di classe,
quindi inizia a scegliere rurre le rbiliLà che aveva già
sceltocome cornbrnenLe. Daroche i  I  suopenonaggio
ha iniziato a intmprcndere una cariera da ladro e

rapinatore aggitulge Ascoftare (Sag), Cono,
scenze / locaLir t lnL.. Disart ivare Congegnr
(lnt), Xquilibrio (Des), Scalare (For) e
Scassinare SeÍature (Des) alla sua lista

cambatîer1te di abilità di classe.

TALENTI BONUS
Ogni classe ottiene un talento
bonus al 1" livello, e ulteriori

talenti bonus a livelli
specifici nel corso della
carriera del personag-
gio. Ogni volta che
il personaggio ottiene
un talento bonus, egli
può selezionare quaL
siasi talento di cui sod-

disfa i prerequisiti. Non
esiste una lista di talenti

bonus da cui scegLiere.



Ai fini di queste classi, i seguenri privilegi di classe pos-
sono essere scelti al posto dei talenri bonus (a meno che 

^non

sia indjcato altrihenti, ognuno può essere selezionaro solo
una volta).

^Attacco 
furtivo (Str): Come la capacità del ladro, ma aggiunge

+2d6 al rirc per i danni. p/ere4uisitij Muoversi Silenziosamente-4
gradi, Nascondersi 4 gradi.

,  
Atracco l 'urî ivo migl iorato (Sîr l :  Aggjunge { td6 ai danhi

Cellr tLacco lurtívo. Ptpftqui>it t :  Muoversi Si lenziosame|lte l1
g rad i .  Nasconde rs i  I t  g rad j .  a l t ac (o  f un rvo .

, 
A.ttacco furt ivo superiore (Stl) :  Aggiunge +4d6 ai dannl

del l€l lacco lurt ivo. pr?rrqrr( i l i j  l \ .4uoversi Si lenzio.amenle Ig
gradi, Nascondersi 18 gmdi, afiacco furdvo, attacco furtivo
migliomto.

lludere (Str): Come la capacità del monac o. prerequlrito:Tito
salvezza sui Riflessi base +3.

XlùdeÌe migliorato (Str): Come la capacità delmonaco. prere,
qlisitiì Tiro salvezza sui Riflessi base +7, eludere.

Xrîpatie selvatica (Str): Come la capacità del druido. pr.er.eqlr-
sifo:Addestrare Animali + gradi.

_ 
Famiglio: Come la capacità dello stregone. Utilizza il livello

dell'incantatore per deteúninate le capacità del famiglio. lrere_
r , , , . ' l 0 i  Capac i t a  d i  I anc ia re  i ncan res imr  a r can l .

Nemico ptescelto (Str): Come la capacità del ranger. può
essere selezionata più di una volta; ognì selezione ag-giuntiva
nigliora il bonus colrro ùn nemico pr;scelto 1.o-p."",-o qu"ìlo
:ppena selezionato) di +2.

Percepire trappole (Str); Combina i privilegi di classe del
-:dropercepire trappole e scoprire trappoìe. werlquisito, Cercìre
- .-qraclr.

. 
Punireilmale (Sop): Comela capacità del paladino, una volta

: giorno, più un utilizzo addizionale per ogni cinque livelli del
: :rsonaggio. prcreq11t5íf o j Allineamento buono.

Scacciare non morti (Sop): Corne Ìa capacirà del chierico.
: .rt{riritoi Capacità di laiciare incanresihi divini.

ScLivare prodigioso (str): Combina i pdvilegi di classe del
'.:'baro schivare prodigioso e schivare piodigiJso miglior"to.-  

: i i '  l r ve l l i d i c l asse .onocumu la r i v i pe f  de re i r r i na re ì l  l i v " l l o'  :rmo delDersonaggio r ichiesropet compiere un atr:rcco [ur_
::. c contro il personaggio.

\on si possono dcreare tutte le classi del Ma nuale del ciocatate-  ques te  ve rc i on igene r i che ,  sop ra r ru r ro  que l f e  con  p r j v i l eg i* r l r c l l | .  un rc j  o  cpec ia l i z zaL i  come  l a  mus i ca  b : rd i ca ,  i l  [ a-::;Ìio di on mago, o la capacità forma selvatica di un druido.:: :i DM lo permette, si potiebbero selezionare altriprivilegi di
: . : : iè al posto di uno o più talenti .

- UBATTENTE
:--:nbattente è il guerriero base del trio di classi generiche. Ha- 1:ri i punti ferira, I'abilità di cohbafiimento, i talenti bonus e

, ::-ezione delle armi del guerriero.
., lifferenza del guerriero, il combattente può selezionare

: -::à di classe diverse, può indicare uno dei suoi tiri salvezza
: :. buono, e può seleziouare i suoi ralenri da rutro l,elenco dei
. ::ii disponibili. Inoltre, se vuole essere competente nelle

. -:::aure pesanti, deve acquisire il talento Competenza nelle--:rute (pesanti).
lado Viîa: d10.
:.nus ai tiri salvezza base: Un tiro salvezza buono e due scarsi.
r;ilirà di classe: Scegliere sei abilità come abilità di classe,_ - :-:rigianato.

:unti abilirà: 2 + modificatore di lnr (o il quadruplo al t.

Coopetenza nelle armi e nelle armature: Tutte le armi
,.---:iici e da guerra; armature leggere e medie; scudi (ma non
!::do totte]_

TaBELLA 2-7:  CoM BATTENTE
Bonus di Tiro Tiro
attacco salv. salv,

Livello base buono scarso Speciale
l ' +l +2 +0 Tàlento bonus
2" +2 +j +0 Talento bonus
3 ' + 3 + 3 + l _
4" +4 +4 +ì Talento bonus
5 ' + 5  + 4  + l  _
6" +61+1 +5 +2 Talento bonus
7" +71+2 +5 +2
8" +8/+3 +6 +2 Talento bonus
9 '  +91+4 +6 +3

10" +10/+5 +7 +3 Talento bonus
I l '  +111+61+t  + j  +3
l?: +121+71+2 +8 +4 talento bonus
13' +131+81+3 +8 +4
]1" +141+91+4 +9 +4 Tajento bonus']5" 

+15/+10/+5 +9 +5
]9: +161+111+61+1 +tO +5 Talento bonus
17" +171+121+71+2 +lO +5
l8' +181+131+81+3 +| +6 Talento bonus']9' 

+191+141+91+4 +| +6
20" +2Ol+151+IOl+5 +12 +6 Talento bonus

Talenti bonus: ll combattente riceve un talento bonùs al 1.
livello, un alro al z.livello e un altro ogni liv.lli di .lass" farisuccessivo (4', 6" e così via).

ESPERTO
l'esperto può essere un tuttofare o maestro di una limitata area
di competenza. A seconda della sua selezione di abilirà e talenti,
porrebbe concentrarsi sugli affad diplohatici, la furtività, ii
combarimento, la soprawivenza nelle terre selvagge, il furto, o
quaÌsiasi altro tipo di attivirà cruciaie.

. 
A prima occhiata, l,esperro sembra simile al ladro; coldivide

ì :  capac i t a  d i  com,ba r î i j nen to  d iqu " l l a . l , r s " " .  un rmp i .  g r rnm.
o r  aD l t l l i  e  t a  l endenTa  a  po  a re  a rm i  . eF rp l i c i  e  a rmaru re  l eg .
gere. A differenza del ladro, I'esperto non ha speclali privilegi íi
classe, ma definisce invece la sua specializr"iiorr" .àr, l, ,.'"ltu
dei suoi talenri

DadoVita: de.
Bonus ai tir:i salvezza base: Due tiri sa lvezza buoni e uno scarso.
Abilità di classe: Scegliere dodici abilirà come abilirà di clas_

se, più Artigianaro e professione.

TaBELra 2-8: EspERTo
Bonus
di attacco

Livello base
l "  +0
2 '  +1
3" +2
4' +3
5"  +3
6' +4
7" +5
8' +6/+l
9" +61+1

10' +7l+2
l l '  +81+3
12" +91+4
l3 '  +91+4
14" +10/+5
l5' +111+61+'l
l6' +121+7 l+2
17" +121+71+2
18"  +13 l+81+3
l9' +141+91+4
20' +15/+Ì0/+5

Tiro Tiro
salv. salv.

ouono scarso Speciale
+2 +0 Talento bonus
+3 +0 Talento bonus
+t  + l  -
++  + t  ta len to  bonus
+4 +1 ,
+5 +2
+5 +2
+6 +2 Talento bonus
+6 +3
+7 +3

+J
+8 +4 Talento bonus
+8 +4
+9 +4
+9 +5

+10 +5 Talento bonus
+]0  +5
+ l l  + 6
+11 +6
+12 +6 lalento bonus



TaBELLA 2-9:  lNcaNTAfoRE

Talento bonus

INCANTATORE
Che sia arcano o divino, l'incantatore dispone di un dispiega_
melto di effetti magici a sua disposizione. A seconda della sua
scelta di incantesimi, può essete unguatitore o un ammaliatore,
un nec(omante o un illusionista.

Lincanratore assomiglia molto allo stregone, sebbene dispon-
ga di meno incantesimi al giorno rispetro a quella classe. ln
cambio, ottiene un numero di talenri bonus che può utilizzare
per migliorare la sua attitudine alla magia, aumentare le proprie
probabilità di soprawivenza, potenziare le sue doti di combat,
tente o raggiungere qualsiasi altro obiettivo.

DadoVita: d4.
Bonus ai tiri salvezza base: Ul tiro salvezza buono e due

scarsi.
Abilità di classe: Scegliere quattro abilità come abilità di clas_

se, più Afiigianaro, Conoscenze (tutte) e professione.
Punti abilità: 2 + modificarore di lnt (o il quadruplo al t"

livello).
Competenzanelle armi e nelle armature: Un,arma semplice;

1]essuna almatura.
Talenti bonus: fesperto riceve un talento bonus al 1.livello,

un altro al5" Iivello e un ahro ogni cinque livelli di classe suc-
cessivi (10', 15'e così via).

Incantesimi: Un incantatote apptende e lancia incantesimi
come uno stregone. EgÌi può selezionare i suoi incantesimi
conosciuri dalla lisra degli incantesirni dei chiedci; dei druidi e
dei maghi/stregoni.

Un incantatore deve scegliere al t" livello se essere un itcan_
tatore arcano o divino. Questa scefta non ha alcun impatto sugli
incantesimi che può imparare, ma influenza quali pergamene
potrà usare e quale punteggio di caratterisdca governetà la súa
capacità di lanciare írìcantesimi. Uniùcantatore arcanopuò sele-
zionare lntelligenza o Cadsrna come punteggio di carattedstica
che determina fincantesimo di livello più alto che può appren-
dere o lanciare, e la Classe Difficoltà dei tiri salvezza dei suài in-
cantesimi. Un incantatore divino deve util izzarela Saggezza per

Incantesimi al giorno
1' 4' 5' 6"

Livello 0 I '
1 ' 4 2
2 " 5 2
3 " 5 3
4 ' 6 3
5 " 6 4
6 ' 1 4
7 ' 7 5
8 ' 8 5
9 ' 8 5
l0 '  9  5' | '  

9  5
12" 9 5
1 3 ' 9 5
14" 9 5
1 5 " 9 5't6" 

9 5
1 7 " 9 5
r 8 "  9  5'19" 

9 5
2 0 ' 9 5

PERSONAGGI GENERICI
MULTICLASSE

Con sole tre classi tm cui scegliere (quattro se si considetano
incantatore arcano e incantatole divino come classi seoarate).
i l  mulr;cla.samento in quesLo:isrer,Ìa offre molLa rreno uar. ieLa
che nel sistemà standard. Di conseguenza il DM non dovrebbe
applicare una penalità ai PE per i personaggi multiclasse.

Se si vuole manrenere il sapore di'tlasse preferita,'del gioco
staldard, considerare qualsiasi razza la cui classe preferita è
barbaro, guerriero, monaco o paladino come se avesse il com-
battente come classe preferita. Una razza la cui classe preferita
è il bardo, ladro o ranger ha l'esperto corlre classe preferita. Una
razza la cui cla:se pre[erira è i l  chierico o i l  druido ha I incanra-
tore divino come classe preferita, mentr.e una razza la cui classe
preferita è il mago o lo stregone ha l,incantatore arcano come
classe preferita.

Livello

2'
3 '

5"
6 '
7 '
8"
9"

l 0 '
"

12'

14"
1 5 "
1 6 "
17'

1 9 "
20'

+ l
+l

+3
+3

+4
+5

+61+1
+61+1
+7 l+2
+71+2
+81+3
+81+3
+91+4
+91+4
+10/+5

Tiro salv.
scarso

+0
+0
+l
+ l
+ l
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4

Bonus di Tiro salv.
attacco base buoho
+0 +2

Speciale
Talento bonus

Talento bonus

Talento bonus

Talento bonus

2

4 2

6 5 4 2
o o ) J

6 6 5 4 2
o o o ) 3 -
6 6 6 5 4 2
6 6 6 5 5 3
6 6 6 6 5 4 2 -
6 6 6 6 6 5 3
6 6 6 6 6 5 4 2
6 6 6 6 6 6 5 3
6 6 6 6 6 6 6 5

0  t '
4 2
5 3
5 4
6 5
6 5

6 6
6 6
6 6
6 6
6 6
6 6
6 6
6 6
6 5
6 6

6 6

6 6

I
2

3 2 r
4 3 2 -
4 3 2 1
4 4 3 2
4 4 3 2 1
4 4 3 3 2
4 4 3 3 2 1
4 4 3 3 3 2
4 4 3 3 3 3

9'

+2 +4
+2 +4

+3

+5
+5
+5
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9
+ ] 0
+10
+ l l
+ l l
+12

+6
+6
+6

Puntiabilità:6 + modificatore di ht (o il quadmplo al f livello). deter.minare l'incantesimo dipiùalto livello che può apptendere
competenza Ììelle alni e nelle armatuter Tutte le armi sem- o lanciare, e la CD dei tiri salvezza dei suoi incan..rr-,..

plici, un'arma da guerra;armature leggere. Multiclassamenro: Uù pe$onaggio può multiclassare tra
Talenti bonus: fesperto riceve un talento bonus al 1' livello, incantatore arcano e incantatore divi;o. 

_

un altro al z'livello, un altro al4'livello, e un altro ogni ouattro
l ivel l i  di  classe successivi (8' ,  12' e così via ).  TAB E LLA 2-l  o: lNcaNTEs I M I co N osc ruT| DALftN caNraloRE

Incantesimi conosciuti _
2' 3" 4' 5' 6' 7" 8" 9'

I
2
2 1
3 2
3 2
4 3
4 3
5 4
5 4
5 4
5 4
5 4
5 4

5 4
5 4
5 4



. '  I  
' \ .

ìi
?t

renziarsi dagli alrri individui che ne condividono razza e/o
cl". .e. c a l lo ste.so rempo da rgl i  l  na preci.a col locazione nel
rondo  d ig i oco .

Questo capitoloincluderegolevariantichepossono essere .'
agg iun re  a l  \ i s rema  d r  ab i l l à  e  ra l en r . r  de l l e i os r re  pa r r i r e .
Alcune, come la variante.àelle prove complesse di abilità,
h rnno  un  r rnpa i ro  re l a r j vamer r re  mrno re  su l l o  svo lp imen ro
de l  g i oco .  A  L r  r e .  come  i l  . i " t ema  a  l Le rna t i vo  de l l e  ab i l i r  à ,  pos_
sono modifi cate sostanzialmente alcuni elemenri iItrDor;nti
de ì  g i oco .  Come  pe r  qua l s i l s i  va r i ah re ,  cons ide ra r l e  a r ren ra_
mente prima di decidere diintrodurle nelgioco.A differcDza
delle razze e cla.si varianri  ,che dr sol iro ianro efferro solo
su coloro che decidono di interpretarle) questi cambiamenti------fn 

f l  uenz a no tul i  i  personaggj del la parr ira. pel quesLa ra_
g ione .  i l  DM dov rebbe  consu l ra r s i  con  ru t l i i suo j  g i ocaLo r ,
p r ima  d r  p rende re  una  dec i { i one  r i gua rd " r re  I u ,o  a i  que . r "
vaaianl j .  Acceraarsi che Lutr i  sialo disposl i  a pro!are quesre
nuove tegole prima di apportare un cambiamento raàicale
al funziona'mento del gioco. Farlo, non solo farà sentire i
giocatori più coinvglti nella campagna, ma servirà anche a
evitare malcontelti.

SiSTEMI

opo aver scelto la razza.e la classe del perso_
naggio, I'operazione successiva è quella di
aggiungere i detagli che lo rendono dawero
uhico. le abilità, i talenti, I'allineamento del
personaggio e altri fattori lo aiutano a diffe-

. '. ìdi D&D su cui trascorrere Àran quanrità di tempo se si
vogliono cteare PG, PNG o mosrri  dettagl iat i  da usare
nelle part i te. I  sisterni di abi l i tà varianri  discussi qui
el iminano parte del la complessità del sistema di abi l i tà
standard, ma al costo di minori opportÙnità d!perso
natlzzlzlone.

/ ' -  l r  ^  ^ l
\ l  F./l Ul Jvl / i )) i tvl l,
SCELTT LIMITAI I

Questo sistema vlr ianre <jel le abi l i ra permetre un rrr i
nimo di personalizzazione durante la fase di cteazione

. e progressione del personaggio. perrnefte di effeftuare
maggiorr scelre a priori .  e le l imira rel procedere. In
generale, questo sistema funziona pet quei giocatoti
e DM che vogliono sfruttare la versatilirà del sistema
di abilùà ma non vogliono pteoccupa$i di contate
ogni singolo punro abilità e modificar.e le abilità ad

_ogni livello. i particolarrnente utile per quei DM
cne creano fNG cla 7_ero

Xssenziahnente, qriesto sistema tratta ogni abilità
come se fosse un'abilità conosciura o un'abilità sco-
noscruta. 5i corrsidera che ogni personrggio abbia
i l  mass imo  de i  g rad j  d i  ab ; l i r a  pe r  r l . uo  j i ve l l o  i n
ogni abilità conosciuta, e nessun gr.ado nelle abilità
a  l u i  scono rc iu re ,

-Apprerrdere le abi lìtà
Ogni peîsonaggio inizía il gioco colloscendo un numero di
abilità pari al nurnero di punri abilirà che il suo personaggio
otterrebbe a ogni nuovo livello di classe. eu"ndo si .r.eà ur.,
personaggio, scegliere un nurnero di abilirà conosciute ba!an-
dosi sul primo livello di classe (vedi Tabella 3-1: ,Abilità
per classe"). I personaggi umani aggiungono,uno al f .S
nuhero di abilirà conosciute.Esso è in realrà una parte dettagiiata del sistJm" dì eioco



TaBELLA 3- l :  ABtLtTÀ pER clAssE
Classe Numero di abilità conosciuteì
Barbaro 4 + modìf icatore dì \nt
Bardo 6 + modif icalore di lnt
Chierico 2 + modif icatore di lnt
Dru ido

sarà sempre il livello del personaggio +3, e per le abilità di classe
incrcciata la metà di questo totaLe (arrotondara per difetto).

Ad esempio, per usare la capacità bardica canto di libertà,
Gimble deve essere almeno di 1r" livello e possedere 15 gradi in
un'abilirà di lntmÍenere. Daro che Intrattenere è un'abiÌità di
classe deibardi, e Gimble hascelto Intrattenere (strumettia cor-
da) come una delle sue abilità, viene considerato cohe se avesse
il massimo possibile numero di gradi in Intrartenere. Qùindi, al
12'livello, egli è coùsidetaro avere 15 gradi in lntrattenete (sttu-
henti a corda). Allo stesso tempo, egli è considerato avere solo Z
gradi in Ialsificare (un'abilirà di classe incrociara).

Personaggi  mul t ic lasse
ll multiclassamento con questo sistema variante è leggermente
più complesso delle regole normali e non permette di ottenere
gli stessi dsultati di un personaggio classe singola.

Perprima cosa, comparare I'attuale lista del1e abilità conosciu-
te dalpersonaggio alla lista delle abilità di classe della sua nuova
classe. Se una delle luove abilirà di classe è attualmente cono-
sciúta come abilirà di classe inctociata, la si può scegliere e farla
diventare un'abilità di classe. Questo cambiamenro incremenra
immediatamente il modificatote relativo all'abilità selezionata
(vedi "Modificatori di abilirà", sopra). Ogni volta che il perso,
naggio ottiene un livello in questa nuova classe, può scegliere
un'altra abilità analoga, se applicabile, e cambiarla da abilità di
classe incrociata ad abilirà di classe.

Seconda cosa, comparare il numelc delle alilità conosciute dalla
nuova classe al1'livello al numero di abilità conosciute al 1" livello
dalla classe che già si possiede. Se si ha già più di una classe, com-
pararla alla classe che conferirebbe il numero maggiore di abilirà,
anche se non è statalaprima classe del personaggio. Ad esempio, se
si interpreta un ladro di 2" livello/guerriero di 5'livello e si assume
un livello da barbaro, utilizzare il nurnero di abilirà da ladro (8),
anche se si possiedono piir livelli da guerrieroche da ladro.

Se la nuova classe conferisce un numerc pari o inferiore di abilirà,
si può scegliere un'abilità dalla Lista deLla nuova classe da aggiungete
alle abilità colosciute come abilità di classe. la nuova abilità viene
ottenuta immediatamente al massimo gtado possibile.

Se Ia nuova classe conferisce fino a rur massimo di quattro abilità
in piii della precedente miglior classe del personaggio, si possoio
scegliere due abilità dalla nuova lista di classe da aggiunger.e alle ab!
lità conosciute come abilirà di classe. Le due ncove abiLità vengono
otenute immediatamente aI massimo grado possibile.

Se la nuova classe conferisce cinque o piii abilita piri detla
ptecedente miglior classe del personaggio, si possono scegliere
tre abilità dalla nuova lista di classe da aggiungere alle abilità
conosciute come abilità di classe. Le tre nuove abilità vengono
ottenute immediatamente al massimo grado possibile.

Svolgere questa operazione ognivolta che il personaggio ortie,
ne il 1" livello in unabilità di classe.

Questo sistema riflette l'idea che multiclassando, il petso-
naggio apprende maggiori capacirà e, in particolare, abilità. la
maggiol parte dei personaggi finisce con l'avere un numero di
abilità e gradi superíore se si multiclassano utilizzando questo
sisrema varianre, ma hanno una minote sceka di abilità.

Applendere ruove ab;l i tà
Se iÌ personaggio norì è intetessato a diventare multiclasse ma
vuole comunque apprendere nuove abilirà, ci sono due opzioni.

Se si irÌcremenra il modificatore di Intelligenza, si possono
apprendere ulteriod abilità. Effettuare questa scelta di abilirà
usando la lisra di abilità di classe di qualsiasi classe possednta. Si
può scegliere un'abilità di classe o un'abilità di classe incrociata.

ln alternativa, il DM può insetire il talento Conoscenza di
Abilità, che increhenra il numelo di abilità conosciute (vedi
riquadro a nella pagina a fianco).

4 + modrficatore di Int
Cuerriero 2 + modif icatore di lnt

8 + modif icatore di lnt
2 + modif icatore di lnt

Ladro
lVIago
Monaco 4 + modif icatore di lnt
Paladino 2 + modif icatore di Inj
Ranger 6 + modif icatore di Inl
Stregone 2 - .nodif icatore di l1r
I  M in imo  d i  un ' ab i l i t à  conosc iu ta ,  qua le  che  s i a  l a  pena l i t à
d i  I n te l l i genza .

Per le classi e i tipi di înostri non indicati nell'elenco, assegnare
un numero di abilirà conosciute pari al numero di punti abilità
ottenuti a ogni nuovo livello o Dado Vita, più il modificatore di
Intelligenza del personaggio o del mostro.

Annotare qualora ogniabilità sia uD'abilirà di classe o urfabilità di
classe incrociata per il personaggio, in base alla sua classe iniziale.

Ad esempio, Gimble 1o gnomo bardo ha un'lntelligenza di
tz (ì:onus di +t), e quindi a1 1" Iivello porrebbe conoscere sette
abilità. Xgli sceglie le seguenri setre abilirà (e indica Ialsificare
come abilità di classe incrociata):

Iltrattenere (strumenti a cotda)
Sapienza Magica
Utilizzare Oggerti Magici
Raccogliere Informazioni
Ascoltate
lJecl l i r te 5cntrure

ralsrncare (cu

Modii ' icatori  di abi l i teì
Per ogni abilità conosciuta, il modificatore è calcolato come se il
percoùaggio avesse ilmassimo numerc di gradipermessiin quel
l'abilità. ?er un'abilirà di classe, il modificarore dell'abilità è pari
al livello delpersonaggio +3; per un'abilità di classe incrociata, í1
modificatore è la metà di quella cifra, arrotondata per difetto.

Come nel caso di una normale prova di abilità, sisomma qual-
siasi altro modificatore applicabile (bonus razziali, modifrcatori
di caratteristica, bonus di siiergia e così via).

Ad esempio, al S" livello, Gimble ha Carisma 16 e un liuro
perfetto. Quando effettua una prova di lntrattenere (strumenri
a corda), usa la seguente formula:

1d20 + 8 (abilità di classe) + 3 (modificatore di Car)
+1 (liuto perfetto)

Quando effettua una prova di Falsifrcare, la formula cambia per
rillettere che Falsificare è un'abilità di classe ihcrociata:
1d20 + 4 (abilità di classe incrociata) + 1 (modifrcatore di Int)

Le abilità che non hanno gradi, come Parlare Linguaggi, funzio-
nano in maniera diversa. Unpersonaggio che sceglie Parlate Lin-
guaggi come abilità conosciuta apprende quattio nuovi linguag,
gi al1'livello e un nuovo linguaggio a ognilivello successivo (se
Parlare Linguaggi è un'abilità di classe) o due nuovi linguaggi al
1'livello e un nuovo linguaggio a ogni livello dispari successivo
(se Parlare linguaggi è un'abilirà di classe incrociata).

Prerequìs i r i  e  qradi  min i r r . r i  d i  abì l i tà
Se è necessario determinare quanti gradi ul personaggio pos-
sieda in un'abilirà (ai fini di determinare i prerequisiti per una
classe diprestigio o talento, o per qualsiasi altra ragione), si assu,
ma che il personaggio possieda il massimo tumero di gradi che
possa avere in quaLsiasi abilità conosciuta. Per le abilità di classe,



ABILITA BASATE SUL LIVELLO
Questa vadante ancora più semplice assume che le abilità nelle
parrlte slano ancotameno importanti e che nonsi abbia voglia di
pteoccuparsi di tenere traccia o mettersi alla ricerca dei grldi di
abilità nel corso di una sessione di gioco movlheùtala.

: f fet luare prove di abiUtà
In.qùesto sistefna, i personaggi di solito non otfengono gradi di
abilità né rengono lraccia dei punti abilirà. Ogni p"rsJnaggio
possiede una lista di abilità conosciute che i.r.l rd" t.rtt" l"-r".,"
abilità di classe (da turte le classi).

Quando unpersonaggio effettua una prova di abilità con que
ste vatiante al sistema di abilità, usare queste folmule:

Abilità di classe: 1d20 + livello del personaggio +modificabri
Abilità di classe incrociata: 1d2o + hodificarod

QlrelÌo che si ottiele iu vemarilità lo si perde in capacità. I per_
ionaggi con un gran numero di abilità di cl"sse rorro 

"str" 
a

:nente versatili, ma anche il risultato medio delle loro prove di
- b .  r r a  e ' n feno re  r r . pe r ro  r  que l l o  d i  un  pe rso ragg io  che  us r  i l
.  . r en -a  d i . b i l i r l  ( r anda rd .  pe r  l e  r b , l i t à  a l  d i  f uo r i  de l  l l  l o ro  a re lji competenza (le abilità di classe incrociata), non dispongono
:lrro che delle proprie caratter.istiche e magari qualcÀe bànus
:nagico o di altro tipo.

Con questo sistema, tufti ibarbari sono bravi ad arrampicatsi,
.::1rare, ascoltare, cavalcare e cosìvia, ma non h"nno prrtiiamer,
:: nessuna capacità nel raggirare, nascondersi, cercare, intratte,
::ere o aÌrre abilità di classe incrociata. I monaci divengono acro,- :ri.ecceziolali (dotati nell,equilibrio, nell,arrampica"rsi, saltare
: ::elle actobazie) ma con nessuna competenza al di fuori delÌe
::iche doti del monaco (come carnuffaisi o la sopravvivelza).

:Jn personaggio che desideri specializzarsi o ampliare la su"
-:ìoscenza di abilità può comunque selezionare tàlenti come
..:i1irà Focalizzata, Allerta e simili, che le abilirà influenzare da
i:sri talenti siano abilirà di classe o abilità di classe inctociara.

-,.esto è il,modo migliore di agire per un guerriero che voglia
::gliorare la ptopria consapevolezza, un mago che voglia diven_
:r: più intihorente e cosi via.

,e abilità che non hanno gradi, come parlare linguaggi, fun_
: :::ano diversamenre. Un personaggio che abbia iarl;e lin_

- -e ,  co r "e  ab i l r La  d r  cb . se  app re r rde  oua r l r o  nuov i  l i nguagg r
, \ e t l o  e  uF  r ruovo  l i ngu rgg io  ad  ogn i  I r , , e l l o .ucce : s i vo .  I

:.:'rnaggi senza parlare linguaggi come abilità di classe non
' :-.no apprendere nuovi lilUuaggi senza selezionare il talento

::--.scenza diAbilirà e indicare parlare linguaggi come abilità
:  : : ! S e .

. -  eggi  mul i ic lasse
::-. che in on gioco cire utilizza questo sistema le abilità non
:.-- inoLro importanti_(almeno questa è l,intenzione), quando- r.rsonaggio multiclassa, unire le liste di abilira. Conside_

. : :.rrte le abilità presenti su entrahbe le liste come abilità di

Apprendere nuove abìlità
Comeperlavarianredeigradimassimidescri t tainprecedenza, i l
r a l e r rLoCono .cenz r  d iAb r l i r a  r r ed i  r r quad ro  i , ,  q r " . , ,  p .g i n r ,  puo
esse re  se tez to raLo  pe r  aumenra re  i i  r r umero  d i  ab i l i r  à  co r rosc ru re
da un personaggio.ln questo caso, il talenro p".-"tr" rolo diJ".i_
gnare un'abilità di classe incrociata come abilità di classe (dato che
il personaggio già conosce rute le sue abilirà di classe).

meno. Se un pe$onaggio vuole saltare dall,aÌrra parte di un ba_
ratro o ricordare una specifrca informazione, il suo successo sarà
ihmediatahente palese dopo una singola prova di abilità.

Per le azioni complicate e che richiedono tempo (come disat_
tivare una úappola molto complessa o ricercare un,informazione
poco nota), o nei momenti in cui il DM vuolefarsalire la rensio_
ne, la variante delle prove complesse di abilità qui descritta può
entrare in gioco.Ia complessità della pr.ova è riflessa dalla CD
della prova richiesta, il numero di tiri riusciri necessati pet com_
pletare l'azione, e il massimo numero di tiri falliti che possono
verificar.si prima che iltentativo fallisca. Nella maggior iarte dei
casi, uno o due tiri falliti non indicano ch" lu p.ouo .orrrpl".."
di abilirà è fallira, ll]a se si verificano tre riri failiti prima che il
personaggio effefiui il numero di tiri riusciti richiesti, la prova
fallisce. Sebbene tre fallimenti sia una base comrrrre, i Dfrono
incoraggiati a carnbiare questa cifra se la situazione lo richiede.

Il DM,può anche applicare una penalità ai tiri futuri delle pro
ve complesse se il petsonaggio otiene uno o più fallimenti. Ad
esehpio, un intricato negoziato comherciale che richiede una
pro-va,comple.sr di Diplomazia porlebbe imporre rrna penrl ira
o | 

,2 
arle prove del pel sonaggio pet.ogh i  provr fa I l i ra .ome parte

de l l a  p fova  comp les \ r  l a  r app resen t . r e  i l vo lge r . i  de l l a  con r ra t
tazione a suo sfavore).

,  
Ogn i  î i l o  d ,  d ;do  è  una  \ i t ì go l x  po r / i one  d i  l n r  p ro !a  com_

p le \ sa  d i  ab i l i r a .  e  ogn i  r i r o  d ;  dado  ne l  t enLJ l i \ o  r app resen t . ì
1 rould di.:îlzi (potrebbe rappresentare ulteriore'àmpo, a
seconda dell'abilità o dell,azione in quesnoneT.

Come le prove di abilità, anche le prove di caratteristica pos_
sono essele complesse,

le prove complesse di abilità è raro che vengano utilizzate i1Ì
situazioni che richiedono prove com j:apposte.

TaBEtLA  3 -2 :  EsEMpto  D t  pRovE  coMp lEssE  D t  aB tL t rÀ
Sr.rccessi
richiesri Complessirà Esempio(Abilità)
2 o 3 Lieve Addestrare un cava|o

Con  h ,  magg io r  pa l re  de l l e  p rove  d r  ab r l , r à .  , , "  . i , l g . l o  , i . o  d i
oaoo  oe te tm tn l  immed ia la rnenLe  se  i l  oe rsonagg io  I i e r ce  o

d a 4 a 6  O r d i n a r i a
da corsa (Addestrare Animali)
Costruire una balestra
(Artrg.aîaro JfaDbncare a rm.])

da7  a9  BL rona  Supe ìa re  L rna  r rappo ta  d iabo i : ca
(Drsatt ivare Congegni)

l 0  o  p i i r  Fccez iona le  Scass ina .e  una  sena tu ra
eccezionaJe (Scassinare Serrature)

\ i  OSCENZA DI  ABILITA [GENERALEI
:  i  - !orrggio ohiere accesso a nuove conoscen-ze e capaciLà.
3enefcio: Scegliere due abi l i tà da una del le attual i  ì Ìste di

:  _ !  d .  c l asse  de l  pe rsonagg io .  l l  pe rsonagg io  conosce  ques le
:  . =  come  ab t l  t à  d i  c l asse .
Soeciale, lnvece di scegl iere due abi l i tà di classe, si  può sce_

_  i  :  - i a  ab i l i t à  d i  c l asse  i r c roc ia ta  { che  t a  s . conosca  o  no )  e
: :  :  de r l a ,  t r ahando la  d  o ,o  n  po i  come  un  ab i l t à  d r  c l asse

-

RITENTARE
le prove complesse di abilità di solito possono essere ritenrate.
Come le normali prove di abilità, aÌcune pro\e complesse di abilirà
colnportano conseguenze, e queste conseguenze devono essere
prese in considerazione. (Ad esempio, una trappola che richiedeuna
prova complessa di Disatlivarc Congegni pet essere disarmata viene
attivata se il tenrativo fallisce, proprio come una nor.male rappola(onoposla r.ul la rofmale pror a di Di:art,vjreCongegni..

Alcune abilità sono virtualmenre inutiÌi pe, ui, parti.olrr"
r . / i one  L rna  vo l ra  che  i j  t en ta r i vo  d i  e f f e rLua re  q r re l l az i one  e



fallito, e ciò comprende sia le prove complesse di abilirà che le
provenotmaii di abilità. La sezione "Uso complesso delle abilità,',
di seguito, descrive quali abilità possano essere utilizzate nelle
prove complesse di abilità e quali permettano di ritentare dopo
un tentativo fallito.

iNTERROMPERE UNA PROVA
COMPLESSA DI ABILITA

la maggiorparte delle prove complesse di abilità possono essere
interrotte senza produrre effetti avversi sul risultato finale della
prova. ll DM può però decidere cire inrerrompere una specifica
prova influenzi iIdsultato. Adiscrezione del DM, un'interruzio-
ne può essere considerata un liro fallito nella progressione della
prova oppure che la prova complessa fallisce.

IUTARE UN ALTRO
Con le prove complesse di abilità si può usare come di norma
I'azione di aiutare un altro.I personaggi che sostengono ilperso,
naggio che effettua ilrentarivo devono effettuare la loro prova di
aiurare ul] altro ogni volta che il persouaggio effettua un nuovo
tiro di dado che faccia parte della prova di abilità complessa.

PRENDERE IO E PRENDERE 20
Durante una prova complessa di abilità si può ptendere 10 su1
tiro di dado in qualsiasi siruazione in cui si possa prendete 10
durante una notmale prova di abilità.

Quando si effettra una prova complessa di abilità non si può
prendere 20. Prendere 20 rapptesenta effetmate Ia stessa ptova
di abilità finché questa non tiesce, ma ogni prova duscita in
una prova di abilità complessa rappreserìta solo una porzione
del successo che bisogna raggiungere per completare la prova
di abilità.

USO COMPLESSO DELLE ABILITA
La sezione seguente fornisce indicazioii generali per l'utilizzo
delle prove complesse di abilità nelle partite di D&D.

Acrobazia
lltipico uso dell'abilità Acrobazia non si presta a prove complesse
diabilità. Unpersonaggio che svolgeunalunga serie di acrobazie
potrebbe dover effettuare una prova complessa di Acrobazia per
completare 1o spettacolo.la frequenza delle prove dipende dalla
cotrplessità della sede.

Addes t ra re  An ima l i
Le prove cornplesse di abilità funzionano bene con i tempi di
addestramento estesi che alcuni usi dell'abilità Addestrare Ani,
mali lichiedoùo. Quando rin animale viene addestrato per un
compito generico come cavalcare in combattimento o cacciare,
secondo le regole normali è sufficiente una settimana di lavoro e
una prova semplice di Addestrare Animali. Con lavariante de1la
prova complessa di abilità, questo uso dell'abilità coinvolge sem
pre ula prova complessa, con oghi tiro di dado a rappresentare
urra settimana di addestramento. Otrenere rre risíltari falliti du-
rante la prova complessa significa che fintero tentativo è falliro
e l'addestramento deve cominciare da capo.

Compito generico Tempo CD Successi
Cacciare 6 sett imane 20 6
Cavalcare 3 sett imane l5 3
Cavalcare 6 sett imane 20 6

in combatt imento
Combattere
lntrattenere
Lavori pesanti
Proteggere

Art igìanato
luso normale dell'abilirà Afiigianato assomiglia per molti sensi
a una prova complessa di abilità, sebbene penalizzi il personag-
gio per ogni fallimento (piuttosto che dopo tre fallimenti).

Si può sostituire la prova normale diArtigianaro con una pro-
va complessa di Artigianato. ln questo caso, ona singola prova
fa  l l r r  a  r on  rov ina  un  t e r zo  de l l e  mare r i e  p r ime :  I  n \  e (  e .  r  i r r r e  I  t e
fallimenti prima di aver raggiunto ilmmero di successi tichiesti
rovina unterzo delle materie ptime, dchiedendo alpersonaggio
diripaitire dall'inizio. OgDi prova rappresenta un singolo giorno
(se il valore dell'oggetto ùon supen 1 mo) o un'inrera settihana
(se il valore dell'oggetto è superiore a 1 mo) di lavoro.

CD Artigianato
9  o  meno
10 ,14
r  5-19
20-24
25 o pi i l

Successi richiesti
I
2
5
7
l 0

3 settimane 20
4 settimane 15
2 se t l imane l5
4 settìmane 20

3
4
2
4

Artìsta della Fuga
Sebbene il tipico uso di Artista della Fuga non si ptesri a prcve
complesse di abilità, alcune specifiche situazioni ambientali pos-
sono richiedere una prova complessa diArtista della Fuga.la più
ovvia dr qrresre. e cerramenre la piu comune. è un pr.saggio srrer
to, largo a sufficienza da permettete a1 petsonaggio di srrisciarci
dentro. ln questo caso, ogni piova riuscita effettuata in una ptova
complessa di abilità rappresenta l'attraversamento di una poúione
delpassaggio, e una prova complessa fallita indica che ilpersonag,
gio è rimastobloccato da qualcheparte nel passaggio.

Ascoltare
DaI momento cÀe una prova di Ascokare rappresenta un tentarivo di
udire qualcosa, I'utilizzo di questa abilità non si presra a prove com
plesse di abilirà. le siruazioni che richiedono prove multiple di Ascol-
tare soflo sempre prove sernplici ripetute, non prove complesse.

Camuffare
Sebbene il tipico uso di Camuffare non permetta di ritentare o
sipresti a prove complesse di abilirà, il DM può richiedere che il
personaggio camuffato efferui una prova complessa di CamuÉ
fare nelle stesse complicate situazioni sociali che richiedono una
prova complessa di Diplomazia, lnrihidire o Raggitare.

Cavalcare
ll dpico uso dellabilità Cavalcare non si presta a prove complesse di
abilità. Un personaggio che svolge una hinga dimostrazione di caval
catura difFcile o a ostacoli, o cornpete in una corsa, potrebbe dovet
effetnrare una prova complessa di Cavalcare per. completare lintero
spettacolo o finire Ia corsa; un tiro pet rcund è di solito appropriato.

Cercare
A discrezione del DM, cefii oggerti ben ùascosri potrebbeto ri
chiedere una prova complessa di Cercare per essere dnvenuti. Di
solito questa attività rappresenta numetose singole prove di Cerca-
re effettuate in sequenza e di solito viene meglio gestita trattando
ogni tentativo separato come una singola prova di Cercare.

Concentrazione
Gli usi tipici dell'abilirà Cohcentrazione non richiedono rÌlai
una prova di abilità complessa, rna alcune speciali circostanze,
determinate dal DM, lo possono.

Ad esempio, I'ingresso al laboratorio di un ammaliatore po
trebbe es sere potenziato magicamente da barriere mentali all'in-
gresso che dchiedono una prova complessa di Concentrazione

Per essere supelale.



Conoscenze
La ricerca di conoscenze rare o dimenticate è un uso eccellente
della variante prova complessa di abilità.

Per effettuare una prova complessa di Conoscenze, un pe$o
naggio deve avere accesso a una biblioreca che il DM ritenga suf
ficiente perl'azione.II DM è anche libero di determinare che una
sede di tiri riusciti inuna prova complessa di Conoscenze esauri-
sca una particolare biblioteca o le infor.mazioni tinvenute su di un
!omo, e conducano ilpersonaggio a un'altra opera obiblioreca.In
questo modo, una prova complessa di Conoscenze può trasformar-
si in un'awentura mefire il pe$onaggio si impegna nella ricerca
d  vo lum i  ra r r  o  pe rdu t i  con fenen l r  i n [o rmaz ion i .

,  ecifrare Scrìt ture
Libri complicati, saggi complessio documentiin codice possono
richiedete una prova complessa di Decifrare Scritture. Quando
un personaggio tenta di decifrare un documento esttemamente
lungo, il DM può richiedere una prova complessa di abilirà piut-
rosto che una prova semplice per ciascuna pagina. la CD della
:rova complessa segue le stesse indicazioni della normale prova
ji Decifrare Scrifture (CD zo per messaggi semplici, CD z5 per
:esti standard e CD 30 o superiore pet testi intricati, esotici o
:loho antichi). Riuscire nella prova complessa richiede che il
:ersonaggio ottenga una ptova riuscita ogni 10 pagine del ma-
::cscritto prima di fallire la prova tre volte.

:  o  r naz ia
ì:bbene il tipico uso di Diplomazia non permetta di ritentare
: ji presti a prove complesse di abilità, un DM può decidere di
:rrulare una sessione diplomatica insolitamente lunga o l'inte-
::.:one con un gran numero di piccoli gruppi pet un periodo
-.::so di tempo con una prova complessa di Diplomazia.

\,i esempio, un petsonaggio vuole convincere un grrrppo grande
. ::r_iso di mercanti a intenompete il viaggio attrave$o unarea
::: ;olosa per un breve ahînofiare di tempo così che lui e i suoi
:::rìragni possano awentumrsi nell'area e affiontare i mostri che
: .-_:ranosenza esporedegliinnocentialpericolo. lnvece ditirare
'::::r o piir prove di Diplomazia e interpretare la reazione di ogni

-.,:::nte del gruppo, il DM usa una prova complessa di abilità con
: ,ì !' 'a rappiesentaie la grande difficoltà a mettere d'accordo tutti
:  l : , . i  me rcan r i \ . he  nc  l r  i ede  d i  o r rene re  c r rque  succes . i  p r ima
: :=nere tre fallimenti.11DM potrebbe anche determinate che in
..:r caso, dato che Lopinione corra il rischio di dvolgersi conrro

: .:. onaggio molto in fretta, ogni prova fallita applica una penaLità
, ::-3iiva di -2 agli ulteriori tid della pr.ova complessa.

. .  e re  Congegn i
':.:-:mente qualsiasi trappola può essere costruita in modo da
: _.-:jere una prova cornplessa di Disattivare Congegni aflziché
: ::..r'a semplice. Se la trappola richiede un gran numero di suc-

cessi (sei o più) o se il tentativo viene intertotto da meno di trc suc,
cessi,modificare ilGrado di Sfida dellatrappola innalzandolo di 1
o 2 a riflettete Ia maggiore difficoltà nel disarmare la trappola.

Una trappola che richiede una prova complessa di abilità
potrebbe avere un costo haggiore e un Grado di Sfida di una
trappola dello stesso tipo che richiede solo una prova sehplice;
vedi tabella seguente. Pagina 75 della c tda del Duxcrox Mesrrn
presenta irìformazioni sui cosri deivari tipi di trappola.

Peculiarità Modificatore di costo Modificatore GS
3 o pi i .r  successi +250 mo - (f ino a 6) o

per successo addiziorale +ì (7 o più)
+0 mo

+500 mo
+1.500 mo

+l
+ l

EguiÌibrìo
Dalmomento che la prova diXquilibrio tlatta il movimento su di
una breve distanza,l'uso dí questa abilità nonsi presra a unaprcva
cohplessa.le situazioni che richiedono prove muldple dilquili-
brio sono sempre prove semplici ripetute, non pr.ove complesse.

Falsif icare
Come per Camuffare, è raro che questa abilirà si presti a prove
complesse, ma in situazioni insolite in cui un documento fal-
sificato deve passare per le mani di nurnerosi individui, il DM
potrebbe sostituire una prova semplice di lalsificare con una
prova complessa-

Guar i re
Sebbene il tipico uso di Guarire noù si presri a prcve complesse
di abilità, i DM sono liberi di richiedere prove complesse pel
trattare ceppi particolarmente virulenti di malattie o misture
pa  r t i co la rn ren re  e f f i cac i  d j  ce r t i  ve fen i .

In t imidì re
Sebbene il tipico uso di Iftimidire non permetta di ritentare o si
presti a prove complesse di abilità, un DM potrebbe scegliere di
simulare una serie insolitamenre complicata di inco ri sociali
conunaprova complessa di abilità nello stesso modo in cui Diplo-
mazia e Raggirare possono essete utilizzate in queste situazioni.

intrattenere
l l  t ipico uro del labi l i t i  Inrrarrerere non si presra a prove com-
plesse di abilità. A discrezione del DM, alcuni rad e porenti
strumenti magici potrebbero richiedere una prova complessa di
Intrattenere pdha di attivarsi.

Muoversi Silenziosamente
ll tipico uso di Muoversi Silenziosamente non si ptesla a prove
complesse diebilirà, mauna prova complessapuò essere utilizza-

3 fal imenti
2 fal l imenti
I  fal l imento

:  I  -  - tE  PROVE COMPLESSE?  basa te  su l l e  ab ì l i t à .  Ad  esemp io ,  una  p rova  comp lessa  d ì  Cono"
:: ' :  e complesse diabi l i tà permettono al Dl\,4 di creare tensione in scenze (architettura e ingegneria) efféttuata per irovare r punto
--:: . . j  cr i t iche, aggiu ngere sus pense al le azionidi round mult iplo debole di uno stretto ponte di pietra potrebbe permettere ai

i  =' : :  i l  com batt imento, rendere pi l .r  intr iga nt i  certe azion i  s pecif iche personaggi di lar crol lare i l  ponte pitr laci lmerte ed evitare un
i :  . .ntura e r isolvere più rapidamente certe att ivi tà cornplesse. gruppo di potert i  inseguitori .

: : '  :reaTe tensione con del le prove di abi l Ì tà compiesse, i l  Le prove complesse di abi l i tà possono anche rendere piùr
:-ò semplicemente sosti tuire una prova complessa di intr iganti  azioni specif iche al l 'avventura come disatt ivare una

I : :  :  una normale Prova di abi l i tà durante un'azione cri t ica. trappola part icolarmente cornplessa, valutare un'opera d'arte
: .  -aggtot parte di queste situazioni,  ut i l izzare una prova estremamente rara e così via.
:  -  :  :ssa diminuisce la probabil i tà che un t iro fal l i to provochi Le prove complesse di abi l i tà permettono ai giocatori  di r isolvere
. . : 'cagnia un sign i f icat ivo co ntrattem po. si tu azion i  com pl icate con meno t ir i  d i  dado. Ciò va le in part ico-

. :- lve comp esse di abi l i tà forniscono un modo pitr equi- lare per complesse situazioni social i  che r ichiedono pitr prove
:  ! : :  :  cTea re  s i t uaz ion i  che  i n f l uenzano  ì l  comba t t imen to  d i  D Íp lomaz ia ,  I n t im id i r eo  Ragg i ra re .
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ta per simulare periodi insolitamente lunghi passati a rnuove$i

silenziosarnente nello stesso modo in cui si può utilizzate una

prova complessa di Nascondersi.

Nascondersi
11 tipico uso di Nascondersi non si presta a prove complesse di

abilità. In certe situazioni insolite, un DM potrebbe utilizzare

una prova complessa di abilità per simulare la navigazione in un

ambiente intricato come un'area urbana senza essere notati (ciò

potrebbe voler dire mescolatsipiuttosto che rimanete fuorivista

in zone parricolarmente affol late' .  Ad esempio, se un personag

giovuole spostarsi da un luogo al1laltro alJlinterno di una gtande

città senza essere avvistato dai membri della guardia cittadina,

il DM potrebbe richiedere una prova cornplessa di abilità per

simulare il progresso del personaggio senza dover determinare

la posizione di ogni guardia o interpretare ogni incontto.

Il DM può decretare che una prova complessa di Nuotare permet-

te a un personaggio di nuotarc per un peiiodo di tempo più lungo

di 1 round. l'amrnontare di tempo che ogni prova complessa di

abilità perrnette di stare a galla, insiene al numero richiesto di

successi e la CD relativa viene fornito nella tabella seguente. (la

CD è leggermente più alta delle prove round per round a riflettere

iJ [arro che r I  personaggio <ta e[[ettuando meno prove).

Condizionidell 'acqua Successi TemPo
Acquaca lma 2  1orc
Acqua agitata 4 30 minuti
Acqua tempestosa 8 l0 minuti

Osservare
Dal momento che ula prova di Osservare rappresen-
ta un tentativo di notare qualcosa, lutilizzo

di questa abilità non si presta a prcve

complesse di abilità. le situazioni che

ricliedono prove multrple di osser-
vale soÌÌo sempre prove semplici
ripetute, non prove complesse.

Percepire Intenzioni
Sebbene il tipico uso di Perce-
pire Intenzioni non permetta

di ritentare o si prcsti a prove

complesse di abilirà, un DM
potrebbe scegliere di simu-
lare una serie insolitamente
complicata di i[contri sociali
in un ambiente ad alto livello
di intiigo con una prova com-
plessa di abilità come quelle

presentate nella descrizione di
Diplomazia e Raggiiare.

Professione
Dal momento che ogni prova

di Professione già rappresenta
una settimana di lavoro, l'uso
di questa abilità non sipresta a

una ptova complessa.

Raccoglìere lnformazionj
Di solito, labilità Raccogliere
Informazioni permette a un
pe$onaggio di ricevere unirn-
pressione generale delle maggiori

novità di una citrà o di trovare ladsposta a una specifica questione,

o inforrnazioni rigtardaùti una specifica diceria.Iinché ilperso-

naggio ha solo poche questioni o dicerie da seguite, è sufficiente

una prova .emplice di abi[ iLa. Nelle sjtuazioni in cui i  personaggi

harr'o mezza dozzina o più di indicazioni o questioni a cui trovale

risposta, il DM potrebbe richiedere I'uso di una prova complessa di

abilità per risolvere i tentativi di raccolta di informazioni. ln que-

sto caso, il numero di successi richiesti è pari al numero diindica-

zioni o questioni a cui trovare risposta, ed è il DM a determinare il

numero di fallimenti che rovineranno la prova complessa.

In una prcva complessa di Raccogliere lnformazioni, ogni

dro di dado mppiesenta 2 ore trascotse a seguire una singola

indicazione o questione.

Raooirare

{ùsi tutti gli usi dell'abilità Raggirare richiedono un singolo

tirc per indicare se si è riusciti o meno a ingannare un indivi-

duo o un piccolo gruppo. In certe situazioni complesse, il DM

pottebbe voler velocizzare il gioco richiedendo una ptova com-

plessa di Raggirare anziché tante prove semplici.

Ad esempio, uno dei personaggi vuole trascorrcre divetsi giorni

presso la cone di un nobile cercando di convincere la gente del

luogo che lui e i suoi personaggi sono molto più capaci di quanto

non siano realrnente. Piuttosto che interyretare le varie ioterazioni,

il DM decide di simula.e questa attività con una prova complessa di

Raggimre. Dato che il nobile non sa molto dei successi del gruppo, il

DM pone la CD a 25 e determina che il giocatore dovrà ottenerc cin-

que successi prima di ottenere tre fallimenti. Sebbene questa sia una

buona simulazione dell'interazione del personaggio con una sene

di PNG minori nel corso di più giomi, il DM potrebbe decidere che

l'interazione con alcuni individui speciici (il duca, il suo catrcelliere

e un noto cavaliere al servizio del duca) sono trcppo irnportanti per

esseie incoryorati in una prova complessa, e decide che il giocatore

dovrà interpretare questi brevi ilrcontd con ciascuno

dei tre ed effemrate delle prove separate e semplici

di Raggirate per ciascuno di loro.

Rapidità di Mano
Il ripico uso dell'abilità Rapidità di

Mano non si presta a prove com-
plesse di abilità. Un personaggio

che svolga una lunga dirnostrazione

di presridigitazione (come gli spet-
tacoli di magia basati sulla rapidità
di mano) potrebbe dover effettuate
una prova complessa di Rapidità di

Mano pet completare lo spettacolo; si

consiglia un tiio ogni 15 minuti.

Saitare
Dal momento che la prova di saltare
tratta il movimento su di una breve
distanza, lluso di questa abilità non

si presta a una prova complessa. Le

sirùazioni che dchiedono prove mul-
riple diSaltare sono sertrpre prove sem-
plici ripetute, non prove complesse-

Sapienza Magica
Sebbene iÌ tipico uso di Perce-
pire Intenzioni non si ptesú a
prove complesse di abilità, il DM

è libero di decretare che l'esame di

un effetto magico complesso possa

richiedere una prova complessa
di abilita.

CD
1 2
t 8
25



Scalare
Dal homento che la prova di Scalar.e ttatta il movimento su di
una breve distanza, l'uso di questa abilità non si presta a una
prova complessa. Le situazioni che richiedono prove multiple
di Scalare sorlo sempre prove semplici ripetute, non prove
complesse.

Scassìnare Serrature
Sebbene le serrature nolmali richiedano una sola prova di Scas-
sinare Serrature, il DM è libero di introdrure senature o sede di
sertature che necessitano di una prova complessa di abilità per
aprirsi. (Xgli può anche determinare che ogni lancio di scasinare
conti come sei successi nell'apertura di una seratura comples-
sa).1particolari delle serrature complesse vengono forniti nella
tabella seguente.

Qualità della serratura CD Successi prczzo
l\,4olto semplice 20 2 25 mo
L4olto semplìce 20 3 30 mo
Med ia  25  4  50  mo
Med ia  25  5  60  mo
lMedia 25 6 70 no
Buona  30  7  100  mo
Buona  30  8  ] 20  mo
Buona  30  9  l 4O  mo
Eccezionale 40 10 200 mo

I caav vivenza
Ii DM può decrerare che una prova complessa di Soprawivenza
:ermetta una sopravvivenza prolungata in un tipo di clima o
::ireno, aumentando il numero di successi richiesti in ahbienti
.  r r e r r i come  fe  reg ion i l r t i che  o  i dese r r i .

Utìlizzare Corde
Dal momento che una prova di Utilizzare Corde rappresenta
un tenrativo di manipolare una corda, lutilizzo di quesra abilità
non si presta a ptove complesse di abilità.Ie situazioni che ri-
chiedono prove multiple di Utilizzare Corde sono sempre prove
semplici ripetute, non prove complesse.

Utìlizzare Oggetti Magici
ll tipicouso dell'abilità Urilizzare OggeftiMagicinon sipresra a
plove complesse di abilità. Quando peròun personaggio effettua
una prova per attivare un oggetto magico (in particolate se cofn-
plicato o con molte funzioni) per la primavolta, il DM potrebbe
dtenere apptopriata una prova complessa di abilirà. In casi molti
speciali, questa provapotrebbe richiedere un round completo di
concentrazione per ogni ril.o, ma dovrebbe far parte dell,azione
richiesta per attivare l'oggetto.

Valutaae
fabilità Valúare si ptesra raramente a prove complesse di abilità.
ln tad casi, il DM potrebbe decidere che una reliquia di una civiftà
scohparsa o un oggetto magico estrernaherte potente richieda-
no una prova complessa di abilità per determinarle il valore. ln
questicasi,la CD e il numero di successi richiesti dovrebbe essere
determinato da1 DM appositamente perl'oggetto in quesrione.

In alternativa, se un oggetto ha un valore comune che viene
accettato in gran parte del mondo di gioco ma un valore drast!
cahente divetsoin una piccola porzione dell'ambientazione, po-
trebbe richiedere una prova semplice per determinare il valore
comune dell'oggetto e una seconda prova, complessa (di solito
ad una CD superiore), per determinare il valore dell,oggetto in
una specifica area.

; i rRO iL SIPARIO: QUANTI SUCCLSST?
lJrante i l  gioco, i l  Dl\ ,4 si troverà di fronte ulteriori  sìtuazioni
- cui una prova complessa di abi l i tà può r isultare approprjata.
l : nque  so rgono  due  domande :  quan to  a l t a  dov rebbe  esse re  l a
:-1. e quanti  successi r ichiedere la proval La r isposta a entrambe
. .omande è: quante possibi l i tà di successo i l  DM voglia che i
_ -  : : a to r i  aob ia ro .

Sebbene determinare apriorist icamente queste cose può sem-
-  : ' :  s co rce r ran re ,  i l  s  s tema  pe r  l e  p rove  comp lesse  d i  ab , l i t à
---:  al DM una grande f lessibi l i tà. Con le regole standard, i  Dl\y'
_.--o,-solo uno strumento per rappresentare azioni sempre
:  - : . f f i c i l i t  aumen ta re  l a  CD.  Con  l e  p rove  comp lesse .  i òM
- . . . l - o  d î che  u l i i  z za .e  ' nu r re ro  

d .  success i  oao t t ene re  pe r
' . : . :  rngere i l  successo totale per control lare la dif f icoltà di una
:  . :  ,  :  d i  ab i l i t à .

' , :ra maggior parte del le situazioni in cui un Dl\,4 r i t iene
: : : : sa r i a  una  p rova  comp lessa  d ì  ab i l i t à ,  è  app rop r i a to  che
:  - l  C i  una  p rova  comp lessa  d i  ab ì l i t à  r i specch i  l a  CD d i  una
:  : . :  semp l i cecheco invo lge  l a  s tessa  a t t i v i t à .  C iòd ìm inu i sce
: , ' : : : b i l i t àde l  pe rsonagg iod io t t ene reun  successo to ta le ,  ma
:: -:  rento che le prove di abi l i ta complesse sono uti l izzate al
-.-_ :  n situaz;oni di tensioni e incontr i  crucial i ,  incrementare
, :  : :cl tà non fa che rendere più sf izioso lo scenario.

- : - : î en ta re  i l  numero  d i  success i  r ì ch iede  sempre  l , i n_
:  . - . - : c  de l l a  d i f f i co l t à  de l l ' a z i one ,  ma  i l  q rado  d i  aumen to
:  .  -  : - .  o ' i r c i pa ln ren le  oa  ouan ra  p robao i l i à  abo ia  i l  pe rso -
' . : :  :  a.e effeltua la prova di ottenere un successo ogni volta
' :  :  ' :  o a o o .
-: : : :npio, Lidda ha un modif icatore di Disatt ivare Congegni

- :  .  ncontra una trappola con CD 25. Con le normali  regole,
-  : j .  i "  u ra  p .obab .  t à  de l  50co  o  nusc i . e  a  d i sa rmarJco r
: : : :sso la trappola (dato che metà dei r isultat i  possibi i i  con

: - l  so ' r o  d i  l l  o  supe . i o .e ,  che  g  pe . r . ì e t t e  o :o t rene re , '
:  -  : : . .so). Se la trappola r ichiedesse una prova complessa per

essere disarmata, queste probabil i tà cambierebbero. 5e supe-
rare Lrna prova complessa r ichiede un certo numero di t i r i  di
dado r iuscit i  pr ima che venga registrato lo stesso quanti tat ivo di
fal l imenti ,  la probabil i tà totale di successo di Lidda r imarrebbe
immutata, ma se per disarmare la trappola sono necessari più
successi del numero di fal l imenti  r ichiest i  per fal l i re la prova
complessa, a probabil iLà totate di successo cala. pir l  o f f ici le e
per i l  personaggio raggìungere o superare la CD, più pronun-
ciata è la dif ferenza. Se nel l 'esempio di cui sopra Lidda aveva
un modif icatore di Disatt ivare Congegni +9 (a indicare che deve
tirare l6 o pÌ ir  per ottenere successo), incrementare i l  numero di
surces.si ichiest i  r iduce Ia probabil i tà totale di successo molto
pru In lreÍ4.

Per deterrr inare la probabil i tà di successo totale jn una data
prova complessa di abi l i tà, comparare i l  numero che i l  personaq-
gio deve t irare su di rn d20 (odeîuto sotrraendo i l  modiFcatoie
di abi l i tà del personaggio dal la CD del la prova) al numero di
success i  su l l a  t aoe i ra  seguen te .  U t i l i z zando  l a  t abe l l a  come
gu ida  ne l l a  sce l t a  de l l a  CD e  de l  numero  d i  success i ,  i l  DM ouò
da re  a  due  p .ove  con  LgLa ,  poss ib i l t t à  d i  sJccesso  Jn  sapo re
molto diverso.

Prova Prova prova
Tiro Prova complessa complessa complessa
richiesto semplice (3,) (5,) (10')
22 95% 99,88% 99,62yo 98.04ó/0
6, 75yo 89,65% 75,64% 39.07%
l l s0% s0% 22,66y" 1,93yo

25% 10,35% 1 29% 0,004%
20 5% o,12yo 0%
I  l l  numero di successi r ichiest i .  ( ln ogni caso, tre fal l imenti
danno termine al tentat ivo).
2 Se i l  personaggio prende l0 i l  successo è garanti to.
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I trattisono aspetti deLla personalità, backgtound, o corporatuta

dei personaggio che lo rendono migliore per alcune attività e

peggiore in altre. In molti sensi, i tratti assomigliano ai lalenti:

un personaggio può possedete un numeto limitato di tratti, e

ogni tratto fornisce un beneficio. A differenza dei talenti, però, i

tràtti portano sempre con sé una corispondente penalità Oltre

ailoro effetti sulgioco, itratti suggeriscono delle peculiarità del

carattere del personaggio che potrebbero condurle a intelessanti

opportunità di interpretazione. lnsiehe allaclasse e aitalentidel

personaggio, i tratti offrono un modo per approfondire il back'

ground dei personÀggi e una solida interpretazione deL ruolo

mediante le meccariche di gioco.

I tmtti sono un interessante punto di partenza per l'interpre-

taziole del ruolo, e ricordano ai giocatod i lati forti e deboli più

eclatanti del personaggio. lintetpretazione di un certo aspetto

della personalità di un personaggio non richiede però il posses-

so di quel tratto. Ad esempio, un paladino può essere onesto e

giusto senza il tratto Onesto. Il giocatote dovrebbe interpretale

in maniera consistente il suo personaggio, anche se la sua onestà

non ha alcun effetto sulle sue prove di abiiità.

Un personaggio può iniziare il gioco corì un massimo di due

tratti, sceltl dal giocatore al momento de1la cleazlone del Pelso-
naggio.ln alteroativa, ilDM può richiedere che i giocatori tirino

sLrlla TabelLa 3-3: "Tratti dei persoùaggi" pel determinaie i tratti

posseduti dai loto personaggi.

Progredendo di livelli e capàcità, i pe$onaggi potrebbero volersi

liberare deitratti scelti all'inizio del gioco. Sebbene un personaggio

non sr possa liberare direttamente di uno specifrco tratto' alcuni ta-

lenti specificí, gmdi di abi].ità o oggetti magici possoho compensare

le penalità imposte da un tratto. Ad esempio, un persolaggio rude

potrebbe impegnarsi a diventare più socievole spendendo punti

abilità per ottenere un grado in Raggirare e un grado in Diplomazia,

conpensando di conseguenza le penalità del tratto Rude.

Se il DM lo peÍnette, i giocatod possono aggiungele tratti ar

loro personaggi anche dopo il t'livello. Il DM potrebbe permet-

tere a uo giocatore di aggiungere un tratto dopo avel interpretato

iLpersonaggio in modo consistente con iltralto, oppure dopo un

eveùto traumatico o sconvolgente (dopo la morte' un peÌsonag

giopotrebbe sviluppare iltratto Cauto o il tratto Aggressivo) Se

il DM concede questa opzione, un penonaggio non dovrebbe

ottenere un nuovo tratto piir di una volta ogni cinque livelli.

INTERPRETAZION E DEI TRATTI
Se un giocatore crea un personaggio con uno o più dei lratti qui

descritti, ha tre scelte di base sul modo in cui i tratti influenze-

ranno La personaLità de1 personaggio.

Pdma, il personaggio potrebbe percepire il tratto come cna de-

bolezza. Un personaggio con questo punto di vista potrebbe cercaie

dinascondere il tratto o accampare scuse per il suo comportarnento.

D'altra parte, potrebbe mettersi alla ricerca di altri individui con il

suo tratto per meglio sopportare questa idiosincrasia.

Seconda, il personaggio potrebbe considerare il tratto una

forza. Un personaggio potrebbe richiamare attenzione sulttatto,

incoraggiando gli altri ad agire in manieta confotme a esso, o

limitarsi a ritenere che coloro chenon possiedonoLo stesso ttatto

sia meno degno degli altri.

Infine, il pelsonagglo potrebbe non riconoscere affatto il tratto.

Un penonaggio potrebbe assumere questo atteggiamento ve$o un

rrarro peI diverse ragioni.  con ognuna che 5uggericce qualcosa di

differente riguardo la personaLità e il background del personaggio
-ll personaggio potrebbe non essere consapevole del tratto;

ad esempio, un personaggio miope potrebbe non capire che gli

altri vedono meglio a distanza rispetto a lui perché il suo pro-

blema è lieve e la progressione è slata così lenta che non si è mai

accorto del cambiamento.

-I1 personaggio potrebbe essere consapevole del tratto, rna

non ammette o. Ad esempio, un personaggio rude capisce che

i suoi modi offendono gli altri, ma trova maggiol' soÌÌievo nel

girare le colpe su chi offende piuttosto che su se stesso
-I1 personaggio pottebbe esserne consapevoLe ma non cu_

rarsene.

Tabella 3-3: Tratti dei personaggi

d% Tratto d% Tratto
Ol -03  Accomodante  5 l -53  lnc iv i le
04-06 Aggressivo 54-56 lrascìbile
07-08 Analfabeta' 57-58 Lerto'
09-l I Apalico 59-61 N'4iope
l2l4 Audace 62-64 N.4uscoloso
15-16 Cautor 65-66 Nato in Sella
l718 Contraddistintor 67-68 Notturno
l9-21 Corpulento 69-7] Onesto
22-24 Deterninato 72'74 Presbil.e
25-26 Disattentor 75-76 RaPido
27-29 Disonesto 7/.78 Rissoso
30-32 Distaccato 79-81 Robusto
33-35 Distratto 82"84 Rude
36-38 Dotato per La lvlagia 85"87 Sfuggente
39-41 Duro d'Orecchì 88'90 Smilzo
42-44 Educalo 9l-93 SosPettoso
45-47 lmplacabile 94-96 SPecializzato
48-50 lmprudente  97- l00T i ra re  due vo l te '

I  l l t ratto possiede de!le restr izioni sPecial i  (vedi testo) Se

i l  personaggio non le soddisfa, t i rare nuovanTente.
2 Nessun personaggio iniziale può avere più di due tratt i .
Se si ott jene questo r isultato due o Pjù volte, ì l  gìocatore
può scegliere quale del due tratt i  conservare.

DESCRIZIONE DEI TRATTI
Ognitratto di questa sezione include unbenefrcio, una penalità,

qualsiasi limitazione speciale riguardila sua selezione da parte di

un personaggio, e idee di interpretazione su come incotporarlo

nelLa personalità del personaggio.

Acco moda nte
Il personaggio è amichevole di natura Gli altri si sentono a pro-

prio agio insuapresenza, ma questotrattofa sì che ilpersonaggio

non tiesca a essere altfettanto aùtoritario o sospettoso

Beneficio: Ilpersonaggio ottiene unbonus di +t alLe prove di

Raccogliere Informazioni
Penalità: Il personaggio subisce una penalità di -1 alle prove

di lntimidire e Percepire lnleflzioni

Idee di interpretazione: I peisonaggi con questo tlatto Pos-
sono maggiormente subire Le manipolazioni da parte di un PNG,

oppure possoflo essere individui che preferiscono non discutete

e  u t ' l i / za re  l e  p rop le  do r i  na l Ì r r a ì i pe r  impa ra le  a  co rosce re

rneglio il mondo.

Aggressjvo
11 personaggio è rapido nell'iniziare un combattimento, e una

volta cominciato lo scontro tende a continuare a incalzare

Iavve rca r i o .  Len (us ia .mo  rende  i l  pe r ' onagg io  un  av re r ' a t i o

pericoloso, ma spesso si lascia scoperto contro colpi che un

combatterte più cauto avrebbe evitato.

Beneficio: 11 personaggio ottiene un bonus di +2 a1le prove

di iniziativa.
Penalitài 1l personaggio súbisce una penalità di -1 alla classe

Armatura.
Idee di interpretazione: I personaggi con questo ttatto sono

spesso delle teste calde e sono facilmente illitabili, oppule si

limitano a pensare che l'attacco sia la miglior difesa.



A ralfabera
ll personaggio non sa leggere, ma si è dedicato all'apprendimen-
to di altre abilità.

Benefrcio: Scegliere qualsiasi abilità tranne Decifrare Scr.irtrf
re e Falsificale. ll personaggío riceve un bonus di +1 alle pr.ove
con questa abilità.

Penalità: II personaggio è analfabeta.
Speciale: ll personaggio può elirninare l'effetto negativo di

qLLesto tratto spendendo 2 punti abilirà per imparare a leggere
e scrivere. A differenza del barbaro, il personaggio non può
imparare a leggere e scrivere acquisendo un livello di cÌasse in
qualsiasi altra classe tranre i lbarbaro.

ll personaggio non può essere analfabeta se già 1o è in virtù
de l l a  c Ì . , . . e .  r r l z J .  o  qua  l .  r ns i  r  l r  r r  r ag ione .

Idee di inrerpreîazione: I  pe.qoh.tggi cor que<to r)-rÍo
possono essere sensibili riguardo alla loro incapacità di leggere,
oppure dísprezzare del rutro "lo studio dei libri".

, .r t  ic()
ll personaggio è lento a reagire al pericolo, ma anche resistente
ri comandi degli alrrí.

Benefrcio: Ilpersonaggio ortiene un bonus di +1ai tiri salvez-
za contro effetti di ammaliamento (compulsíone).

Penalità: ll persoùaggio subisce una penalità di z alle pr.ove
di iniziariva.

ldee di interpretazione: I perconaggi apatici possono sem,-:rare 
pigri, oppure rnetodici e misurati nelle proprie azioni.

' a  ace
ll personaggio dispone di una notevole forza di volontà che non
!i liflefie nelle sue limitate capacità fisiche.

Beneficio: 1l personaggio ottiene unbonus di +1ai tiri salvez-
:: sulla Volontà.

Penalità: Il personaggio subisce ula penalirà di,1 ai riri sal-
:zza sulla Tempra.

ldee di inretprerazione: I  pefson,,ggi .on que\ro lrarro poc
i--no avere una mentalità talmente positiva da risultare quasi
,.:rccirevole, oppure mostrare Ia loro robustezza mentale solo nei
.:..rnenri di esrrema difficolrà.

:ersonaggio è cauro in combatrimenro, al limite della codatdia, e si
: :.occupa maggiorhente di difendere se stesso che gli altri. Questa
: ::: iela, rcnde però il personaggio suscettibile agli effetti di paura.

Benefrcio: Il personaggio riceve un ulterior.ebonus di schiva,
:: t alla Classe Aluratura ognivolta che combatte sulla difensi-
: -. utilizza I'azione di difesa totale.
Penalità: ll personaggio subisce una penalità di -1 ai tiri sal-

., za effettuati per resisrere agli effetti di paura.
Speciale: Il personaggio non può selezionate questo tratto se

. :rmune alla paura o agli effetti di paura. Se in seguito ottiene
- runità alla paura, perde il benefrcio di questo rtato.
-dee  d i  i n te rp te taz ione :  I  pe rsondgg i  con  qL res to  t r a t ro  po . -

. r,a continuarnente insistere sul fatto che sia meglio parlare
: aombatterej oppure non iDu:omettersi con i compagni che
' , r o r n  r . r i s c h i a e r e . r l r ,  i l  o i u  l o n r r r o p o . . i b i l e d a l  c o m b r r -

-':nro, Lltilizzaùdo arfni a distanza o incantesimi.

. dd ì s i ì í ì t o
: ::s onaggio possiede una patticolare carattedstica Fsica corì1e
::.icatrice, un grosso naso, un'andatura zoppicante, o qualche

. Darticolarità difflcile da camuffare o celare.
ìeneficio: Ilpersonaggio ottieùe un bonus di +t alle pr ove di

: .:.lrazione (vedi "Reputazione" nel Capitolo 6).
?enalità: ll personaggio súbisce una penalità di -1 alle prove

: :muffare.

Specialer Questo tratto è a disposizione solo se la campagne
utilizza la variante "Reputazione", descrifia nel Capitolo 6.

ldee di intetpretazione: I personaggi che possjedono questo
lratto possolro essere moLto sensibili a riguardo, oppur.e potreb
bero sfruttarlo per raccogliere attenzione, sirnpatia o notorietà.

Corpuìenro
Il personaggio è più pesanre della media razziale.

Beneficio: ll personaggio ottiene un bonus di +: alle prove di
Forza per evitare di essere spinto o travolto.

Penalità: ll pelsolaggio subisce una penaÌirà di -1 alle prove
di Artísta della Fuga.

Idee di interpretazione: I personaggi corpulenti vengolo
spesso presi in giro, quindi tendono a essere rinidi, o a mettersi
sulla difensiva quando affrontano simili siruazioni. Alcuni,
al6ne di smorzare la situazione, 1a buttano sul rider.e, mentre
reagiscono decisamente peggio.

De  fe lm  i na to
ll personaggiopuò mantenete 1'attenzione sLL diun'attività nono-
stante Ìe distrazioni;gli eventi che awengono in secondo piano,
gli sfuggono del tutto.

Beneficio: Ilpersonaggio ottiele un bonus di +t alle prove di
ConcentLazione,

Penalità: Il personaggio subisce une penalità dí -t alle prove
diAscoltare e Osservare.

I dee  d i  i r : r e rp re raz ione :  I  pe r .onJgg i  con  qJe . t o  t r . ì l o
spesso sembraio non avere altro intetesse o sono addirittura
ossessionati dall'attività che stanno svolgendo.

Dìsatl .eoio
Il pelsonaggio è bravo a completare rapidamente delle attivirà sempl!
ci, ma ha delle difficoltà a seguire attivífà piùr llghe e complesse.

Beneficio: Scegliere r.rn'attività che permefia di effettuare
prove complesse di abilirà. Il peÌs onaggio ortiene unbonus di +1
alle prove semplici di abilirà effettuate urilizzando quell'abilità.

Penalità: ll personaggio subisce una penalùà di,4 alle ptove
complesse di abilità con I'abilirà scelta.

Speciale: Il persoiaggio può acquisirc qúesro tratto píù di una vol-
ta. I suoi effefti non sono cumuladvi. Invece, deve scegliereuna nuova
abilità, tra quelle possibili, ogni volta che seleziona questo rlatto.

Questo trato è disponibile solo se la campagna include la
valiante prove complesse di abilità descritta in precedenza in
questo capítolo.

ldee di inîelprerazione: I  percor'rggi .on que<to atLo po\-
sono passare rapidarnente da un soggetto all'altro durante una
conversazione, oppure colnportarsi notmalmente in quasi tutte
le situazioní e lasciare a metà la haggior pane dei loro progetti
a lungo termine-

D i sones lo
ll personaggio ha una propensione naturale nell'essere ingan-
nevole e bugiatdo con gli ahri. È portato per la menzogna, ma fa
fatica a convincere gli altri quando dice la verità.

Beneficio: ll personaggio otiene un bonus di +t alle prove
di Raggirare.

Penalità: ll personaggio subisce una pen:ìlità di -z alle prove
di Diplornazia.

I dee  d i  i n te rp re ra r i one :  I  pc r \ on rgg i  co t  qUe \ l o  l r d ro  po . .
sono essere Ìitratti come abili bugíardi, o come se la bugia fosse
per loro una specie di seconda natura, divenendo così pet loro
complicato dire la verità.

Dìstaccato
Il petsolraggio si mantiene indiffere e agli eventi, duscendo così
a restare con i piedi per terra, ma frnendo per essere lento nelrcagire.



Beneficio: Ilpersonaggio ottiene unbonus di +1ai tiri saìvez-

za sulla Volontà.-- 
r"n"Ltn, fl p"rrooaggio subisce una penalità di -1 ai tili sal-

vezza sui Riflessi.

Iclee di interpretazione: I pe$onaggi con questo tratto sono

p robab i lmen re  t r r nqu i l l i  e  co l r r enu t i  ne l  compor ramenro  ma

i . " "a . " "  t i " i r , r r i " .  quando  g l r  a l t r i  sen rb rano  vac i l l a re  ne l l e

proprie intenzioni.

sl falro
I1 personaggio è affascinato dalla conoscenza e dallapprendi-

Penalità: Ridune il livello delfincarrtatore del personaggio di 1 ogni

volta che lancia un incarrtesimo che non sia della scuola ptesceka'

Iilee iliinterpretazionei I pe$onaggi con questo ffatto posso-

no esser" molto-v"nitosi e boriosi dei pregi della scuola di magia

in cui riescono meglio, oppure sentirsi diversi e fuori luogo in

pr"sent d"1, 
'horÀ"li" irrca"tatoti, come risultato della loro

attitudine magica

Duro d 'Orecchi
l l  personaggio ha rrn leggero diGrro d i  ud iro e 

.per 
compensare'

ha  qv i l uppa to  magg io rmen Íe  g l l  a l l r l  ' r r o l  ( ens i

s.n"à.iot 11 peisonaggio ottiene un bonus di +1 alle ptove

di Osservare.
Penalità: Il personaggio subisce una penalità di -z alle prove

di Ascoltare.
Idee di interpretazione: I personaggi che possiedono questo

tratto possono ;ssere molto sensibili nei suoi confronti' oppure

sempJ.icemente ignari della sua presenza, non avendo mai avuto

modo di percepire il mondo in modo diverso'

Educato
l l  personaggio e cortese e comu n icat ivo'

ì"t"OJJ, Il personaggio ottiene un bonus di +1 alle prove

di Diplomazia.
Peiralità' Il personaggio subisce una penalità di -z alle prove

di lntimidiie.
Idee di interptetazione: I petsonaggi con qLlesto tlatto posso-

no essere dav;o coltesie gentili, opPure abili nell'adattarsi aile

convenzioní civ1li Per otrenere quello che vogliono'

lmp lacab i l e'  
i i 0 " , . * . t g ' "  i gno ra  ì l  s i gn i6ca to  de l l r  pa ro la  

- ' t a r co  t gL r

oroseeue sempte frnche non crollt'
'  

e"í"R.lo, ì l  personaggio orLiene un bonus dr 2 rì ìe prove

di Costituzione e simili

-J*. 
"a 

"Ji" grado di compiere rapidamente elucubrazioni

mentali complicate. A causa della sua ihmersione in questl

p"".i"tl lt p'ersonaggio non fa moka atteDzione a ciò che 1o

circonda.
Beneficio: Ilpersonaggio ottiene unbonus di +1 alle plove di

Cooosc"nze (seúbene ció non glipermetta di utilizzarc udabiLità

di Conoscenze senza adde<tramento)

Penalità: II personaggio subisce una penalità di -1 alle prove

di Ascoltare e Osservare

Ialee ali interPretazione: I pe$onaggi con questo tlatÎo posso-

no passare da un idea al lalrra'  interrompersr a melà lrase o mor'

-oirr" *"n,r" 
" ' .ot i tano 

idee comples'e Può anche darsi che

i oersonagPl con queslo trat Lo slalrL'  rqt remanrenre arr icolat j  ma

p'".-"r ' r i_o.ornunque ai loro pensieri  di muovercl piu rapida-

mente del ritmo della conversazione'

Dotato per 1a Magia
l l  oersonaggio è pa;r icolarrnente porrato nel lanci lre gl i  incan-

; ; ; ; ; ; ' i . n ,  spec i f i ca  ' cuo la  s ;bbene  i  suo i  r ncan tes im i  d i

; ' ; ; , ;  ; ; , ; ì ;  
" i lno 

pi i . ,  po'"nri  dr queJìi  di altr i  incantatori  i l

p " r r on "gg io  non  è  a i t r e r t an ro  e l f i cace  ne l  l anc ia re  i ncan tes im i

di altre scuole.
n"rr"A.io, S."gli"re una scuola di magia Aggiungere 1 aJ li-

vello delfincantatore delpersonaggio quando lancia incantesimi

di quella scuola.
prove effettuate per

prcseguite altività

sfiancanti (vedi

il talento Re-

slslenza
Iisíca,



pagina 99 del MdnÍdld lel cioratore, per una nenzíone di rùtte le
prove e i tiri salvezza a cui si applica quesro beneficio).

Penalità: Qualsiasi efletto o condizione che nonnalmente fa_
rebbe diventare il personaggio affaticato, Ìo fa divenire esausto.

l dee  d i  i n  r e r  p re raz ione :  I  pe r .o r l gg .  con  ques to  l | J l t o
possono colsiderate gli altti cone delle pappanolle, in partico
iare pensano così di chi si lamenti di essere staico o affaticato.
Possono sia prerdere in giro le debolezze altr,ui o incolaggiare
segreta1nente gli alúi a 'Uivenire 

più forti'

lupluieltr-r

ll p_ersonaggìo sacrifica lhccuratezza per dare pirì lorza ai propri colpi.

, 
Beneficio: ll personaggio ottiene un borrLr. di ir ai ti.i p", i

oannl dopo ogni attacco in mischia andato a segno.
Penalità: ll petsonaggio subisce ula peDalirà di -l a rufii i tiri

per coipir€ ln n]ischia.
Idee di interprera zione: I  pet conrggi ( on qt esro r rJrto a n_J

no entrare spericolati in battaglia e sopraffate i nemici con la
iorza ale11e2r.tni, oppure sono pelsone tranquille e taLnente di,
spelate dall'idea di evitarc i confronti da metrere tufta la propria
l o r z " ,  i n  og r  co lpo  a l  f i n "  d  po r l e  re rm ine  a l J  n .o r  L ro  r l  p r
r:rpr oalnellte possrt,11(,

_ , , Ì i r :
ll perconaggio si rapporta meglio con gli animali che con 1a gente.

Beneficio: Ilpersonaggio orticne un boiu. di *r all" pÀ.," di
-\ddestrare Aùimîli e alle prove di empatia selvatjca.

. 
Penalità: Il petsonaggio subisce ùna pehalírà di ,1 alle prove

Jì Djplomazia, Raccoglier.e lnformazioni e Raggirare.
Idee di inrerprerazione: È probabile che i pers=Àaggi .or, q.,esto

:.arro si senrano a disagio in situazioni sociali;ciòpúò essere eipr.es,
:J COn tllnrdezza, aftfavelso un cohportamento silenzioso, oppure
:il una ùecessta esÙberante dipartecipate alle conversazioni.

:r-. i l i .

-- Dersonaggio è di una stoffa pirì resistente della norma, ma è
: --.che molto suscettibile.

Beneficio: llpersonaggio otriene ui bonus di +1 aitiri salvez
:: .uÌÌa Tempra.

Penalità: Il personaggio subisce una penalità di _:r ai tiri saf
-zza sulla Volontà.
ldee di interpretazione: I persotraggr con questo tLafto

::iono risultare borberi e dare ut,imporranza eccesslva aL su_
.:::ùento di ostacoli 6sici, o al contrario, la loro debolezza nei
: : ìironri degli amlnaliamenti magici può lasciarli affascinatj e
:: :norir i  da questi  effett i .

I

, , " . . " ndo  p iu  l e r r ro .  r l  De l son rgg io  e .n . l ì e  p , r t  r ooL . t o  de . i r
' o l t  oe [a  sLLJ  IAZZT.

Beneficio: Il personaggio aggiunge +1 plLnro ferita a ogni
alro gLraoagnato.

Penalità: la velocità base sulreneno delpersonaggio è dimezzara
(arrctondare per.diGtto alpiù vicino intervallo di r,i metri)_

Speciale: lÌ personaggio deve possedere una velocità base sul
terreno di almeno 6 metri pet poter acqursrre qLresto tratto.

,  
l dee  d i  i n re rp re raz ione :  I  pe - .un -g ; i  . o r ì  q re5 lo  rd  o  l e r_

doùo a esser€ particoletnente statici in combattimento. Di solito
prefedscono indossare arn1atùre pesanti (o altri coigegni protetti_
vi), daro che per loro è difflcile fuggite dal co-b"ttirn-"rró.

, \ .1io 9e
llpersonaggio ha difficoltà a mettere a fuoco g1i oggetti lontani,
ma i1 suo occhio per i dertagli è piir a[6naro d"l rro"ri-al".

, 
Beneficio: 11 personaggio oftieùe un bonus di +t alle pr.ove

ol Lercare

- 
Penalità: ll personaggio subisce una penalirà di 1 alle prove

di Osservare.
ldee di interpretazione: I personaggi che possietlono questo

tratto possono essete moLto selsibili nei suoi confionti, oppure
semplicemente ignati della sua presenza, nor, 

"vcndo 
m"iìurrto

rrodo di vedere il mondo irr modo cirvcrso.

Musi:. : ic,:C
Il persolaggio è bravo inrurre le artivirà fisiche che coinvolgono
Ìa forzr, ma Lrn po'rneno prarico in rurte quelle che riciÌieào[o
coordinazione.

, 
Benelìcio: ll personaggjo ortiene uù Lronus di +t alÌe ptove di

abilità e di cararterisrica basare sulla Forza.

. 
Penalità:_Il petsonaggio subisce una penalità di 2 alle ptove

di abi l i rà e di cararterist ica basare sul la Destrezza.
Idee di interpretazione: I petsonaggi con qúesto tratto prefe

riscono risoivere i ploblemi con la forza bruta piuttosto che con
l'acume o l'inganno.

l i :  i r - r  l l 5 : l i r r
Ilpersonaggio è naturalmente portato percavalcare in sella, ma non
ha molta pazienza nelÌàccudire glianímali tiuando nonlicavalca.

. 
Beneficio: Il petsonaggio oftiene un bomrs di +1 alle prove

di Cavalcare.

, 
Penalità: ll petsonaggio subisce una penalità di _t alle plove

di Addesrrare Animali .
ldee di inrerprerazione: f  ralo che i  per.onagg, con qLrc.ro t. l  ro

consiclerino gli animali come nienthltro che briÀ" ."u"Lat,,.", ,rr^
sono estremanente Fduciosi nelle loro capacità dicavallerizzi.

j \ g t i l , f l l C t

G1i occhi de1 personaggio sono part icolatmente adari al la scu
rovisione, ma 1o sono hollo meùo sotto normali condizioni di
illuminazione.

Beneficio: Aggiungere I metri alla poirara della scurovisione
del pelsonaggio.

. 
Penalità: ll pelsonaggio subisce una penalità di 1 alle prove

d i ( l . . e  v r r ' .  r n . , r e e  c o n  i ' l u m r n o / r o n e  r r t p n r a .

r  r  F.ú I i -  S iPAR]O: SVtLUPpARL TRA' iT j
! :bbene questa sezione fornisca un gran nurrero di tratt i  per i
: :  - so r  agg  .  u r  g toca to .e  c l - e  de . i de r ,  c rea re  u t  pe rsonagg ioco -
- l  d : s t i r l a  pe  . ona l i i d  po t reooe  cn iede rc  a l  OV  d i  c r ' - j r i e , "--ovo tratto. 5e ciò dovesse veri f icarsi,  i l  DM dovrebbe tenere

, ' ' rerte che ta variante deitratt i  è eff icace solo se i  benefici  e le
. . na i t àde  t r a t t o  sono  co r re la t i .  Se  l a  pena l i t à  e  i l  bene f i c Ì ode l
. ' : i to si  appl icano ad aspett i  del gioco diversi o corrpletamente
::o egatÌ, . ,diventa troppo laci le per un giocatore scegliere un' ' ' o o e r  s J o p e r \ o n a g g i o < h e f o r n s c "  r r  o o n u \ o u r a D r o v a
:  ,  r  a r t e r , s - i ca  o  d i  ab i l i t à  

"o r  r ne  , l  en t re  i a  co r r  spo rde r ' i e  pe -

ra l r . a . s  app l i ca  so lo  ad  aspe t r r  de lg ,oco  che .a rdmer te  e r  t . a  no
In  ba l l o .Adese f f p ro .  u r  r r a t t oche fo rn  : se  : r  bonusa  a  C iasse
ATmatu ra  e  una  pena l i t à  a i t i r i  pe r  co lp  re  sa reDDe  una  pess rma
s (e r ta  d .  p roge lLaz :o ' l e .  da to  cne  g  i  i r can ia ro . ,  e ' i e r rua ro
ooc î r  |  . r  pp . co 'D .e  ( rendendo 'a  pena r i t d  î î e , l o  g ,ave ) , , r en t . e
godo ro .osLdn ten -en te  de '  bo .1Ls  d l l a  C lasse  A r .na t ; r a .

,  
F i no  a  quando  i l  DM e  i l  g i oca to re  hanno  l a  poss ib i l i t à  d i

dlscutere anticipatamente del tratto e di valutarlo in base aÌle
"b i l i r é  e  Ld ra r te r i s t i che , che  I pe ' so raggo  r sa  p  u  o  . r eque .1 re ,
ques ro  p "oD ten îd  sa  a ,aC ; l f l e r t e  -V . l ab  l e .

9



Speciale: l lpersonaggiodevepossederelascuîovisionecome
capacità razziale per acquisite questo tratto.

Idee di interpretazione: Questo tlatto potrebbe non influen-
zare in alcun modo iI carattere del personaggio, ma fargli prefe-
dre awenture in sottettanei o notturne.

unesro
Il personaggio è di natura diretto e sincero. Questa qualità 1o
aiuta apersuadere la gente del suo punto di vista, ma haproblemi
a ment ire e pel ceprre gl i  ingann i  alrru i .

Beneficio: I1 personaggio ortiene ull bonus di +1 alle prove
di Diplomazia.

Penalità: ll personaggio subisce una penalità di -1 alle prove
di Percepire lntenzioni e Raggirarc.

Idee di interptetazione: I personaggi con questo tlatto
possono essere trcppo ingenui e inesperti per mentile, oppure
ben consapevoli degli affari mondani e decisi ad assumere un
arregglamenro superlore.

Presb;te
ll personaggio ha difficoltà a rnetete a fuoco gli oggetti vicini,
ma la sua vista a disranza è più affinata del normale.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +1 alle prove
di Osservare.

Penalità: Il perconaggio subisce una penalità di -z alle prove
di Cercare.

Idee di interpretazione: I perconaggi che possiedono questo
tratto possono essere molto sensibili nei suoi confronti, oppure
semplicemente ignati della sua presenza, non avendo mai avuto
modo divedere il mondo in modo diverso.

Rapido
I1 personaggio è veloce, rna meno robqsro degli altri membri
della sua razza.

Beneficio: la velocità base sul terreno del petsonaggio incre-
menta di 3 metri (se il personaggio non ha una velocità base sul
terreno, applicare questo beneficio alla sua velocità più elevata).

Penalità: Sottrarie 1 dai punti ferita ottenuti a ciascunlivello,
compreso i l  I '  .  e possrbrle oL Lenere 0 come risu lraror.

Speciale; Il personaggio deve avere un punteggio di Costitu-
zione 4 o supedore per selezionare questo tratto. Smilzo

Idee di intetpretazione: I penonaggi con questo tratto di
solito si tengono lontani dai pericoli fisici, ma alcuni di loro in
realtà li ahano, cercando di scoprire se la loro superiore velocità
è ir  grado dr baLtere i  migl ior i  avversarj .

Rissoso
Il personaggio ha una tendenza naturale all'awicinarsi a un
nemico mentre combatte, cetcando istintivamente di afferrarlo
e prenderlo a pugni anziché colpirlo con le armi.

Beneficio: ll personaggio ottierìe un bonus di +1 ai tiri per
colpire senz'armi e alle prove di lotta.

Penalità: Il personaggio subisce una penalità di'r su tutt gll
altri tiri per colpire.

Speciale: ll bonus di questo tratto non si applica alle armi
naturali. Un perconaggio con il talento Colpo SenzArmi Mi-
gliorato nonpuò selezionare questo tratto (se ilpersonaggio con
questo tratto lo ottenesse in seguito, perderebbe il tratto).

Idee di interpretazione: Ipersonaggicon questo tratto di solito
disprezzano totalmente l'uso delle armi, e alcuni finiscono pet
imparare arti marziali più elaborate basate sulle loro tecniche di
combaÍimento dettate dall'istinto. Molti rissosi potrebbero non
essere nemmeno consapevoli del modo in cui cornbattono; sanno
solo che il modo migliore pet porre fine a un combattimento è
afferrare qualcuno e dargli un pugno in faccia.

Robuslo
Il personaggio è molto più robusto di una persona nonnale, ma
non è altrettanto rapido nel reagire alle situazioni pedcolose.

Beneficio: Ilpersonaggio ottiene un bonus di +l aitirisalvez-
za sullaTempra.

Penalità: Il personaggio subisce una penalità di -1 ai tiri sal-
vezza sui Riflessi.

Idee di interpretazione: I personaggi con questo tratto
considerano a volte Ia loro prestanza fisica come la normalità e
guardano con disdegno le persone nÌeno robuste, oppure potreb-
bero considerare proprio dovere giocare la pate delprotettore e
aiuLare i  meho capaci a ruperare le lsperira f isiche.

Rude
Nelle conversazioni il personaggio è intrartabile ed esigente, il
che tende a opprimere coloro che 1.: circondano.

Benefrcio: Il personaggio riceve un bonus di +1 alle prove di
lntimidirc.

Penalirà: Il personaggio subisce l1na penalità di -t alle prove
di Diplomazia e Raggirare.

Idee di interpretazione: I  personaggi con l lue<Lo LratÍo pos-
sono essere chiassosi e bruschi oppure silenziosi e inquietanti,
ma aognimodo la maggiorparte della gente li trova sconcertanti
o irritanti.

Sfuggente
ll personaggio non è tanto pratico nell'afferrare e lottate quanto
altri della sua stessa taglia, ma riesce facilmente a liberarsi dalle
prese altrui.

Beneficio: II personaggio riceve un bonus di +t alle prove di
Attista della luga per sfuggire da una lotta e alle prove di lotta
per sfuggire da una lotta o per evitare di essere afferrato.

Penalità: lì personaggio subisce una penalità di -t a turte le
altre prove di lotta.

Idee di interpretazione: I personaggi con questo tratto possono
ternere il combattimento nvvicinato, sapendo di essere lottatori
meno abili di alÍi. D'altra parte, i bravi artisti della fuga con questo
tratto possono anche divertirsi a lasciarsi afferrare dai loro awersari,
sapendo che riusciranno facilmente a liberarsi dalla presa.

Ilpersonaggio è magro rispetro per la media della sua razza.
Beneficio: Ilpersonaggio ottiene unbonus di +1 a1le prove di

Artista della luga.
Penalità: Il personaggio subisce una penalità di -z alle prove

di Forza per evitare di essere spinto o travolto.
Idee di interpretazione: I personaggi smilzi tendono a esse-

re sopraffatti dai tipi più grossi, quindi coloro che possiedono
questo tratto tendono a essere timidi, o mettersi molto sulla
d i fensiva quardo incappano in simi l i  siruazion i .

Sospettoso
Ilpersonaggio diffida di tutto e ditutti. Sebbene quesro tratro lo
renda difficile da ingannare, fa anche sì che gli altri siano meno
disposti a concordare con lui o trovarlo intimidente.

Beneficio: llpersonaggio ottiene unbonus di +1 alle prove di
Percepire Intenzioni.

Penalità: ll personaggio subisce una penalità di -1 alle prove
di Diplomazia e Intimidire.

ldee di interpretazione: I l  traLto può esprjî ' ìer\ i  .ome una
paranoia quasi comica, o rendere r l  persoraggio sinisrramente
cauto nei confronti delle altre persone.

SpeclalÌzzato
Ilpersonaggio è predisposto perun ceîto tipo di lavoro o campo
di studio, ma ha difficoltà a svolgere altre attività.



Beneficio: Scegliere ura specifrca abilità di Artigianato, Co-
noscenze o Professione. I1 personaggio ottiene un bonus di +1
alÌe prove che utilizzano l'abilità specifrcata.

?enalità: ll personaggio subisce una penalità di z su tutte le
altre prove che utilizzano la stessa abilirà (Ar.tigianato, Cono-
scenze o Professione).

ldee di interpretazione: I personaggi con questo tratto si consi
deLano spesso come arristi o artigianid'elite più che semplici pr.ofes-
sionisti, e potrebbero considerare ilcampo di studio o vocazione da
loro segùito come piii utile o interessaDte dialtre attività.

I difetti sono iÌ tovescio dei talenti. Dove un talento permette a
un personaggio di eccellere nello svolgere un dato compito (o
addirittula di effettuare un'azione che un personaggio normale
non potrebbe compiere), un difetto limita le capacità di un pet
sonaggio o impoùe un qualche tipo di penalità.

Al momento della creazione del personaggio, un giocatote può
scegliere fino a due difetti. Dopo iÌ r" livello, on personaggio 1ìo1l
può assumere ulteliori difetti a meno che lon venga specificamente
;orcesso dal DM (per esempi dei molne i più opporruni in cui
ìrlo, vedi "Trami dei personaggi'l sopra). Ogni díferto selezionato
-ìrlgiocatore permette al suo personaggio di ottenere un ulteriore
::lento.In altre parole, quando si ctea unpersonaggio, se si selezio-
::rno dLre difetti, si possono ottenere in cambio due talentibonus in
:ggiunta a quelli a cuiilpenonaggio ha normalmente diritto.

-\ differenza dei tratti (vedi sopra), i difetri sono completamen-
:. rìegativi nel loro iÍrpatto sulle capacirà dei personaggi.

: ]CRIZIONE DEI DIFETTI
',:ni difetto qui descritto ha uno specifico impato sul gioco.
,-:uni difetti possono essel:e assunti solo da personaggi che

:  I  i < f r h ^  n r r r i . ^ l i , ,  . é . , , i . i i i

I e
:arsonaggio è poco atletico e scoordinato.
Iffetto: IL persolaggio subisce una penalità dí -2 alle prove di

:::::reristica e abilità basate su lorza, Destrezza e Costituzione.

t : n l . 1 l o
: :isonaggío è particolarmente distratto.
EÉètto: ll personaggio subisce una penalità di 4 alle prove di

iicoltal:e e Osservare.

rersonaggio è magro e di corporatura esile.

i i rRO IL SIPARIO: CREARE DIFETTI
:  possono creare difel i i ,  ma bisogna fare attenzione: i  dÌfeit i
: r ssono  sb i l anc ia re  i l  g i oco .  Quando  s i  c reano  nuov i  d i f e f t i ,
:  sogna  tene re  a  mer te  a l cune  cons ide raz ion i :

Un difetto deve avere un effetto numerico sul le soecif iche
-. lacità de personaggio. I  difeni con effett i  pr incipalmente' ' ' _ t e ro re taz io re  

o  l a  sLo r ' a  oe l  pe rso ragg io  Le rdono  ad  ave  e
.  t a - i  ' np ' eved ib i l i  su  r ' ec . . r i l i b r i o  d i  g i oco .

Di sol i to idi fett i  sono di portata rnaggiore r ispetto ai talenti .
: -esto è dato dal fatto che i giocatori scelgono sempre i difetti che
.. -anno I ' i rnpalto rrr inore sui oro personaggi, acquisendo invece i
:  :ntì  che gl i  daranno maggior vantaggio. Ad esempio, se un talento
: ' .  nfuenza un'abi i ta conferisce un bonus di+2 a due abi l i tà, la sua
::- iroparte difetto impone una penali tà di -4 a due abi l i tà.

Un difetto deve avere un effetto signif icat ivo a prescindere
:. a c asse o dal ruolo del personaggio. In questo modo, i l  gio-

xffetto: Sotrrarre 1 daÌ numero di punti ferita guadaglrati a
ogni livello. Questo difetto può ridurre il nr.Lmer-o di punti ferira
ottenuti a 0 (ma non sotto).

Speciale: IL personaggio deve avere un punteggio di Cosriru-
zione .1o superiore per acquisire questo difetto.

Len to
Il personaggio si muove ín maniera incredibilmente lenta.

Effetto: La velocità base su1 terrcno del personaggio viene dirnez-
zata (arrotondare per difetto alprossimo intervallo di 1,5 metri).

Speciale: llpersonaggio deve avere uùa velocitàbase sul ter'le-
no di almeno 6 trretd per poter acquisire qùesto dÌfetto.

Mlro Tremuia
Il personaggio è relàtivamente scarso nel combattinento a
distanza.

Effetto: ll personaggio subisce una penalità di -2 a tufti i tiÌi
per colpire a distanza-

Non Coùbarterìte
Il personaggio è relarivamente iìcapace nel combafii]nento in mischia.

Effetto: IL personaggio subisce una penalità di -2 a rutri i riri
per colpire in hischia.

Onen,.brato
La vista del personaggio è scalsa.

Iffetto: In combattimento, ogni voha che il personaggio
attacca un awersario che ha occultamento, tíra due volte la sua
probabilità di mancare. Se uno o entrambí i risultati iodicano un
fallinelto, il personaggio ha mancato iÌ colpo.

P:ter ico
IL personaggio è piir debole in un aftributo di quanto dovrebbe esserc.

E f {e t t o :  R rdL r r re  d i  2  uno  de .  pun regg i  d i  ca ra r re r , - r i c r  de l
personaggio.

Speciale: Il pers onaggio Doll può acquisire questo talento se il
totale dei suoi modificatori di cataterisrica è 8 o piil-

Reaz ìone  Len  t a
ll personaggio è lento nel reagire ai pelicoli.

Effetto: ll personaggio subisce ula penalità di -r alle pr.ove
di iniziarí\'a.

R i f l ess i  Sca rs i
IL corpo del personaggio non segue i movimenti della sua tesra.

Effetto: lI personaggio subisce una penalirà di -3 ai tiri sal
vezza sui Riflessi.

catore non potrà r idurre la portata del difetto trarr j te i l  rnult iclas-
samento. Ad esempjo, un difetto che agisce solo sugl i  incantatori
potrebbe serrbrare ragionevole. Per i  personaggiche non anciano
incantesimi, invece si dÌmostrerà probabilmente insignif icante.
Anche se si restr inge a selezione di simi i talenti  a personaggi di
classi specif iche, un giocatore potrebbe scegliere una classe di
incantatore al l ' l ivel lo, selezionare due difett i  che si app icaro ag i
incantatori ,  ottenere i  talenti  bonus, rru t iclassare in una classe
non da incantatore al 2'  l ivel lo e da l ì  in poi progredire come un
personaggio che non fa uso di incanles rr l .  l l  giocatore ha così
sacri f icato un l ivel lo per ottenere due talenti  bonus, uno scambio
apoeribi le al lr  .raggior pdrte oei giocdLori.

-A o stesso modo, un difetto che penalizza e prove di abi l i tà
basate sulCarisma avrà un effetto signif icante solo sul portavoce
de gruppo. l l  guerriero o i l  barbaro si erzioso probabi mente
non awertono i l  minirro imDatto da ouesto difetto.

F=
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Tempra M ìsera
l l  per 'onaqgio e malaticcio e debole di sromaco

tff"troi l l  p"rsonrggiosubi 'ce una penaliràdi Jai Lir j  salvez-

za sulla Tenrpra.

Volontà Debole
Il personaggio è facilmente súscefiibile e raggirabile'

lff",,oiIì p"rrot,.ggio subisce una penalità di -3 aitirisalvez-

za sulla Volontà.

uinerabile
II personaggio non e bravo nel d ifendersi

iff"ttoitl p"t.ott"ggio subisce una penalità di -1 alla classe

Armatura.

In qoest" ,,ariant", unpersonaggio rimastobe$aglio diun incan-

tesimo scopre che in certe occasioniparte della magia gli è rimasta

incollata 
"àdosso 

permanentemente,lasciando su di lui un'eco deL

I'incantesimo originale. Un personaggio che si è lanciato addosso

molte volte alterare se sfesso potrebbe, ad esempio, sviluppare una

capacità magìca che alteri  le sue pecul iarira in una forma spec i f ica

con cui è farniliarc' Gli incantesimi benefici possono aPPoggiarsi

su ili un personaggio come una radiazione magica, conferendogli

un rrant"ggio legio in qualche modo allincantesimo originale-

Per contrasto, alcuni PG hanno una reazione omeopatica agli in_

cantesirni osdli: soffiendo gli effetti di deteÍninati incafltesimi,

.vi luppano una forma di conlromlsura a ess

Questi pe$onaggi stirpemagica sono un mrstero Per gr1

incantatori di mentalità accademica, che non riescono a ripro-

durre [edelmente t l  fenonreno Lanciando r lperute volre lo stesso

in.antesimo su dr un soggetto Ld magia ir teraglsce con ogni

individuo in modi molto sottili.

Di conseguenza, I'unico modo per poter acquisile un talento

srirpemagicd e quel lo di essere stat i  <otroPosti  a lcjoè es'ere i l

b " r i ae l i Jo . l r . i . " nL r  i n f l  uenza to  da '  uno  deg l i  i ncan res im i  as -

socjai con i l  Lalento Se I ' i rcantesimo permet te u n rr ro sa fvezza

i1 personaggio deve averne almeno una volta fallito uno contro

di esso, intenzionalmente o meno Dopo aver soddisfatto i prete-

quisiti, il personaggio può selezionare un talento stilPemagica

ósni volta che avrebbe diritto a un talento fesposizione è la

siiegazione nel mondo di gioco per il nuovo potere del perso-

nrgfio, -"r,tr" lu ,."1ta del talento è il compenso da pagare per

mantenere il gioco equilibrato.

DESCRIZIONE DEI TALENTi STIRPEMACICA
I talenti stirpebagica descritti di seguito sono proposti con il

c.rsuero formato dei ra]enti .

Alterazione Momentanea lStirpèrnagicaJ
Il personaggio può assurnele per un breve periodo di tempo

unlltra forma, acquisendone le qualità fisiche

Prerequisito: Esposizione all'incantesimo alterdÍe se stetsa'

Benefrcio: Scegliete una forma speci6ca in cui il personaggio

si ètrasformato con llausilio dell'iflcantesimo altenre se sfesso Una

volta al giorno, il personaggio può utilizzare llterdre se sfesso come

capacità magica pertrasformarsi in quella forma per 1 rtriùuto

ìpeciale' I1 personaggio può acquìsire A.ltetazione Momentanea più

volte. ogn vola che acquisisce questo talento, Può scegliere di aumen-

tare h dLata di una forma gù selezionaa di un altro minuto o scegliere

rLrr'altrr forrna specifua da quelle sperimentate dopo aver lanciato aho'an

se sksso su di sé.

Cittadìno Naturalizzato lstirpemagical
I l  personaseio è insol i tamente ancoralo a una specif icr locazione'

PrereqJisito, Lsposizione al l ' i  ncanLesimo a n rc I  a dt me n5rcndle

Beneficio: Il personaggio non \'lene mai considemto come creatura

extraplanate (e perde i1 sottotipo sxffaPlanare) Di conseguenza non

subisce eLi 
"ffetú 

di it-t.antesiroi quali tong?do o etilio o effetti simili che

rispedisiono le ceature eltraplanari nei loro piani di origine

Conduttivìtà lstirpemagical
Il personaggio ha un rozzo controllo degli effetti di elettricità

nelle sue vicinanze
Prerequisito: Esposizione all'incantesimo catena di fulmitti'

fulmine o intocare il fulmine.
Beneflcio: ogni volta che il personaggio subisce danni da un

effetto di eLettricità, Può spedire una linea di elettricità apartire

dal suo corpo contro un qualsiasi singolo bersaglio entro 9- metri

Questo lampo infligge la metà dei danni appena subiti dal per-

sonagg io ,un  r i r osa luezTa (u i  R j f l e ' s i (CD to  r l  mod i f i caLo red i

Ca r  de l  pe rsonagg io  I  d  imezz r  i da rn i

Eco Ineluttabile IStirPemagica]
Coloro che fanno uso di parole di potere oelle vicinar-rze del
per.onaggio. udranno leco del le proprie voci
' 

tr"..!lrrtito, Xsposizione a lamento della bonshee o qualsiasi

i.ltcantesimo panla del Potere.
Benefrcio: Quando il personaggio diviene bersaglio di un in-

cantesimo patola del potere, chiunque Ia pronunci diviene anchesso

vittima delLincantesirno (come se lo

Condatt,rità

avesse lanciato su di sé). Ugua!
mente, quando il Personaggio è

alLinterno



TaBELLA 3-4:  TaLENTt srrRPEMActca
Talento Prerequisiti
Alterazione l\,4omentanea Esposizione ad alt.erare se stesso

Beneficio
Uti l izza alteere se tt?rso come capacirà magica
per I  minuto una volta al giorno
l l pe rsonagg io  non  v i ene  rna i  p i ù  t r a t t a to  come
creatura extraplanare
Dopo aver subito danni da elettr ici tà, i l
personaggio emelte una l inea di elettr icìtà che
colpisce un bersagl io entro 9 metri
f i r can taLo  e  c fe  ha  r ' r a l o  pe r<o lagg io  ao r
lamento del la banshee o parola del potere subtsce
anch'esso I 'effetto del l ' inca ntes irr o
Fuorvia l 'avversario facendogli  credere che i l
personaggio o dominare è sotto charme o dominato
Odo 'e  d  pu t re faz io re  che  avvo lge  i l  pe rso ragg io
e rende coLoro che gl i  sono adiacenti  ìnfermi
Crea uno strato dìterreno ghiacciato che complica
il movimento o tempesta di ghiaccio
Tutte le prove di Conoscenze sono considerate con
addestramento
Non subisce danni da prendere fuoco; gl i
avversari  che colpiscono ì l  personaggio in rnischìa
sub ìscono  l d6  dann i  da  f uoco
l rd i v i dJa  au to11a r i camen le  i  senso -  d
scrutamento magico entro l2 metri
Ott iene +2 al l 'armatura naturale quando sr trova
all 'esterno durante i l  giorno
Fo rn i sce  r i duz ione  de l  danno  3 / con tunden te
Se i l  personaggio t ira un 20 naturale ai suo tìro
salvezza contro un incantesimo con bersagl io,
I 'effetto del l ' incantesirno si r i torce
contro l ' incantatore
Ogn i  c rea tu rd  en t ' o  9  r r e t r  c f e  abb  a  da - l  a  - 9  p f
perde 1 pf, che i l  personaggio ott iene come
punti  fer i ta terrporanei
Riceve r isposte a una domanda per sett imana
come  se  avesse  l anc ia to  I  r ncanLes ,mo  Lomun ioúe
[,4igl ior i  probabil i tà di viaggiare tra i  pianL

l\,4anda visioni da incubo contro la creatura che
n  ra  pe rsonagg  o  con  e f f e r t i  d i  d i v  r az io re

Cittadino Natura izzato

Condutt ivi tà

Eco In e luttabi e

False Pretese

Fetore di l \ ,4orte

Freddo Polare

Crand i  Conoscenze

I mmolazione Control lata

Lrccnt at Lteto

Pelle Fotosintet ica

Pelle a Prova di Larra
Rimbalzo Residuo

Sangu i suga  V i t a l e

Sussu r r i  Onn i sc ien t i

Transizìone Accurata

Vivere i l  lv l ìo lncubo

Esposizione ad ancara d i mensional e

Esposizione a cdtena difulnini, fulmine
o invocare ìlfulmine

Esposizione a lamento della banshee
o a qua siasi incantesimo parola delpotere

Esposizione al l ' incantesimo charme

Esposizione a tacco del ghaul
o tocco delvampiro
Esposizione a cono difreddo

Esposizione a conoscenza delle leggende

Esposizione a palla difuoco
o palla difuoco ritardata

F < ^ ^ < i a  ^ ^ è  t  < . r t r r ò r e

o scrutafe superiore
Esposizione a pelle coriacea

Esposizìone a corpo diferro o pelle di pietra
tsposizione a res,r lsrîza agl i  i  t t(  a n I  e sin
o rilettere incantesifio

Esposizione al potere concesso tocco
de l l a  mor te  o  a l l ' i n can tes imo

Esposizione a camunione
o contattare altri piani
Esposìzione a camminare nelle ombre
spostamento pla n are, tel etraspo tto
o teletrcsporta su periare
Esposizione ad allucinazione mottale

Jellarea di un incarrtesimo lamento della banshee, anche chi lancia
lincantesirno udirà il lamento e dovrà effettuare un tirc salvezza
sullaTempra (utilizzando la stessa CD) o morire.

Possedere Xco Ineluttabile non protegge dagli incantesimi
':rola dcl poterc o lamento della br:urshee. Ilpersonaggio subirà i loro
.: lett i  normalmente.

... Pretese ISr.irpemagica]
-.Loro che provano a mettere softo charlne ilpersonaggio avran-

- . , , - "  . - i " . . , , ^ 1 . . ^ " - " - . .

Prerequisito: Isposizione alf incantesimo charme o dominarc-
Beneficio: Quandoilpersonaggiosuperauntirosalvezzacon

:-. un effetto di charme o compulsione, ilpersonaggio che 1o ha

cercato di pol.re sotto charme o compulsione clederà che abbia
fallito iltiro salvezza. 1l personaggio potrà quindi interpretate la
parte di conseguenza, se lo desidera. Se 1o charme o cornpulsione
coinvolgono comandi telepatici, il personaggio continuerà a
iiceve i, sebbene non sarà obbligato a eseguir_li.

Fe tore d j  Mome lSr ì rpenaqìcai
fodore di putrefazione avvolge ilpersonaggio, facendo sì che le
r l r r e  c re l t u re  rbbnno  repu l . i one  e  co r ' l t r .

Pî€requisitii Esposiàone aÌÌircantesimo toao delgh aul ofius tlelvanpù:.
Beneficio: Il personaggio emana un fetore da carcgna che fa sì

che qualsiasi creatura adiacente debba effettuare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 12 + il suo modifrcatore di Car) o divenire inferma

--RO IL SIPARIOT TALENTI STIRPEMAGICA rispetto ai talenti  che compaiono nel Mqnuale del Ciocatore,
:  - . ' o  che  i  no rma l i  t a l en t i  d i  D&D d ìano  a i  pe rsonagg i  de i  qu ind i  i  pe rsonagg i  che  l ì  s ceg  i e ranno  non  sa ranno  necessa r i a '
-:  :si  poteri  magici.  Essi rappresentano invece un r igoroso menle pir) forl i  del le loro contropart i  non st irpemaglca.
.: : :strarnento o sorprendenti  capacità natural i .  Alcuni talenti  Se sÌ usa questa variante, si  scoprirà che la rragia djventerà
: -e Incantesimi Focal izzati ,  Incantesimi Inarrestabi l i  e i talenti  ancora pir) importante nel le part i te, e anche i  personaggi che

: -etamagia rendono in quaìche modo migl iore i  poteri  magici fanno aff idarrento su e loro doti  marzial i ,  come I guerrier, a
: :  î  possesso del personaggio, ma non forniscono poteri  volte manifesteranno effett i  magici.

, .-  ci  che non ha già. Dato che questi talenti  sono una variante, ut i l izzano altre mec-
:: lenti  st irpemagica infrangono apertamente qLresta regola, caniche di gioco che raramente sono uti l izzate insieme aitalenti ,

:  :  _:o accesso al persoraggio a capacità precedentemente irrag come una penali tà che accompagna i l  talento o un numero di
:  -  - e i b i l i  senza  I ' uso  de  1a  mag ia .  Sono  comunque  equ i l i b ra t i  us i  l ìm i t a to  a l  g i o rno  o  a l l a  se t t imana .

-



finché rimane adiacente al personaggio e per 1d4 round successivi

ll personaggio non può soppimere volontariamente il fetote'

Freddo Polare IStirpemagìca]
Il penonaggio può richiamare il freddo delle regioni articire, rendendo

il movimento e il combattimento difficile pet gli in1pÌepamti-

Prerequisito: Esposizione all'incantesimo cono di freddo o

tempesta ài ghid..io.

Beneficio: Uoa volta a1 giorno, il personaggio può tendere

ghiacciato il terreno in una propagazione del raggio di 6 metri

intorno a 1ui. ogni quadretto in quell'area diventa coperto di

ghiaccio, quindi sono necessari due quadretti dimovirlento per

lntrar" in cias.ltn quadretto, e la CD delle prove diAcrobazia ed

Equilibdo nell'area incrementa di 5. ?el correle o caricare sul

ghiaccio è necessaria una prova di !quilibrio con CD 10.
- 

Il ghiaccio rimane per 1 minuto o 6nché non viene esposto alfuoco

llpersonaggio non può utilizzare questo talento se non sta toc-

cando ilterreno, e non funziona se la tempelatuia è sopra i 38'C'

Crandi Conoscenze Istirpemagica]
Iltempo trascorso a sondare irecessidella conoscenza magica ha

impartito alpersonaggio una ricca raccolta di fatti oscuii

Prerequisito: Xsposizione all'incantesimo conorenza àelle

leggende o uisíone.
Beneficio: Time le prove di Conoscenze effetruate dal petsonaggio

sono considemte prove con addestrahento, anche se non ha gradi ne1-

I'abilità specifrcata. Se il personaggio ha aLmeno urr grado nellabilità

di Conoscenze in questione, ottiene un bonus di +1 alla prova

lmmolaz jone Controllata Isrirpemagica]
Se il personaggio prende fuoco, questo non 1o danneggia

Prereqnisito: Esposizione all'incantesimo palLa dífrcco o palla

dt fwco ritaràala.
Bene6.cio: Se il personaggio prende fuoco (come descritto a

pagina 304 della cuida rlel DurcroN M,rsrrt), non subisce danni

dalle fi.amme. Una creatuta che lo colpisce con il proprio corpo

o ultarma tenuta in mano subisce tde danni da fuoco. Il fuoco

continua a bruciare sulpersonaggio per 1d4round.

Questo ulento non protegge però il personaggio da ahre fonti di

danni da fuoco, magico o melo, ma solo dagli effetti delprendere fuoco'

Inoltre non protegge il suo equipaggiamento dagli effeti del fuoco'

Occhi al Cielo Istirpemagical
Ilpersonaggio ha una percezione istintiva di ognivolta qualcuno

Io stia spiando magicamente
Pîerequisito: Esposizione alfincaltesimo scrutúe o scrutare

superiore.
BeneÀcio: Il personaggio nota automaticameflte il sensore

magico creato da un incantesimo del sottotipo scrutame o (rhia-

toudienzafthiaroteggenza, otchío art&no, scîutare, e scÍ1ltqre t Peîiore) se

si trova entro 12 metri da lui

Pelle Fotosintetica lstirpemagica]
Iapelle delpersonaggio si inobustisce quando aftinge energia dal sole'

PreÍequisito: Isposizione alfincantesimo pelle cotiaeea'

Beneficio: Ogni volta che il personaggio si trova ail'esterno

durante il giorno, ottiene uri bonus di potenziamento +2 alla

sua armatura natutale (i personaggi che non hanno unarmatura

naturale di solito hanno un bonus di atmatura naturale +0).

Pelìe a Prova di Lama lstirpemagical
La pelle del personaggio resiste anche a1le lame più affilate'

Prerequisito: Esposizione alllincantesimo corpo difetro o pelle

dí lietn.
Beneficio: Ilpersonaggio ottiene ddúzione del danno 3/con-

tundente.la pelle del pelsonaggio impone unapenalità di arma-

tura alla ptova -z (che è curnulativa con la penalità di armatura

alla prova data da armatura e scudo).

Rìmbalzo Residuo IstirpemagìcaJ
A volte gli incantesimi lanciati contro il personaggio rimbalzano

verso f incantatote.
Prerequisito: EsPosizione alf incantesimo resislefixL agli incan'

tetrlni o riflettere in.Lntetima.

Benefrcio: Se il Personaggio tira un 20 natulale sq di un tito

salvezza contro un incantesimo mirato, qúesto si rivolge cootro

Lincantatore come se fosse stato influenzato da un incantesimo

rífletlere incmtesillro. A differenza di rtflettete tncontesimo, 1l talento

Rirnbalzo Residuo può potenzialmente funzionare anche contro g1i

iflcantesimi di contatto. Rimbalzo Residuo funziona solo contro gli

incarìtesimi con be$aglio che permettono un tiro salvezza, quindi

una palla d,rfuoco non rimbalzerà, cosi come 1 orola del potere stordite'

Sanguisuga Vitale lstirpemagical
Il personiggio cerca automaticamente di rubare I'ultima scintilla

d i  ene rg ia  v i LaLe  da  ch iunq re  g l i  5 i a  v i c i no .

Pr:erequisifo: nsposizione al potere concesso dal dominio

tocco della morte o fincantesimo rintoúto di morle.

Beneficio: Ogni creatura morente o stabile entro 9 rnetri da

lui (cioè, qualsiasi creatula con punti ferita da -1 a -9) perde un

ulteriore punto ferita alfinizio del rurno delpersonaggio llper-

sonaggio ottiene 10 stesso ammontale come Punti fedta tempo-

ranei per 10 minuti. ll personaggio non può sopprimere questo

effetto che funziona sia contro amici che nemici

Sussurr i  Onnìsc ient i  [51ì rp€magica]
IJn mormorio cosîaflte amalapena udibile rimbombanelle orec-

chie delpersonaggio, risultando di solito incomprensibile Ma se

il personaggio dedica tutte le sue enelgie a cetcare di complen-

derne il significato, può carpire una o due frasi che riguardano

la sua situazione immediata

Prerequisito: Esposizione alf incantesimo comunione o contaf'

laîe altrr pic,ni.
Benefrcio: Unavolta alla settimana il personaggio Può entrare

in sintonia con levoci che ode, ricevendo una dsposta a una do-

manda come se avesse fatto uso dell'incantesimo toí1Ílîiond

futilizzo di queslo talento tende il personaggio esausto

Transizìone Accurata Istirpemagical
Il personaggio possiede una pelcezione istintiva dei viaggi

interplanari.
Prerequisito: Esposizione all'incantesimo eamminarc nelle am-

brc, sposfamento planare, teletrds|orta, o lelerúsparto slt\eriore '

Beneficio: Quando usa lelelîaslofio, il pe$onaggio può ef[ettuare

due volte il tiro per il bersaglio, scegliendo il risuhato che pteferisce

Quando usa sposhrmenlo planare o camminare nelle ombre, può uguaL

hente tirarc due vohe il dado pet determinare la sua destinazione,

scegliendo il risultato migliore (di solto il più basso) tra i due

Vivere il Mio Incubo Istirpemagical
Coloro che scandagliano magicamente Ia mente delpersonaggio

divengono partecipi dei suoi sognipiù spaventosi.

Prerequisito: Esposizione alllincantesimo olltcinaziote mortale'

Benefrcio: Ogni volta che qualcuno riesca a didgere con successo

contro il personaggio un incantesimo o effetto di divinazione, iJ'

personaggio può spedirgli una visione da incubo. Questa visione

funziona come I'incantesimo allucinozione moÎfdle, tranne che la

fotmaproviene dagli incubi delpersonaggio, non da quelli delLaltra

creatura. faltra creatura deve superare un tiro salvezza sulla Volontà

(cD 14 + iL modificatore di Car del personaggio) per dissolvere lin-

cubo e un tiro salvezza sulla Tempra (CD 14 + il modificatore di Car

del petsonaggio) per evitare di morire di paura.



NeL Manuale del Croca\or.e, le armi vengono divise in tte categoriei
semplici, da guerra ed esotiche. Sebbene questo sistema funzioni
molto bene nello stabilire la complessità di ciascrura arrna ed
equilibrare tla di loro le capacità di ciascona classe, raggruppare le
arIlli per similarità di utilizzo è unavariante intrigante per detet-
minare quali arhi il personaggio sia in grado di utilizzare.

Nella sua versione più semplice, la variante talenti per gÌuppi di
anni svi\pa una piccola l-ista di talenti chiamati ralehti di compe
telza in Gruppo di Armi. Ogni ralento permette a un personaggio di
utilizzare un piccolo numeto di armi simili senza penalità. Sebbene
la maggior pane dei personaggi che faranno uso di quesro sistema
saranùo competenti in meno armi delle classi del personaggio del
Manuale del Giocafon,le atmi che sapranno usare saranno mggruppare
secondo temi comuni, fomendo un po più di sapore alla scelta delle
armi di ciascun persotaggio al costo di un po' di versati[tà-

Questa variante comprende riferimenti ad alcune armi compar-
se nella Guida olle Arni e all'Eq]'iip,'ggi&mento (cofirassegnare con ^)

e nelPetetto Cambdftenie (corÍrassegnate con c). Controllare quei
líbri per informazioni cooplete sulle armi cosi contrassegnate.

UTILiZZARE I GRUPPI DI ARMI
AL POSTO DELLE COMPETENZE
NELLE ARMI DI CLASSE

Sebbene i talenti di competenza in Gruppo di Armi funzionino
bene in congiutzione con le competenze nelle armi e neÌle
armature iniziali di classe del Manuale del cio..rtoîe. si Dorrebbe
des ide rc re  d r  vo le r  sos t i r u i r e  r l cun i  d i  ques r i  r ; l en r i  a l l e  com-
perenze nelle armi iniziali di ciascuna classe. Iarlo potrebbe
fornire maggiore sapote a specifici petsonaggí od, orgatizzazro-
ni. Perrnette (sia ai giocatori che ai DM) di sviluppare una setta
di chierici che faccia sempre uso delle competeùze nello stesso
gruppo di armi, o addirittura di stabilire delle preferenze raz,
ziali. Tufti i nani guerrieri, ranger e paladini potrebbero dover
scegliere, ad esempio, Gruppo di Armi(picconi emartelli) come
una delle loro cornpetenze in gruppo di armi íhiziale.

Per le classi qui non riportate, assegnate le competenze in
gruppo di armi iniziali utilizzando le comperenze nelle armi
assegnate alla classe e queste classi come guida.

Classe Competenze in Cruppo di Armi al 1'  l ivel lo
Barbaro Armi base, pìù altre tre
Bardo Armi base, più altre due
Chierico Armi base. più altre due
Dru ido ArmÌ  base ,  p i ù  a rm ì  da  d ru ido  o  l ance

Nano: Tutti i nani che possiedono Ia competenza in Gruppo
diArmi(asce)sonocomperenrianchenell 'asciadagueÍananica
e nell'urgrosh nanico.

TALENTI SPECIFICI DELLE ARMI
Un DM che utilizza questa variante pùò dererrninare che qual
siasi talento che dchieda che un personaggio scelga un'arma
specifica a cuiapplicare ilbonus deltalento (comeArma Iocaliz-
zata, Arma Specializzara o Critico Miglioraro) si applichi invece
a un gruppo di arrni. II pelsonaggio deve comunque soddisfare
i prerequisiti del talento.

Sebbene questavariante sembri offrire un grosso vantaggio al
personaggio, rìon desce effettivamente ad aumentarne il grado
di potenza. Dato che il personaggio tipico impugna una sola
arma alla volta (o due, corì un'atma divetsa in ciascuta mano), il
personaggio non diventerà assolutahenre piii forte, all'interno
delcombatt imentomedio.

Ciò signiÉca che avrà maggiori probabilità di trar.re benefrcio dalla
scopeta di una rìuova arma magica, dato che sono maggiori anche le
probabilità che sia abile nel suo uso. Una cosa che potrebbe addirimrra
diventare rm bene per tutta la campagm, in quanto permette al DM di
inserfe una gÉlnma più ampia di tesori interessanti che i personaggi
poÍanno utilizzare (invece di vendere o scambiare).

CREARE NUOVI GRUPPI DIARMI
Mentre si sviluppa un persoùaggio o addirittum una cahpagna,
si potrebbe avvertire la necessità di cteare nuovi gluppi di armi
basati su temi differer-rti. Possibili ternr possono uarre spunto
dalla razza, cultura o altre idee specifiche del mondo di campa-
gna. Ad esempio, sipotrebbe creare un nuovo talento di compe-
tenza in gruppo di armi chiamato Gruppo di Arrni (nani delle
colline) disponibile solo aungruppo di naniproveniente da una
specifica area geografica della campagna. Dato che questi nani
sono noti per I'utilizzo sirnultaneo di due armi leggere, questo
talento conferisce competenza nellascia, spada corta, mar.tello
ieggero e randello, rendendo piìr facile per questi 10 studio della
tecnica di combattimento preferita della loro razza.

Quando si crea un nuovo gruppo di armi, bisognerebbe limi-
tare il gruppo a tre o meno arhi semplici e da una a tre armi da
guerra. I talenti di competenza in Gruppo di Arîni descritti di
seguito forniscono esehpi di quanra venatilità ogni gruppo di
arr i  dovrebbe consentire a Llh personaggio.

TALENTI DI GRUPPO DI ARMI
Quidiseguito sonopresenrati i taleùti di comperenza in Cruppo
di Armi disponibili ai personaggi. Veùgono presenrati seguendo
il normale formato dei talenti.

Gruppo dÌ  Armì (archiJ
I l  personaggio sa come u"a re glr arch i .

Beneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri
pe r  co Ìp iLe  quando  fa  u .o  de l l e  a rn i  ceguen r i :  r r co  co r  t o .  a r co
cono composrro, arco Iungo e arco lungo composito.

Normale: Quando usa un'al:rta in cui non è cohpetente, il
pe rsonagg ro  <ub i sce  una  pe r l J i r à  d i  4a l r i r ope rco lp i r e .

Gruppo d i  Armi  (armi  ar f ig ì iant i l
Ilpersonaggio sa come usare le armi legate a1le mar-ri.

Beneficio: Il personaggio può effettuare senza penalità i tiri
per colpire quando fa uso delle armi seguenti: guanro d'arme
chiodato e pugnale da mischia.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è cornpetente, il
per:onaggio subrsce rrna penaìiLà di 1 al r iro per colpire.

Gruppo di Armì (annj base)
ll personaggio sa come usare alcune atrni fondamentali.

Cuerrieror Armi base, pir) altre quattro
Ladro Armi base, più altre due
l\,4ago Armi base o balestre
Monaco Armi base, pir) un'altra
Paladino Armi base, piùt altre tre
Ra nger Armi base, pìù altre tre
Stregone Armi base, più lance o balestre
ì  Agg iurgere  C 'uppo d i  Armi  (qua ls iasr )  a l la  l i s ra  de '
ta len t i  bonus  de l  guer r ie ro .

- TILIZZARE I GRUPPI DI ARMI CON
.E ARMI RAZZIALi PREFERITE

-\lcune razze ottengono delle competenze nelle armi gratuite o
::nno una familiarità innata con specifrche afini esotiche. Uti-
:zzare le regole seguenti per incorporare qriesto concetto conla
- : i r n re  comperen /a  i n  C ruppo  d i  A rm i .
Ilfo: Tùtti gli elfi ricevono auromaticamenre Gruppo di Armi

::.hi) e uno tm Gruppo di Arhi (lame pesanti) o Gruppo di
':ni (Iame leggere).

cnomo: Tutti gli gnomi che possiedono la competenza in
- -:ppo di Armi (picconi e martelli) sono competenri anclìe
-:-- uso del martello picca gnomesco



Beneficio: 11 personaggio può effettuare senza penalità i tiri
per colpire quando fa uso delle armi seguenti: basrone ferato,
pugnale e randello.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di -4 alriro percolpire.

Gruppo di Armì larmi doppìe esotiche)
Ilpersonaggio sa corne usare le armi doppie esotiche associate ai
gruppi di aimi in cui ha già competenza.

Prerequisito: Bonus di attacco base +1.
Beneficio: Ogrii voka che il personaggio acquisisce un talento di

cohpetenza in Gruppo di Armi, ottiene anche la competenza nelle
armi doppie esotiche associate a esso. Ogni volta che acquisisce un
talento di competenza in Gruppo di Ami, otiene a[che la compe-
tenza nelle armi doppie esotiche associate a quel gruppo.

Alcune armi esotiche richiedono che il personaggio sia
competente ir'l due giuppi di armi per ottenere Ia comperehza
nell'uso di questo talenro.

Prerequisito: Bonus di attacco base +1.
Beneficio: Ogni volta che il personaggio acquisisce untalento

di competenza ifl Gruppo diArmi, ottiene anche la competenza
nelle armi esotiche associate ad esso. Ogni volta che acquisisce
un talento di competenza in Gruppo di Armi, ottiene anche la
competenzaneìle armi esotiche (tranne le armi doppie esotiche)
assoclate a quel gruppo.

Archi: atco doppio elficoA, arco giganrec, arco gigante
compositoc.

Armi úttigliatu: artigl\o della panteraA, artigli della tigreA, brac-
ciali afiigliadA, cesrus di guardiaa, guanto d'arme con lamaA,
protesi a coltello^.

Armi da drri do: Iatcia grgante..
Ar mi inastale: llìaf.,rraia pesantec.

Atmí da monaco: spad.a farfallaA, tonfa^.
Ascc: ascia da guera nanica (a una rnano).

Bolc' trp: balestra a mano. balestra grandeA.

urgrosh nanico (deve avere
anche Gruppo diArmi [lan-
ce e lance da cavaliere]).

lamepsanf i: g1'tspikeA (deve
avere anche Gruppo di Arrni

[ame pesanti]), scimitara
doppiaA, spada a due lame.

Lance e laace àa cauaherc: ur-
grosh nanico (deve avere an-
che cruppo di Armi [asce]).

Mdzzafuustr e catelE: gyt-
spikea (deve avere anche
Gmppo di Ami fiame pe-
santi]), mazzafrusto crudele.

Mazze e nndelli: mazza
doppia^.

Picconí e martelh: Í\artel-
lo doppioc, martello-picca
gnomesco.

Normale: Quando usa
un'arma in cui non è com-
petenre, il pemonaggio su-
bisce una penalità di -4 al

Speciale: Se si inseriscono
armi doppie da fonti diverse
dal Manuale del Giocatore, ll
DM dovrebbe assegnare queste
armi al gruppo di arrni appro-
priato alla sua carnpagna. Le
liste precedenti comprendono
armi compa$e nella cuido alle
Ar mi e all E quipaggi ame nto (contrassegnate
da un Al e nel Perlet to Combdllprfp (conlrasse-
gnate da un c).

Cruppo di Armì [armi da druidoJ
Il personaggio sa come usare 1e armi preferite dai druidi.

Beneficio: ll personaggio può effettuare senza peualità i tiri per
colpire quando fa uso delle armi seguenti: bastone ferrato, dardo,
falcetto, fionda, lancia, lancia corta, pugnale, mndello e scimitarra.

Noîhale: Quando usa unhrrna in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di -4 al tiro per colpire.

Gruppo di Armi (armi esotiche)
llpersonaggio sacome usare le atmiesotiche associate aigruppi
di armi in cui ha già comperenza.

Mazzaftusti e catene: bastor\e a
tre sezioniA, catena chiodata, ca,

tena con pugnale^, flagello, frusta,
frusta dentataA.

Mazze e tandelli: rtazza da guerrac
(a una mano), tonfaA.

Picconi e martelli: maglioA (a
una mano), piccone da battaglia

gnomescoA, piccone gigantec.
Normale: Quando usa

un'arma in cui non è compe-
tenre, iI personaggio subisce
una penalità di -4 al tiro per

colpire.
Speciale: Se si insedsco-

no armi esotiche da fonti
diverse dal Manuale del Cio-

raúore, il DM dovrebbe asse-
gnare queste armi al gruppo
di armi appropriato alla sua
campagna. Le liste precedenti
comprendono arrDi compatse
nella culda alle Armr e all'Equi-

paggiaraento (contrassegnate da
un A) e nel Perfetlo Cambattente

(contrassegnate da un c).

Beneficio: l1 personaggio può effettuare senza penalità i tiri
percolpire quando fa uso delle armiseguenri: alabarda, corsesca,
falcione e giusarma.

Normale: Quando usa un'atma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di -4 al tiro per colpire.

Gruppo di Armi (armì da monaco)
Il personaggio sa come usare le armi normalmente pteferite dai
monac i .

A)rc: Doppia ascia orchesca,
lìonde e armi da loncío: bolas, calcuìus gnomescoA,

chakramA, ferro da lancio^, pietre danzaoti
halfl ingA, shuriken, sparacolpi orchescoa.

lane leggere: kukri, pugnale triplo^, sapara^,
ventaglio da guerra".

lame pesanti: khopesha, spada bastarda (a una
mano), spada lunga mercurialea, spadone
metcurialeÀ.

Lance e lance d.a caualiere: arpioneÀ, duo-
m ' .  g rave l ì o r ro  ro ran re^ .  l anc ia  g i gan re  .

manti^.R

t.-'

f\
Y^'.r 
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Prerequisiro: Colpo SenzArmi Migliorato.
Beneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri

per colpire quando fa uso delle armi seguenti: bastone ferrato,
kama,lunchaku, sai, shuriken e siangham.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di,4 al tiro per colpire.

-rr uppo di Armi (asce)
Il personaggio sa come usare le asce e armi sirnili.

Beneficio:ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri per
colpire quando fa uso delle armi seguenti: ascia, ascia da battapilia,
ascia bipenne e ascia da guerra nanica (usata adue mani).

Normale: Quando usa un,arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di-4 al tiro per.olpir".

.  r  uppo d i  Armi  (balest re)
ll personaggio sa come usare le balestre_

Beneficio:_ll personaggio può etfettuare senza penalità i tiri per
colpire quando fa mo delle armi seguenti: balestr" legg"ra, bal".tra
leggera a ripetizione, balestr.a pesante, balestra pesanre aripetizione.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di -4 al tiro per colpire.

,  r  uppo di Armì (f ionde e armi da lancio]
Ilpersonaggio sa come usar.efionde e armi da lancio impugnate.

Beneficio: Il personaggio può effettuare senza penalità i tiri
:er colpire quando fa uso delle armi seguenti: dardo e fronda.

Nor1nalei Quando usa un'arma in cui non è competente, il
:ersonaggio subisce una penalità di -4 al tiro per.olpir".

: ropo dì Armi [lame leggereJ
-r personaggio sa come usare armi con lame leggere.

Beneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri
:er colpire quando fa uso delle armi seguenti: pugiale, pugnale
:.: mischia, spada corta e stocco.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
::rsonaggio subisce una penalirà di -4 al tiro per colpire.

cpo dì Armi l lame pesanti)
lersonaggio sa come usate armi con lalne pesanti.
Beneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tid

::r coÌpir.e quando fa uso delle armi seguenti: falchion, scimitar_
:.. spada bastarda (a due mani), spada lunga e spadone.

\ormale: Quando usa unhrma in cui non è competente, il
:.:.onaggio subisce una penalità di -4 al tiro per colpire.

. :po dì Armi ( lance e lance da cavai iereJ
:ersonaggio sa corne usare lance e giavellotti.
Beneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri

:.: colpire quando fa uso delle armi seguenti: giavellotto, lancia
:-: : er.aliere, Iancia corta,lancia lunga e tridente.

\orhale: Quando usa un'arna in cui non è cornpetente, il
, ::sonaggio subisce una penalità di -4 al tiro per colpire.

:oo dì Armi [mazzafrusti  e catene]
ratsonaggio sa come usare hazzafrusti e catene,
Beneficio: ll petsonaggio può effettuare senza penalità i tiri

.: coLpire quando fa uso delle armi seguenri: rDazzafrusto leg_
-::-. e mazzafLusto pesante.

\ormale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
- ::scnaggio subisce una penalità di -4 al riro per colpire.

: :o dj Armi (mazze e randell i ]
:iisonaggio sa come usare mazze e randelli.
Seneficio: ll personaggio può effettuare senza penalità i tiri

.: :clpire quando fa uso delle armi seguenli: basbne feúato,

manganello, mazza da guerrac (a due mani), rnazza leggera, maz_
za pesante, randello e randello pesante.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di -4 al dro per colpire.

Speciale: Se si fa uso d ella Cuida alle Armi e all'Equipr.ggiamenta,
questo gruppo di armi comprende anche il maglio.

Gruppo dì Armi (pìcconj e marrelli)
Il personaggio sa come usate picconi e mattelli.

Beneficio: ll personaggio può effettuare senza petalità i tiri
per colpire quando fa uso delle armi seguenti: falce, maglio (a
due mani), martello da guerra, nartello leggero, picconele-ggero
e piccone pesante.

Normale: Quando usa un'arma in cui non è competente, il
personaggio subisce una penalità di 4 al tiro per colpire.

Speciale: Se si fa uso d ell,a Cuiàa alle Armi e all'Lquipr,gg;rLmenta)
questo gruppo di armi comprende anche il martello a lucerna.

Questa variante è pensata appositamente per quelle campagne che
non offrono molti "tehpi morri" ai ?G. Unifrca la costruzione di
oggetti e Ia creazione di oggerti magic! replicando anche la capacità
di un personaggio direalizzarela cosa dicui aveva bisoeùo durante i
tempi morri .  ìgnora le coudrzionr real isr iche del Iavor.ó l ,rrunenri,
reagenti alchemici, laboratod, lunghe ore di lavoro e simili) per
manrenere a/ ione cosrr rrLe durtnLe i lgroco. Dopotutto.conrbttLere
dmghi, giganti e demoni è molto più eccitante di aspettare che Mia_
lee finisca di creare il s uo rlorxo at tello di prunone.

. 
Per costruire un oggetto senza spendere il normale tempo di

lavoro, un perconaggio col] Ì'appropr.iato talento di creazione og_
geLlo /come Cleare Armar ure perlerre, Mescere pozioni oCrear-e
Bastoni; vedi sotro) può pagar.e un decimo del prezzo di mercato
dellbggetto in punti artigianato (minimo 1 punro). Deve anche
sperdere rn cosri  maLernlr una cifra p:o al la rnerà del prezzo di
mercato dellbggetto (che sostituisce il nor.male costo deiÀateriali
per cteale un oggetto). per un oggetro magico, il personaggio
deve a n6ls p1g3 re ;1 , ,ormale cosro in punr i  e\per;eh./d per creare
logget ro. Una voha che r l  per"onaggio rvra d ic h ia raro di .rar spen_
dendo questipuiti artigianato e monete dbrc (e punti espedenza.
per gl i  ogger i i  rnagic i , ,  '  oggerro "a r, .r  :ru tom:, ,cr*e. r" .o.pl"r r  ro
ilgiorno dopo (di solito,la mattina successiva).

Sebbene ciò faccia sembrate come se l,oggetto fosse stato crea-
to all"'istante", in realrà si assume cire il personaggio ci stia lavo
rando sopra da tempo, e solo adesso abbia finito di completarlo.
Ad esempio. Mialee porrebbe aver laroraro per un po dj rempo
sulla spada di Regdar, ma solo adesso è riuscita a mieliorane il
bonus  d i  po renz iamenLo .  l l  s i c rema  as5ume  che  r  p1 r .on ;gg i
5r iano sempre l .vorando su dei propri proger r j  dularte i l  rempo
libero, che sia rra ur 'espìorazione o falrra d i  u r d ungeon. Iu ngo
la strada, oppure menÍe sono radunati intorno a un fuoco da
campo dopo aver combattuto i goblin della CittadelÌa Senza Sole.
Quindi, quando verrà il momenro, si limiteranno a spendere le
moneLe d oLo e i  prr nt i  an igia nafo f ich iest i .  e Iogger ro sarà com
pletato" il giorno successivo.

- 
Per spendere punri artigianaro nella creazione di un oggetto

alchemico, perfetto o magico, il personaggio d"u" por."d"rJìl tu-
lento di cleazione necessario (come Creare Armature perlette per
cosînrjre giachi di maglia per' ferr i)  o rssisrece qua lcuno che lo abiu
'vedi Assistere.disegLltro..Cosrruirearîni e.r.*rru."non pe.["ne
od oggerri .emplici  rarnesr. forzieri .  sel le e. jmrl jT non r ichie<ie un
talento di creazione. Chiunque aiuti nella creazione di un simile
oggetto può contribuire punri artigiaflato al valore normale.

Per gli oggerti non magici, bisogna superare una prova di
Art igianaro trsando le CD fornire a pagrra .o del Uirnale del
Giocatarc) pet completare I'oggetto. ?er un oggetto perfetro,



TaBELLA 3-5:  EsEMpt Dt occETTt GREATI
Oggetto
Frecce, .ì00ì

Acido
Cotta di magliar
Serratura semplicer

5padoner
Cotta di maglia perfetta

Pergamena di cura ferite leggere 25 mo

Costo di creazione
5 mo, I artìgianato
5 mo, I artigianato

l0 mo,2 artigianato
l0 mo, 2 artigianato

12,5  mo,  I  PE,2  ar t ig ianato

85 mo, l7 artigianato
150 mo, 6 PE, 30 artìgianato

175 mo,35 ar t ig ianato
500 mo, 40 PE, 100 artigianato

1 .000 mo,80 PE,200 ar t ig ianato
1.000 mo, 80 PE, 200 artigianato

5 .625 mo,450 PE,  1 ,125 ar t ig ianato
8.000 mo,640 PE, L600 artigianato']2.500 

mo, 1.000 PE,2.500 artigianato
25.000 mo,2.000 PE, 5.000 artigianato
32500 mo, 3.000 PE, 7.500 artigianato

68.750 mo, 5.500 PE, 
' l3.750 

artigìanato
100.000 mo, 8.000 PE,20.000 artigìanato

o spenderc 800 punti artigianaro
per finirla all"'istante". (In en-
Íambi i casi si devono spendere
4.000 mo in aggiunta al tempo o i
punti artigianato). Se lo si deside-
rasse, potrebbe risparmiaie 2OO
punti artigianato trascorrendo
due giornate lavorative da 8 ore a
I  ̂ . , ^ - -  - ^  - - , I Ì , ^ - - - - - ^

ASSISTERE
ln aggiunta allhÍigiano principale,
che deve possedete I'appropriato
talento di creazione, fitro a tre assi-
stenti possono contribuirc punti ar,
tigianato alla creazione dellbggetto.

Gli assistenri che possiedono
I appropriato talento di creazione
contribuiscono punti artigianato
al normale valore. Per gli assistenti
senza addestrarnento (coloro che
non soflo in possesso dell'appro-
priato talento di creazione), ogni

Prezzo di mercato
l 0  m o'10  

mo
20 mo
20 mo

50 mo
170 mo

Pergamena di cura ferite moderate 300 mo
Spadone perfetto
Corro di maglia+1,
Anello di protezione+l
Spadone+1)
Bacchetta delle palle difuoco
Cuan i della destrezza+4
Cotta di maglia+52
Spadone+51
Tunica dell'arcimago
Tomo della comprensione+5
Bastone del potere

completa perfet-
di 1.650 mo. Un
Creare Armature

1 Non r ichiede alcun talento dicreazione.

Si può ridurre I'ammontare di punti artigianato richiesti
aumentando il tempo di lavorazione dell'oggeto. Per gli oggeti
non magici, ridurie il costo in punti artigianato di 1 punto
per ogni 100 ma di lavoro contribuite alla creazione del
I'oggetto (vedi I'abilità Arrigianato, pagina 68 del Manuale
del Giacatoîe)- Per gli oggetti magici, ogni 8 ore al giorno
trascorse a lavorare sull'oggetto riducono il costo in
punti artigianaro di 100.

Esempio unoi Unarmatuta
ta ha un prezzo di mercato
personaggio con il talento
paga un terzo del suo prezzo ed effettua prove
giorhal iere o serr imanali  di ArLigiahato rfab-
bricare armature) per cohpletare lenmrnente
larmatura, oppure potrebbe pagare metà del
suo prezzo e spendere 165 punti artigianaro
per completarla il giorno dopo superando
ufla prova di Artigianato con CD 20. (Fallire
la prova a questo punto gli costerebbe 412 mo e
82 ?unti artigianato). In alternativa, potrebbe uascor-
rere qualche giorno o settimana a lavotare sull'armatura
(effettuando delle normali prove di Arrigianato), e poi
finirla rapidamente spendendo punti artigianato
pari a 165 meno 1 per ogni 100 ma di
lavoro già completato.

Esefilio duei Una spada

punto aftigianato contribuito conta coîfle 1/2 punto di assistenza.
creatore principale deve contribuire almeno metà dei punti

artigianato richiesti per create un oggefto.
Non importa chi coutribuisca al costo in monete d'oro per la

creazione dell'oggetto. Solo il creatore principale può contribu!
re punti espedenza alla creazione di un oggetfo hagico.

Ad esempio, Regdar ha 1.000 mo e ufla spada perfetta, e vuole
aiutare Mialee a infondere la spada di un bonus di potenziahento
+1 (trasformandola in una spadalunga+i). Quesr'azione dchiede-

rebbe normalmente 200 punti aftigianato. Mialee deve fornire
almeno la metà di questi, o!.vero 100. Regdar non possiede
Crearc Armi e Armature Magiche, quindi deve spendere

almeno il doppio in punti arrigianato per fornire lo
stesso contributo. Assumendo che

sia I'unico assistente, potrebbe

350 mo'1.000 
mo

2.000 mo
2.000 mo
11.250 mo
16.000 mo
25.000 mo
50.000 mo
75.000 mo
137.500 mo
200.000 mo

2 | prczzi di mercato e i costi di creazione di questi oggetti assumono che il personaggio sia
già in possesso dell 'oggetto perfetto da potenziare.

usare la CD dell'oggetto o della componente perfetta, quale sia
Ia piìr alta. Una prova fallita signiflca che si è sprecato metà delle
monete d'oro e dei punri artigianato richiesti per l'oggetto, ma
sipuò tentare di nuovo già il giorno successivo, se sipossiedono
ancora sufficienti monete dbro e punti artigianato per comple-
tare l'oggetto. Gli oggeti magici non richiedono alcuna prova
Dea essete cofnDletatl.A

s

Iunga+2 ha tn prez'
zo di mercato di
8.000 mo (sedza
ìncludere il costo materiale della spa-
da ludga perfetta stessa). Assumendo
che il personaggio possieda il talento
Creare Arhi e Armature Magiche (e
non debba creare da zero la spadalun-
ga perfetta), potiebbe rmscotrete 8
giorni di tempo a costruire l'oggetto,

t,



contribuire a metà dello sfot- TleeLLa 3-7: TaLENrr Dr cREAzroNE ocGErro
zo necessado per iaggiungere Punti artigianato

Iobiertivo (100 punti artisia Talento Prerequisiti guadagnati

nato). Dato che',  suoi orint,  Artìgiano di TaÌento Qualsiasi altro talento di creazione oggetto 500

art iqianato valgorro la -era, Creare Armature Perfette Art igianato (fabbricare armature) 6 gradi ]00

;:. , :  " : ; : ;- ; ; ; ;  - , , : , ;  ; ; ;_ Creare Armi a Dislanza Perfet le Art igianato (costruire archi) 6 gradi 100
.":,  t :  -  

:  Creare Arrr '  e Armature lvlagiche Incantatore di 5'  l ivel lo 2.500
granato per conft ibuirne 100 creare Armi Perfette Art igianato (fabbricare armi) 6 gradì 100
di vatore. Quando questi  200 Creare Bacchette Inca-ntatore ài 5. l ivel lo 2.500
pu[t i  vef ianno aggiunti  al creare Bastoni Incantatore dì 12" l ivel lo 6.000
contr ibuto di Mialee, le mo- Creare OggettìAlchemici Ari igianalo (alchimìa) 4 gradi lOO
nete d'oro spese in material i  Creare Oggett i  Ny'eravigl iosi Incantatore di 3" l ivel lo 1.500
e la spada lunga perfrtta, il Creare Verghe lncantatore di 9' livel o 4.500

Drocesso sa1; comDletato. Forgiare Anell i  Incantatore di l2"l ivel lo 6.000

Se anche l idda (oure lei N,4escere Pozioni lncantatore di 3' l ìvel lo L500

serrra 
"dd"str^m"rrt j  " . ,"sse 

Scrivere Pergamene Incantatore di l ' l ivel lo 500

assistito Mialee, i due assistenti
insiemenonavrebberocomunquepotutocontribuirepiùdell'equiva' TALENTI DI CREAZIONE OGGETTO
lente di 100 pund artigianato (metà del costo totale ilpunflartigiana- Ogni volta che il petsonaggio ottiene un talento di creazione
-,ot. Ognunoperò avrebbe dor''utospendere solo l0opunti aÍtigianato oggetto, ottiene ulteriori punti artigianato come indicato nel-
delr.alore di 5o puntiper ciascuno) pernggiungere lbbiettivo. la Tabella 3-z: "Talenti di creazione oggetto". Non si devono

ITrENERE puNrr ARrrctANArO il;ffi:1ff"5i1,Ti::1?:"r","::ili"":'ilxT:iJl"'-?::::1
Unpersonaggiodi 1'liveLloha 100puntiartigianato. Conognilivello Ad esempio, Creare Armi ?erfette conferisce un bonus di 1oo
di classe guadagnato, egli ottiene un numero dipunti artigianato paii punti artigiaflaro, che si può utilizzare per creare armi, armature,
al suo nuovo livello x 100. Un personaggio di 2'Livello potrebbe avere pozioni o qualsiasi altro oggerto.
'.rn massimo di 3OO puÌrti artigianato, e così via, frno a un perconaggio In aggiunta ai talenti di cr:eaziofle oggetto presentati nel
Ji zo" livello, che potrebbe avere un totale di 21.ooo punti artigianato Manuale del Giocatore, questa variante comprende alcuni talenti
sssumendo che non ne abbia mai speso nessuno). dedicati alla creazione di oggeti non hagici.la Tabella l-z for-

le creature con InteUigenza 3 o superiorc hanno punti aftigiaflato nisce dei nuovi prerequisiti appropriati per i talenti di creazione
:!1me unpersonaggio il cui livello sia pariai loro livelli diclasse + Dadi oggetto, compresi qu elli del Manuale del Giocatote.
'.ìra. 

Un mind flayer (s DV), ad esempio, ha gli stessi punti afiigianato
:i un personaggio di 8'livello. Se quelmind flayer ottenesse un livello Artigiano di Talento lGenerale]
: classe, otteúebbe anche altd 900 puffi aitigianato. Naturalmente Ilpersonaggio ha un talento eccezionale perla creazione di oggetti.
- --n tufie le creature possono udlizzate iloro punti artigianato:ùono- Prerequisito: Un talento di creazione oggetto.
.::nte abbiano un'intelligenza pedomeno accefiabile, è diffrale che Benefrci: Il pe$onaggio ortiene 500 punti artigianato, che
::: grifone o rin pegaso siano mai nella posizione di creare un oggetto possono essere utilizzati per costruire qualsiasi tipo di oggetto.
: :,.sistere un ahro personaggio nella sua creazione. 11 DM deve &r Speciale: Si può selezionare questo talento più volte. Ogni vol-
-.-- delpropio giudizio neldeterminare se una creaturr possa usare ta che 1o si seleziona si guadagnano altri 500 punti artigianato.
. i--i pu nri ar€ia nato. Un mago può selezionare quesro talerìfo come uno deitalenti

-:e creature con Intelligenza z o inferiore (o senza punteggio bonus che guadagna ogni cinque livelli.
:  .  : r e l l i genza t  non  hJnno  pun r i  a r r i g i ana to .

I iàmigli o le cavalcature specialinon ottengono punti afiigia- Creare Armature Perfette [Creazione Oggetto]
:.:,.. quale che sia la loro Intelligenza o numero di Dadi Vita. Il personaggio è addestrato [ella cieaziofle di armature e scudi

di eccellente fattura.
_ ! i: L LA 3 -6: Pu NTr aRTr c rANAro c uaDAG NAlt a oc N I LtvELLo Prerequisito: Artigianato (fabbricare armature) e gradi.

jvello Puntiartigianato Puntiartigianato Beneficio: ll personaggio ottiene 100 punri arrigianaro, che
:el personaggio guadagnati tglalir può utilizzare per creare armature o scudiperferi.-' 'I00 

]9: personaggio può spendere i suoi punti artigianato per
_ 200 300
:, 300 ;óó creare armature o sclldi perfetti al ritmo di 1 punto artigianato

:' 400 1.000 per 10 mo di valore di mercato dell'oggetto flnito (minimo 1),
i' 5OO 1.500 anche senza spendere il tempo di creazione necessario di lavoro
: 600 2.100 sull'oggetto.-' 

700 
? 999 speciale: Se il personaggio spende il tempo di creazione ne-

I 800 
I 999 cesslario a la,,orare sult'og!;tto, ipe.de solo 1 p,rn,o urrrgrnn.,o

;  900  4 .500  
- - - -  -

_, 1.000 j.ióó pet 50 mo di valore dí mercato dell'oggetto flnito (minimo 1).
-. 

1.100 6.600 Nor:male: I personaggi senza questo talento possono creare
- 
:. I .200 7.800 solo armature e scudi normali.

' 3 '  
1 .300  9 . t 00
1 .400 10 500 Creare Armì a Distanza Perfette lcreazione Oggetto]- i' 1.500 ]? 999 11 personaggio è addestrato nella creazione di armi a distanza e'  a '  I  .600 13.600
L700 i;.;óó 

munizioni di eccellente fattura, come balestre, archi e frecce.
' 
:. 1.800 i;.ì òò Prerequisito: Artigianato (costruire archi) 6 gradi.

-;. 
L900 t9.000 Beneficioi Il personaggio ottiene 100 punti artigianato, che

-:' 2.000 21.000 può utilizzare per crcare ar1ni a distanza o munizioni perfette.
:-: : !rarreipuntiart igianatospesidaquestototale,esommare l l  personaggio può spendere i  suoi punti  arr igianato per

: -= s asi punto artigianato guadagnato dai talenti. creare ar-i a dista.rra o munizioni perferte al ritmo di 1 punto



artigianato per 10 mo divalore dimercato dell'oggetto flnito (mi-

nimo 1), anche senza spendere il tempo di cleazione necessarlo

di lavoro sull'oggetto.
Normale: I pefionaggi senza questo talento possono creale

solo atrni a distanza normali.

Crear-e Armi  Per  le t re LCreazione Oggerto l
Il personaggio è addestrato nella creazione di armi da mischia

o da lancio di eccellente fattura, come spade, pugnali, mazze o

lance corte.
Prerequisito: Artigianato (fabbricare armi) e gradi

Benefrcio: I1 personaggio ottiene 1oo punti artigianato, che

può utilizzare per creare armi a da mischia o da lancio perfette.

Ilpersonaggio può spefldete i suoi punti altigianato per cieare

armi damischiao da lancio perfette alritmo di l punto artigiana-

to per 10 mo di valore di mercato delloggetto finito (miniho 1),

anche senza spendere iltempo di cteazione necessario di lavoro

sulloggetto.
Norúale: I pe$onaggi senza questo talento possono creare

solo armi da mischia o da lancio normali

Crear€ Oggetti Alchemìci [Creazione Oggetto]
ll personaggio è in grado di creare oggetti e sostanze alchemiche.

Prerequisito: AÍigianato (alchimia) + gradi.

Beneficio: t l  per.onaggio ol l iene t00 punli  ar l igiahato che

può utilizzare per creare oggetti o sostanze alchemiche, come

facido o la borsa dell'intrappolamento.
IL personaggio può spendere i suoi punti artigialato per creale

oggetti e sostanze alclemiche al ritmo di I punto afiigianato Per 10

mo di valore di rnercato delLoggetto finito (minimo 1), anche senza

spendere il tempo di creazione necessado di lavoro sullbggetto

Speciale: Se il personaggio spende il tempo di creazione ne-

cessario a lavorate sull'oggetto, spende solo 1 punto afiigianato

per 50 mo divalore di rnercato dell'oggetto finito (minirno 1).

Questo talento sostituisce la necessità di essere un incantatote

per create oggetti alchemici come indicato nell'abilitàArtigiana-

to nel Manuale del ciocatore.

Normale: I personaggi senza questo talento non possono

creare oggetti alchemici.

Se si definisce il background come "tutto ciò che è accaduto al

personaggio prima di adesso", si può utilizzare la variante del

backgro,rnd del personaggio per genelale un personaggio. Il

sistema dettagliato di seguito permete di crcare un Personaggio
di alto livello come se fosse partito dal t" livello, avesse inttaple-

so avvenlure e guadagnato pLrnti  esPerienza

Ptima di cominciare a usale questo sistema, sala necessano

generare una cerie di punreggi di caralLerisr ica e tcegl iere ia

razza del personaggio;le tabelle di questa sezione siprendetanno

cura del iesto.
Per completare la generazione del penonaggio, scegliere il

tipo di attività da awenturiero che ha intrapreso a ogni livello,

fermandosi quando si sarà raggiunto il livello del personaggio

desiderato. Ad esempio, se si desidera un petsonaggio di 9" livel-

lo, usare nove volte le tabelle in questa sezione. sipossono tirare

i dadi petcentuale o scegliere il risultato che si preferisce.

Questa variante offre un modo rapido per introdurre un

nuovo personaggio in una campagna in .oîso. Si otteÍà così un

personaggioconalcuneesperienzedivitaeunastodapersonale.
t ut i le anche se . i  de.idera creare personaggi Per Lrniì  cdmPagna

che inizicon personaggi di livello superiore al l" Lavatiante del

background opeta al meglio con la variante della reputazione in

base agli eventi e 1a variante dei contatti, descritte enttambe nel

Capitolo 6; se nonsifa uso della reputazione o dei contatti, allora

si ignorino quelle colonne nelle tabelle che seguono.

Come rego la  ge re ra le  pe rquan lo  impo r t J  asecondad j  come

si usa questa variante), ognuna di queste selezioni dibackground

si considera svolgersi nell'arco di 1d6 mesi di tempo di gioco

Ad esempio. <e si crea un per.ordggio nano che comincia la

sua carriera da awenturielo a 48 anni (vedi Tabella 6-4, pagina

109 del Manuale del cìocalore) e si applicano quattro selezioni di

background alpersonlggìo. let l  del natro come personaggio di

4'livello sarà di 48 anni + 4d6 mesi.

Se con questavadante silascia decidere al caso, si avranno più

personaggi multiclasse della classica campagna di D&D dove i

PC parrono dal l '  l ivel lo o i  personaggi vengono corrruit i  frno

a ufl certo livello prima dell'inizio della campagna. Gli incan-

tatori, in particolarc, perdono significativamente di potenza se

possiedono diversi livelli non da incantatore, e quindi si vorrà

monitorare da vicino il risultato dei dadi.

COME INTERPRETARE LE TABELLE
Cjascuna  de l l e  t abe l l e  i n  ques r r  seT ione  con t i ene  o r t o  i n fo rm l -

zioni. Ecco il significato di ciascuna informazione.

Attività: Una parola o frase che riassume ciò su cui il perso-

naggio ha concentrato la sua attenzione, o ha studiato dipiù, nel

pedodo trascolso nell'avanzare da un livello al successivo.

Classe: La classe in cui è stato ottenùto il più recente livello

del personaggio. Alcune delle voci nella colonna sono classi di

prestigio o classi con restrizioni di allineahento Se il perso-

naggio non si qualifica per le cLassi indicate, selezionate invece

un'altra delle classi sulla tabella.

Talenti: l1 personaggio sceglie uno dei talenti indicati se è a

un livello a cui normalmente ticeverebbe un talento (come il 1',

3" o 6") o quando ottiene un nuovo talento in virtù del suo nuo_

.  " - ! i l - Î " i i ! ! - - * i l ' t r - - l ! ! r ' - - - . * r ! [ ' - Î - ! ! !  - - - ! ! !  - - f ' ! !  -  " I [  - ! l  
!  

- - - ! ! - f  
! ! !  

- - - ! [  -

REGOLA PERSONALIZZATA:
ACGIUNGERE UNA CLASSE PREFERITA
La penalità ai pu nti es perienza associatacon il multiclassamento può
rendere degl archetipi d; personaggio altr imenl; interessanti  meno

apprezzabii  senza Iappropr'ata combinazione dirazza eclassi Nella

mia campagna, permetto ai personaggi di selezionare un nuovo

talento che Èli permette di aggiungere un'altra classe preferita Per
la loro razza. ciò permette a un giocatore di avere maggiore facilità

nel creare rn personaggio unico senza sminuire ingiustamente i l

vantaggio multiclasse posseduto da umani e mezzelfi

CLASSE PREFERITA ACGIUNTIVA IGENERALE]
l l  personaggio è pir) abi le nel mescolare doti  diverse del la mag-

eior parte dei membri delìa sua razza.

Beneficio: Scegliere una classe del personaggio' come i l

ranser. La classe sielta viene trattata come classe preferi ta al f ine

di determinare se i l  personaggìo subìsce una penali tà ai punti

esoerienza per i l  mult iclassamento.'llormale: 
Senza questo lalento, se una qualsiasi classe tranne

la classe preferita della razza del personaggio ha due o piir livelli in

meno deila classe di più alto lìvello del personaggìo, ìl personaggio

subisce una penalìtà di -2e/o ai PE g)adagnati da ciascuna classe che

non è entro un livello dalla sua classe dÌ livello pir) alto.

Speciale: l l  personaggio può acquisire questo talenlo pí i l

voltà. Ogni volta che acquisisce queslo talento, lo può applicare
a ìrna nuova classe 

-Andrew Finch
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vo  l i ve l l o  d i  c l asse  comeunmagod i  < ' l r ve l l oT .  Se  f a  se lez ione
di talenti  r ich. iede Lna scelra perche vrehe menTjonato pi i l  di
un  t a l en ro .  va le  l a  pena  d i  aspeL ra re  d i  aue r  de re rm ina ro  ru r t o
lt  backgro{rnd del perconaggio prima di ef ler r(rare la scejta. Se
i l  pe rcondgg io Ìoh  sodd i s fa  i  p re requ ;s i r i  d i  un  ra l enLo  o  g ia  l o
pos : i ede ,  p rende re  una  de l l e  a l e rna r i ve  i nd i ca re , se  app l i c ; b i l e . /
o un talento che compare in un altro punto della tabila che si
sta usando. Se il personaggio possiede un talento che ha una
vemione migliorata o superiore (come Arma Focalizzata. AIIna
Specializzata, Incalzate o lncantesiîni Inaúestabili), può prefl_
dere la versione migliorata o superiore del t"l"rrto ogriuoÉ.h"
la versione base appare sulla tabella.

abilita' questà colonna identifica tre o più abilità sulle quali
il personaggio deve spendere punti abilità al suo nuovo Lv;l;
A parrire dall'inizio della lista alla voce in quesrione, prende un
grado in ciascuna abilirà indicara, nell'ordìne in c,,i le 

"biÌttavengono presenrate, finché non si finiscono i puùti abilità. Se
si raggiulge il termine della lisra e avanzano dei punti abilità,
spendere il resto come si prefedsce.

xquipaggiamenro: Questa colonna fornisce delle indicazio-
m su corae 

^equipaggiare il personaggio, ed entra in gioco solo
quando si è finiro di determinare il background del peisonaggio.
ln generale unpersonaggio spendefino al3o% della sua ricc"fez_
za (deterhinara usando la Tabella 5-r a pagi na 735 della Cuida del
DuNcroN M^srrn o assegnata dal DM) sull,equipaggiarnenro asso_
ciato alÌa sua atrività più recente, fino al 20% àellà sua ricchezza
sull'equipaggiamento per la sua seconda atrività più recenre, e
fino al 1o% della sua ricchezza sull'equipaggiamento della sua
rerza attività più recente. le scelte di background effettuate
prima 'della 

sua terza attività piir recente' non influiscono sul_
lequ ipaggiamenLo deJ personagglo. Sipuospendere Ll resro del la
n.cl-ezza dei persohaggio ,u quel lo c he si pre[er isce.

Ad esempio, si vuole creare un mago di i livello con un back
grouùd compleramente rivolto alla hagia accademica tirando il d%
:Lnque roìte srr lJa rabelJa delJa rnagia accademica J rapDreserfare icin_
.-rr,e ìivelLi. AJ .,' ljvello. il rrsulraro del doo e Je. e ta coJonna fqu ipag_
,qiamento fornisce "Baccl-retta/bastone con incantesimi di abi;;;_
:e l Al 4" livello il tisultaro è 63 (BaccherÌa/basbne coù incanresir
di illusione), e al 5" 1ìvello il risultato è 11 ,,Versa 

o basone,l

Dalla Tabella S-t della Guida del DuNcror,, Maslî& un personaggio
di 5" livello ha una ricchezza del valore di q.ooo mo. tl personailio
può spendete il3o% di questo ammohtare, owero 2.ZOO mo. su di
una verga o basrone: u n bd\tonp de! Juota con Z caric he, ad esemoio
Può spendere il20%, oweio 1.s00 mo, su diunabacchettaobasóne
che contenga irrcantesimi di illusione, corne vna bacchettí di inlasibi-
lità con 20 cariche. può spendere fino al 10%, cioè 900 nlo, su di una
bacchetta o bastone che contenga inca esùni di abiumzione, come
u na ba, th la ù,( udo completamenre carica.

Contatti: Questa colonna si applica solo se si usa la variante
in questione (vedi Capitolo 6) e il personaggio avrebbe dirirto a
un nuovo contatto a quel livello.

Reputazione (Rep): Allo sresso modo, questa colonna si
appl ica solo se si [a uso del le regofe per Ia repurazione lved i  Ca.
pitolo 6). Se in questa colonna compare un bonus, sommarlo al
punreggio di Reputazione.

Riconoscihento: lnsieme ai successi vengono anche le ricompen_

:e ,ieua 
lo:ma di rjconoscinenLi dJi pan del per,onaggio o d, :frri

r Fclr!.ld u I che.soho n masn impressionati dalfe (ue ilnpre(e. per trame
beneiìcio dal la r icomperra lce cè. idenrif icara in quesLa coJonna. i l
personaggio dere effenuare una prova di r iconosriÀerro, che e ldU0
+ qualsiasi modificatore applicabile, come indicato nella descrizione
del background. la maggior pane delle volte quesro modifrcarorc è il
numero d igradi che i l  personaggio possiede inuna part icoJare abrl ira.
una mlsum dj solito rccurara del rempo che il personaggio ha rrascor_
so a impÌarichirsi in quell'abilità, cosa che a sua vofta;sÍertamente
legara al l ivelJo del peL.onaggio. piu si cvrà jmparrro delJe abiJirà
ronoamental l  per i t  proprio.Lrccesro, maggiore la probabiJira che : i
oft ella un riconoscihento).

Questa ricompensa non ha alcun effetto specifico nel gioco, ma il
DM è hbero di fomire un bonus appropriato di qualche tioo ouando
un per.onaggio larnoso o di successo inreragisce con coloro che ri
hangono ihpressionati dai riconoscimenti da lui ofiehúi.

BACKGROUND ABILE
Questo background è simile a quello della magia accademica, ma
rapplesenm uD nsegnamento e isttuzione in argornenti non legati
alla magia. Ciononostante, un incantatote può comunqr.re seleziÀa,
re questo background se interessato allo studio di altre materie.

r fT IV tTÀ DEL AAC(GROU N D AAILE
d% Attiviià Classè Talenti Abilita Equipaggiamento contatti Rep Riconoscimento0tl6 Studioso Chierico Scrivere pergamene, Decifare Scritture, Tuniia'o mantello fnfoirn"rion" ìò'L"r."" o.o.,".a,r e l i g i o s o  D i l i g e n t e  c o n .  ( r e l i g i o n j ) ,  

i i i e " ! ! " v  
" " v r r r r d z r q r r e  + v  L  

c D 2 6

r 7-32 Studioso Bardo scrivere p_ergameÌe, init#,5:|.yff iJ:[,rr,), str umento Informazione +r/2laurea o società,d imus ica  Ab i l ì tàFoca i izza ta  O ip tomaz ia l - - - - - - ' '  mus, . r t "
(rntrattenere) percepire Inienzioni. 

CD 28

Decifrare Scritture,

3J-44 Avvocato Ladro persùasjvo,^ 
iliiil:l{tJ,it,ilr:ia, osgetto rnformazione +0 Laurea o socreta,Negoziatore percepire Intenzioni, miiaviglioso che CD 25Raggirare. Con (nobiltà protegte dagli

15-60 ScrÌba r\y'aso euarsiaí.di li.t'íill 'r..,ur*, i[:ll::lll 
"".," 

Informazione +o Laurea o società,metamagia parlare Linguaggi, nel l ibro CD 2gCon (arcane) oegli incantes m5l-74 NaturaljstaDruÌdo seguire Tracce' 
, con inaturaj, erof ó"ig"."n", Informazione +0 Laurea o socrera,Incantesimi Naturali (erbor,sta), Addestrare bacihetta cD 28Animali, Sapienza o bastone

- j'90 Scienziato l\,'lago Q, ",.'"rl 1'-_^.,^ 
gxt[ff;ffi;x"' on"ogg"tto 

lnformazione +0 Laurea o socrera,creazione oggetto e ingegneria), miiavigl ioso che CD 26
Art igianato (qualsiasi),  si  muove da solo

;rrooAtreta rvonaco Atretico, schivare :;ifilixii?';i" osgetto che rnformazione +r rroreo, cD 26o ranger Saltare, Acrobazja, potenzia le carat-

-3. = conoscenze; prof= professione. 
Nuotare terist iche f isiche



ll riconoscimento per le attività del background abile è simile Esempj di titolì aajstocratìci
a quello del background magia accademica: lauree e appartenen- I titoli nobiliari di seguito sono esempi estrali dall'Europa
za a società emerite. (Gli atleti, invece, ricevono trofei, che sono medievale, e quindi adatti per la maggior parte delle ambienta-
idealmente simili alle decorazion i tn i I i rari) . zioni cappa e spada. Altt" .rrl rrr" ,to.i.h" f",rdali o quasi-feudali

- ogni attività di questo background è associata a una specifica (come il Giappone e l'lndia) possono essere anchesse fonti di
abilità: la pdloa a essere menzionata alla voce Abilità nella co- ispimzioniper riroli nobiliariin D&D.
lonna corrisporìdente. I gradi di un personaggio in quell'abilita Tiroli (dal più basso al più alto): Cavaliere, Baronetto, tsarone
forniscono un bonus alle prove di dconoscimento. o Baronessa, Visconte o Viscontessa, Conte o Contessa, Marche-

ACKGRouND ARrsrocRArrco il#J'ji:ilil:il?::'i'"',',"::îl#n:""Jli"Ti;,::
la corte di un nobile fotmava un centto importante della vita le cu}ute germaniche si riGtscono ai Juchi come grale ai baro-
medievale, dove cavalieri, trovatori e artigiani sperimentavano la neni come dner. Pdncipe o principessa può essere untitolo nobiliare o
piena portata della vita feudale (tranne i popolani). le awenture identificare un rapporto di p"."tttela, figlio o figlia del re o della regina.
aistocrafiche si concentrano su intrighi e manovre politiche,
ma le corti possono offrire 

"''.he mod"lti di comb"ttimenti BACKGROUND GOVERNATIVO
rituali come duelli e giostre. Questa serie di atrività di background comprende incarichisvol-

ll riconoscimento per i personaggi con background aristo- ti da chi lavora perun gou"rnoiirtudirro, pÀvinciale o nazionale,
cratico vada molîo, dato che le corti nobiliari possiedono una tranne quelli che sono utilizzari in marina o nell'esercito, che
struttura sociale molto stratificata.I veri nobili possono ottenere sono descritti nei background militare e marinaro, di sequito.
titolinobiliari sempre maggiori, rna altri personaggi che trascor' la maggior parte dei dconoscimenri associati con un back-
lono ilìoro tempo nelle corti nobiliari potrebbero non avere la groundgovernativo giunge nella forma di promozioni (che siano
stessa opportunltà. di natura militare o civile).

_ la familiarità del personaggio con le pradche della vita nobi- ogni atività di quesro background è associata a una parllco-
liare gli conferisce un bonus alle prove di riconoscimeffo;ogni lare abilità: quella menzionata lerprima rella colonna Abilità. I
volta che viene seÌezionato il background aristocratico, ilbonus gradi delpersonaggio in questà abilità forniscono un bonus alle
di questo personaggio sale di 1. Drove di dconoscrmenro.

Abilità Equipaggiamento Contatti Rep Riconoscimento
Intimidire, Diplomazia, Armatura Influenza +l Titolo, CD 22
Con (nobiltà e regalita)

ATTrvrrA DEL BAcKGRoUND aRtsTocRATtco
d% Attività Classe Talenti
0l-07 Nobile Cuerriero Autorità, Arma

signore o paladino Focalizzata
della guerra

08-14 Piccola Bardo
nobiltà
terriera

15"21 Potentato Chierico
ecclesiastico

Autorità, Abìlità Diplomazia,
Focalizzata Percepirelntenzioni,
(Diplomazia) Con (nobiltà e regalità),

Con (storia), Intrattenere
Autorità, Diplomazia,
Persuasivo Con (nobiltà e regalità),

Oggetto Inf luenza +l
meravigl ioso
d i  a i u to
nel le interazioni
Verga o bastone lnf luenza +l

Titolo, CD 22

Titolo, CD 24

Titolo, CD 2422-28 SLÍpe
di drago

29-39 Trovatore

Stregone Autorita,
Inc Focalizzati
(Amm)

Bardo Abil ità
Focalizzata
(lntrattenere),
Inc Focalizzati
(Amm)

Ladro Acrobatico,
Agile

Sapienza l \4agica
Diplomazia, Verga o bastone Inf luenza +l
Con (nob l tà e regal i tà),
Concentrazìone
lntrattenere (qualsiasi), Oggetto lnftúenza +112
Dip lomaz ia ,  merav ig l ioso
Percepire lntenzÌoni, che ammalia
Con (nobilta e regalita), o compelle
Con (locali)
lntrattenere (qualsìasi), Oggetto lnfiuenza +112
Acrobaz ia ,Sa l ta re ,  merav ig l iosoche
Con (nobiltà e regalìtà) aiuta i i movÌmento
Con (nobiltà e regalità), Incantesimi extra lnfluenza +1f2
Con (arcane), nel l ibro

50-59 Arcanista [,4ago Inc Focalizzati
di corte o maestro (Amm), Inc

del saperer Focal izzati  ( l l l )

60 -69Cons ig l i e re  Ch ie r i co  Negoz :a to re ,
rel igioso Inc Focal;zzati

(Div)
70-80 Nobile Paladino Combarrere

caval iere in Sel la

40-49 Buffone
di corte

8 l -90  S in i sca l co  Ba rdo

9l-l00Duellante Cuerriero l\4aestriain

Con (local i) ,  Sapienza
l\,4agica, Concentrazione
Con (rel igionì),
Con (nobi l tà e regal i tà),
Sapienza l \y 'agica
Cavalcare, lnt imidire,
D ip lomaz ia

Con ( local i)
Raggirare, lntratterere Arma tnftuenza + | l2

degli  incantesimi

Ogge t to  con  au ra  l n f i uenza  + l12
d i  d i v i naz ione

Armatura lnfiuenza +1f2 Titolo, CD 24

Attacco ín Sella
Negozìatore, Percepire Intenzionì, Oggetto con aura lnf luenza +112
Indaga to re  D ìp lomaz ia , l n t im id ì re ,  d i d i v i naz ione

Con (nobìl tà e regal i tà),

o Combattimento, (qualsiasi), Acrobazìa,
duellanter Fintare Percepire lntenzioni,

l,4igliorato Con (nobiltà e regalita)
Con : Conoscenze; lnc Focal izzatì = Incantesimi Focalìzzati .
I  lndica una classe di prestigio dal la Cuìda del DuNaroN MasrER. Disponibi le solo se la classe è permessa nel la campagna.



ATTrvrTÀ DEL BAcKGRoUND GovERNArtvo
d% Attività Classe Talenti
0 l -17  Amni r  -  Bardo ALtor i tà ,

stratore o ladro Indagatore

Abil i tà
Con  ( l oca  i ) ,  D ip l omaz ia ,
Int imidire, Percepire
Intenzioni,  Con (storia)
Camuffare, Raccogliere
In fo rmaz ion i ,
Nasconde rs i ,  Muove rs i
S Ì l enz iosamen te ,
Falsif icare
D ip lomaz ìa ,
Percepire Intenzioni,
Raggirare, Int imidire,
Con  ( l oca l i )
Con  ( l oca l i ) ,
P è r . p ^ t ,  è  n + . A 2 i ^ n i

Saltare

Raggirare, RaccogÌÌere
In l o rmaz ion i ,  Nasconde rs i ,
Muove rs i  S i l enz iosamen te

F ocalizzall.

Equipaggiamento Contatti
Oggetto che lnfluenza
fornisce
protezrone
Oggetto con aura Inforrna-
d i  i l l us ione z ione

Oggetto che aiuta Influenza
I' interazione

Ladro Furt ivo,
l ngannevo le

26 37 DiplomatÌco Bardo Negoziatore,
Pe .suas i vo

l 3 '25  Sp ia

38 -50  Cua rd ia
cit tad na

Rep Riconoscimento
+ l  12  Gado,  CD 26

+0

+ l /2  Crado,  CD 28

+112 Cndo,  CD 28

51-63 Consigì iere l \ ,4ago Qualsiasi di Con (arcane), Pergamene e Informa- +0 Società, CD 26
aTcano o stregone creazione Sapienza l \ /agica, incantesimi nel zione

oggetto Con ( localÌ) l ibro degl i
t nca r tes tm l

64-75 Cua.d)a Cuerriero Maestr ia in Con (storia), IntÌmidire, Armatura AbÌ ùà +l Crado, CD 26
d'orore o pa adlno Cornbatt imento, Cavalcare

Ranger
Arma Focalizzata
Allerta, Arma Con ( local i) ,  Cava care, Arrna
Foca izzata Percepire Intenziori ,

Sopravvivenza, Int imidire
Bacchetta
o  bas lone

89 
,l00 

Teocrate

Cuer r i e ro  A  e r t a ,
Attacco
Poderoso

In f l uenza

lnfiúenza +1f 2

Informa- +0
z ione

Ch ie r i co  Pe rsuas i vo ,  Con ( l oca l i ) ,
l r daga to re  Sap ienzaMag ica ,

Con  ( re l i g i on l )
L O n :  L O t l 0 S C e n Z e .

-tCKúRÙlJflD i$dTERCUI-TlJ RA Lt dalla natura della culrura presso cui il personassio e invisira.
Questa serie disparata di attività di backgrcund dlfftrisce dagli altri lesara nature del riconoscimento otrenuto spetta al DlvI: po
:ackgrcund in quRnto rappreseDta tempo trascoLso lontano dalla trebbe assuhere La forma di un rango, titolo, appa[tenenza a una
:ultura nativa del personaggio. A differenza di altli background, nes- socierà o decorazione.
.una clesse è colLegata a una specifrca attività: selezionare qualsíasi Ogni attività di questo backgtorrnd è associata .ì unJ specifica
:ìasse scelta al livello precedente, o scegliere la classe che si desideri abilità di Conoscenze. I gradi del personaggio in quesra abilità
aa questa è la prima selezione di background. tempo ffascorso in forniscono un bolus alla prova di riconoscimento.

:  r '  :  r r r r r r r n  - l l ue r , "a  r  r ; l en r i  e  e . cc  red ; , b i L r . r  d " l  pe -so r . lÈs io
:.rualsiasi contatto otteruto duranre le ativjta d"lb,.tg'ound '.';e. BACKGROUSID MACIAACCADEMICA
-.:ÌruraÌe sarà probabilmente un membro di quella cultura. Molti avventurieri provengono dalle fantastiche torri delle acca

È praticamente impossibile definire la folna presa daL ricono- demie e dei collegi di magia. Issi scoprono che la vita dell'avven
r:imento in questo background, dato che dipende pesantemente turiero è molto diversa dalla vita reclusa che hanno conosciuto

r l  -50  Cu l tu ra  Qua ls ias i  Competenza
onfara  re l le  Armi

Isor ic  he

Equipaggiamento Contatti
Armatura  Ab i l i tà

Diplomazìa, Osservare,
Ascoltare
Con (geografia), Arma Informa-
Pa r  a ' e  I  l guagg  zo re
D ip lomaz ia ,  Pe rcep l re
ntenzioni,  Con (storia)

Con (piani),  Oggetto lnfìuenza
Par l a reL inguagg i ,  me rav ig l i osoche
Dip ornaTia. for r 'sce proteziole
Deciftare Scri t ture,
Sapienza Ny'agica
Con  ( l oca l i ) ,  Pa r l a re  A rma
L inguagg i ,  D ip  omaz ia ,
Pe rcep i re  I n tenz ion i ,
Raccogliere Informazioni

Con (geografia), Armatura

ln f iuenza +112 Crado,  CD 30

lnfiúenza +1f2 Crado, CD 28

Rep Riconoscimento
+0 cD 28

+t l2  cD 26

+112 CD 28

. - . T  V I T À  D E L  B A C K C R O U N D  I N T E R C U I T U R A L E

do/. Attività Classe Talenti Abilità
0l-20 Tribù Qualsiasi Seguire Tracce, Con (natura),

primitiva Autosufficiente Sopravvivenza,

: l -60  Ex t ra -
plana re

Qualsiasi lnc Fo.al izzati
(Ab i ) ,
lncantesirrÌ
I na r res tab i l i

:- '85 L4inoranza QualsiasÌ Arrra Focal izzata
tazz ta  e  (q  u  a l s ìas

arma preferi ta
razzìale' , ,
Cri t jco lVigl iorato
(q  ra l s i as  r ' 1a
preferi ta razz;aie)

: 5 - l 00R i fug ia to  Qua l s i as i  Res i s tenzaF Ìs i ca ,
Du  ro  a  Mor i r e

: : n :  Conoscenze ;  l nc  Foca l i z za t i  :  I ncan tes j r r i

cD 26

c D  3 0



nel como delloro ap?rendimento dellamagia. Tuttavia le lezioni

riguardo ilpotere della magia li aiutano molto nei luoghi in cui

sDesso vengono condotti dalle strade dell'awentula'

Il riconJscimento nel mondo accademico prende forma di

lauree accademiche o l'inglesso in società emerite'

I gradi di un personaggio in Sapienza Magica forniscono un

bonus alle prove di riconoscimento legate alle lautee, e i suoi

gradi in Conoscenze (arcane) fotniscono un bonus alle prove di

riconoscilnento legate alle società.

sempi di società e lauree

I nomi delle società,e lauree fotniti di seguito servono da punto di

pafienza. Aseconda degli intetessi dei giocatoii e deipiani del DM

per la campagt'ta, l" società potrebbero diventare delle vere e pro-

pri" a"bul","ga"t", o aimanere società emerite che si incontrano di

i^do e h^nnopochi ittteressi oltte al loro campo di studi'

Società: Società degli Studi Arcanobiologici, La Mano Cor-

nuta, B'atellanza dei Tre Misteli, Società della Veste Scarlatta,

Kau Sathm Vox, Società di Tarsus, Società di Soccotso Arcano,

Associazione dei Dodici Mistici.

ATTrvtrÀ DEL BAcKGRoUND MAGIa acc

d% Atiivhà Classe Talenti Abilità

01-07 Creazione lVago Qualsiasi di Sapienza l \ '4agica,

osoeito creazione Art igianalo (qualsiasi) '
oggetto Concentrazione

08-15 l ' ,4etamagia Stregone Qualsiasi dì Con (arcane),

ornago rretamagia Concentrazione'
SaPìenza lvlagìca

l6-23 Rìcerca dì l \ ,4ago Padronanza Sapienza Magica,

incantesimi degl i  lncantesimi Con (arcane)'
Concentrazione

24-29 Addestra- Mago Autori tà, Sapienza N'4agica'

mento Persuasivo Con (arcane),
PercePire Intenzìoni

30-35 Abiurazione l \4ago Inc Focalizzati  Sapienza l \ '4agica,
(AbD Concentrazìone,

Con (Piani)
Inc Focalizzati  SaPienza Magica,
(Evo) Concentrazione,

Con  (P ian i )

36-4ì Evocazìone Mago

lauree: Maestrc di PotetiArcani (in una Particolate scuola di

magia), Srudioso Xmerito de1le Arti Arcane, Maestro dellancio

di lncantesimi.

BACKGROUND MALAVITOSO
le popolate città del mondo di gioco di D&D forniscono op-

portunità per infinite awentule. Le attività associate a questo

tackgrourrd rapp.esentano i tentarivi di fare soldi agendo con

disonestà. Un personaggio può oPerare da solo, come parte di

una piccola banda, di una grande gilda di ladri o famiglia del

crimine organizzato. Alcuni personaggi con il background-ma-

Iavitoso uti-lizzano un nome falso per sfruttare i beneflci della

propria repurarione evitando al cotrtempo qualt irsi  probìema

con le forze del la legge. -
La malavita offre poche occasioni di riconoscimento tormale

(come viene indicato dalle CD relativamente alte de1le prove di

riconoscimento di questo background), sebbene alcuni cartelli

cdminali abbiano ranghi e titoli. la noziofle di riconoscimento

malavitoso può non essere adatta a tutte le ambientazioni

Eouigaggiamento Contatti RePRiconoscimento
qr"Liis. Abil ira o società, cD l0
oggetto magico

Verga o bastone lnfluenza +0 Laurca, CD 24

Incantesimi extra lnforna' +112 Laurea, CD 26

nel l ibro zione
degli  incantesimi
Og-getto meravigl ioso lnf luenza +l Società, CD 26

per interazione/
comun lcaz lone
Bacchetta/bastone Informa" +0 Laurea, CD 28

con incantesimi zione
di abiurazione
Bacchetta/bastone lnforma- +0 Laurea, CD 28

con incantesìmì zione
di evocazione
Bacchetta/bastone Informa- +0 Laurea' CD 28

con incantesimi zione
d i  d i v i naz ione
Bacchetla/bastone Informa- +0 Laurea, CD 28

con incantesimi zìone
d i  amma l i amen to
Bacchetta/bastone Informa- +0 Laurea' CD 28

con incantesìmi zione
di ìnvocazìone
Bacchetta/bastone Informa- +0 Laurea, CD 28

con incantesimi zione
d i  i l l u s i one
Bacchetta/bastone Informa- +0 Laurea, CD 28

con incantesimi zione
dt necromanzla
Bacchelta/bastone Informa- +0 Laurea, CD 28

con ìncantesimi zione
di trasmutaztone
Oggetto lnfiuenza +1f2 Societa, CD 26

meravÌgl ioso che
imila le capacità
di un mostro
Braccial i  lnfotma' +112 Società, CD 28

dell 'armatura zione

di watezione
Collana de! rosario Abil i tà r l /2 Società' CD 24

o pergamene dìvine

42-47 Divinazìone Mago Inc Focalizzati  Sapienza l \4agìca,
(Div) Concentrazione'

Con (Pìani)

48-53 Ammalia- l \y 'ago ln. Focal izzati  SaPienza lMagica,

mento (Amm) Concentrazione,
D ip lomaz ia

54-59 lnvocazione Mago Inc Focalizzati  Sapienza l \4agica,
( lnv) Concentrazione,

Con (arcane)

60-65 l l lusione l \ ,4ago Inc Focalìzzati  Sapienza Magica,
( l l l )  Concentrazrone'

lntrattenere (qualsiasi)

66-71 Necro- Chierico ìnc Focalizzati  Sapìenza l"4agìca,

manzia o mago (Nec) concentrazione'
Con (rel igioni)

J2-77 l .asmu- tMago Inc Focalizzati  Sapienza Magica,

tazione (Tra) ConcentrazÌone,
Con (arcane)

78-85 Studi su Mago Incantesimi Con (natura),

creature Inarrestabi l i ,  Con (arcane)'
Famigl io Con (Pìanì)
l\/l igl io rato

86-94 l , ,4aeia da Stregone Incantare in ConcentraTione

ba t i ae l i a  o .àgo  Comba t t i r . en to  Sap ienza l \ y ' ag i ca '
qua l s i as i  d i  Con  (a r cane )
metamag a

95100 N,4aeia Chierìco Inc Focalizzatì Concentrazione,

divúa (qualsiasi) Con (relìgìonì),
Sapienza Magica

Con : Conoscenze; Inc Focal izzati  = Incantesimì Focal izzatì '



ATTtvtrÀ DEL aac(cRou N D MAlavtro5o
dyo Attività Classe Talenti
0ll2 Crimine Ladro lvlanolesta,

di strada Sch ivare

Abitità
Artista della Fuga, Acrobazia,
Rapidità di l\.4ano,

Equipaggiamento Contatti
Oggetto Informa-
meraviglìoso che zione
aiuta i l movimento

Arma In f luenza

Oggettomagico Influenza
basato  su  d i  una
gemma o gÌoiello

Arma Ab i l i tà

l \ ,4 uovers i  Sì lenziosamente,

13-23 Racket Ladro t\,4aestria in ilî,t;:J,Î;r;"|.."0,|-"
de i l a  Combar t i r r enLo ,  I n tenz io r r ,  Ragg i i a re ,
protez one Fintd.e l \ .4igl ioraro D plo.nazia, Céicare

24-32 C.ioco Ladro Negoziatore, Raggirare, percepire
d azzatdo Persuasivo Intenzioni,  Int imidire,

Raccogliere I nformazioni,
Falsif icare

33-44 Assassinio Ladro o Crit ico l \ ,4igl iorato, Nascondersi,  l \ ,4uoversi
assassino Furt ivo Si lenziosarrente, Acrobazia,

Scalare, Saltare
Scalare, Scassinare
Serrature, Nascondersì,
M uoversi Silenziosamente,
Cercare, Equil ibrio
Intimidire, Camuffare,
Raggirare, Util izzare
Corde, Nascondersi
Raggirare, Percepire
In tenz ion i ,  D ip lomaz ia ,
Falsif icare, Camuffare
Valutare, Percepire
lntenzioni, Raggirare,
Con (locali), Raccogliere
Informazioni

Abitità
Equ i l ib r io ,  Sa l ta re ,
Acrobazia, Raggirare,
N uotare

Rep Riconoscimento
+0 Crado, CD 32

+ l /2  Crado,  CD 30

+l Crado, CD 30

+ l  Crado,  CD 30

45-57 Borseggio Ladro
o ombra
danzanter

58-70 Rapina Ladro

Dita Sott i l i ,
Acrobatico

Arma Accurata,
Estrazione Rapida

Oggetto
meraviglioso
che aiuta la furtività

Arma

Oggetto
meravigl ioso
che crea i l lusioni
Qua l s i as i

+0 Crado, CD 30

lnfiuenza +1f2 Crado, CD 28

lnfotma- +112 Crado, CD 28
z ion  e

7l -81 lruffa

82-90 Ricetta,
z ione

Ladro Ingannevole,
o bardo Persuasivo

Lad ro  D i l i gen te ,
Negoziatore

9l-,l00 Combat- Cuerriero Estrazione Intimidire, Rapidita di À,4ano, Armatura
tente di o ladro Rapida, Riflessijn Raggirare, Acrobazia,
strada Combattìmento Osservare

lOn :  qOnOSCenze .
I lndica una classe di prestigÌo dal la Cuida del DuNctox MAsrER. Disponibi le solo se la classe è permessa nel la campagna.

ogni attivirà di quesro background è associata a una particora BACKGROUND MARINARO
:e rbilità: quella menzionata per prima nella colonna abilità_della I personaggi con un backgrour]d mariraro indulgono nelle
:rce corrispondente. I gradi del persorìaggio in quell'abilirà ,t"sse p"..ior'ri di rutti gli altri (guerra, commercio, fur.to)
::iniscono un bonus alle prove di riconoscimento. ma 1o fanno con il pont! di ,rr.ro ìi.u" sorto i piedi (a heno

:  -  f t v t r A  D E L  B A C K G R o u N D  M A R t N A R o
d% Attività Classe lalent
0l l2 Pirata Ladro Schivare,

Mob i t i t a

-3-24 
Matina Cuerriero Autori là, Arrra
militare Focalizzata

- 5-Ja NlercanLe Ladro Negoziatore.
di mare o bardo Manolesta

j j-44 Fante Cuerriero Attacco poderoso,
di marina Spezzare

M igl iorato
-: j ,52 Clande- Ladro Furt ivo,

st ino Ingannevole

: j-62 Naufrago Barbaro Seguire Tracce,
Autosuff iciente

a:-72 Mozzo Ladro o Schivare, Arma
guerriero FocalÌzzata

lnfluenza +112

Abi l i tà  +0

Equipaggiamento Contatti Rep
Arma lnforma- +112

z ion  e

I n f l uenza  + l Crado,  CD 30

Crado, CD 32

Riconoscimento
Cftdo, CD 22

Crado ,  CD 24

Crado, CD 26

! raoo ,  I LJ  t b

Crado, CD 26

Crado, CD 24

Crado ,  CD 24

Cnda ,  CD 24

Prof (marinaio), NLrotare, Arma
Uti l izzare Corde
Valutare, Percepire Oggetto AbjÌità +O
ln tenz ion i ,D ip lo r raz ia ,  rnerav ìg l iosoche
Nuotare ,Pro f (mar ina io )  a iu tané l l , in te raz ione
Nuotare, Scalare, Saltare Armatura leggera Abil ità +O

Nuotare, Nascondersi, Oggetto che Influenza +0
lVuoversi Silenziosamente, aiuta la furtività
Carruffare, Raggirare
Nuotare, Sopravvivenza, Arma semplice o Abil ità +0
Ar t ig ianato(qua ls ias i ) ,  ogget tocos t ru Ì to
Osservare, Ascoltare a mano
Nuotare, Utilìzzare Corde, Arma lnforma- +0
Pro f  (mar ina io ) .  Sca la re .  z io îe
Saltare- i . 82  

Nav iga to reBa rdo  Sc r i ve re  p ro l (mar i na io ) ,  Dec i f r a re  pe rgamene  Ab i l i t à  +O
o . raga  Pe rgameare .  , nc  Sc r . t Lu re .  Co1  (qeop ra f i a ) ,

Eocalizzati  
f [ra] Sap,erza Vagicl.  Nuota;e

!:-90 Porta- Druido o Inc Focalizzati  Sapienza l \4a!ica, Oggett i  che Informa_ +0
vento stregone (Tra), lnc Concentrazione, inf luenzano i l  zione

Focalizzati  (Evo) Con (geogra6a), Nuotare, tempo atmosferico
Prof (marinaio) o i l  vento

. - . 'C0  Cappe l -  Ch ie r i co  Qua l s i as i  d r  Cua r i r e ,  Nuo ta re ,  Ogge t to  che  I n fo rma_  +0
- ^".:  _ rneLamagia pror (,nar ,1aio) grarisce o cL.a zlore

: - eroîesslone: hc I acat zzal i  _ Incarlesirr Focal izzal ;  Cor _ Coroscenze.



ATTrvrr   DEL BAcKcRouND MERcaNTtLE
d% Attività Classe Talenri Abilità
0'l-14 Cuardia Cuerriero Allerta, Tiro Cavalcare, Osservare,

carovanÌera Ravvicinato Ascoltare

Equipaggiamento Contatti RepRiconoscimento
Armatura lnforma- +0 Crado, CD 24

zione
OggeÌ to  merav  g l ;oso  ln fo Í îa .  t1 f2
cne a tu la  z rone
a trasportare ì pesi
Oggetto meraviglios o lnfiuenza +1f2
che aiuta l ' interazione

Oggetro meraviglioso Influenza -0
con aura  d i  d iv inaz ione

Oggerto meravigltoso lnfotma- +1 12
con aura di i l lusione zione

15-27 Agente  d i  Ladro  Indagatore ,
scambio o bardo Persuasrvo

28-40 Negozia,toreLadro Negoziatore,
o bardo Abìlita

Focalizzafa
(Diplomazia)

4l -53 Acquirente Ladro Dil igente,
o bardo Abil ità

Focalizzata
(Valutare)

54-69 l\,4ercante Ladro o Schìvare,
vìaggìatore stregone l\y'obil ità

70-83 Proprietariolvlago lvlescere
d i  nego/ io  Poz io r i ,
di magia Creare Armi

e Armature
tlagiche

84-]00 Ufficiale Ladro Autórita,
de l la  g i lda  o  ch ie r ico  Persuas ivo

Raccogliere Informazioni,
Percepire Intenzioni,
Diplomazia, Con ( local i)
Diplomazia, Percepire
Intenzioni,  Raggirare,
Int imidire, Con ( local i)

Valutare, Raggirare,
Percepire Intenzioni,
A r t i g i ana to  (qua l s i as i ) ,
D ip l omaz ia
D ip lomaz ia ,
Percepire Intenzioni,
Valutare, Raggirare,
Rapidita di NIano
Sapienza l \4agica,
Con (arcane),
Art igianato (qualsiasi)

Bastone o bacchetta Abil i tà

Oggetto Influenza +l
meravìglioso
per i l morale/
Ìnterazione
Arma Informazione +0
a distanza

+112

Artigianato (qualsiasi), Oggetto che fornisce Influenza +t Crado; vedi testo
Diplomazia, Percepire effetti di morale
I ntenzioni, Raggirare,
Con (locali)

Con = Conoscenze.

ATT|vtrÀ DEL BAc(cRouN D MtLt faRE
d% Attività Classe Talehti Abilità
0ll l  Assalto Barbaro o Arma Focalizzala, Scalare, Saltare,

guerriero Arma Spec Int imidire, Cercare,
Nuotare
In t im id i r e ,
D ip lomaz ia ,
Con ( local i)

Cavalcare,
Osservare, Ascoltare,
Sopravvivenza,
Cercare, fvluoversi
Si lenziosamente,
Nascondersi
Cavalcare,
Int imidire, Saltare

Equipaggiamentocontatti Rep Riconoscimento
Arma lnformazione +0 Decorazione,
da  misch ia  CD 20

l2-,l9 Addestra-
tore

20-27 Scout di
cavalleria

Cuerriero l \ ,4aestr ia in
Combatt imento,
Dìsarmare
l\il ig I io rato

Ranger Combattere
in  Se l l a ,
Tirare in Sel la

arcdo, CD 22

C"ado, CD 24

28 -35  Cava l l e r  i a  Cue r r  e ro  Combar te re
pesante o paladino in SeìÌa, Carica

Devastante

Bardatura Informazione +1/2 Decorazione o
grado, CD 24

36-44 Difesa cuerrie.o schivare, N/lobilìtà prof (ingegnere Armatura Abil ità +112 úado,cD22
o difensore d'assedò), Scalare, o scudo
nanicor saltare

45-52 Scout Ranger Allerta, Furtività Osservare, Ascoltare, Oggetto Informazione +O Crado, CD 24
o arciere l\,4uoversi meravislioso
arcano Silenziosarnente, per la f;rt ività,

Nasconders i ,  comunrcazrone
Sopravvivenza o percezione

53-63 TrupPa Cuerriero Attacco Poderoso, Scalare, lntimidire, Aimatura Informazione +l/2 Decorazione,
d assalto Spingere l\,4igliorato Saltare o scudo CD 24

64-74 Assedio Cuerriero Attacco Poderoso, Scalare, Saltare, Prof Arma lnformazione +112 Decorazione,
Spezzare l\,4igliorato (ingegnere d'assedio) da mischia CD 22

75-80 Cuerra Cuerriero Qualsiasi talànto Ècalaie, Intimidire, 
' 

Arma
bonus da guerrìero Saltare da mischia Influenza +l Crado, CD 20

81-86 Dìplomazia cuerriero Autorita, Diplomazia, oggetto Influenza +l crado, cD 2+
o paladino Persuasivo Percepire Intenzioni, mèiaviglioso per

Con (nobiltà l ' interazione/

87-94 p.aLtugtia Ranger Tiro Ravvicinato, :i;t:JlîJ""t", Íro,,rlX'"" o'r,"nr" rnformazione +o crado, cD 25
di confine Tiro Lontano Osservare, Ascoltare.

N ascondersi, l\,4 uovers i
Silenziosamente

95100Araldo Bardo Negoziatore, con (nobiltà e regalità), Armatura tnfluenza +I crado,cD24
o guerriero Atma Focalizzata Diplomazia, oscudo

Con (locali), Percepire
lntenzioni, Osservare,
Ascoltare, Con lstoria)

Arma Spec: Arma S pecializzala; Prof: Pro{essione; Con : Conoscenze.
I lndica una classe di prestigio della Guida delDuNctoN Mesrm. Disponibile solo se è permesso l 'uso dìquella classe nella campagna.



che non siano naufraghi, una delle possibili attività di questo

background).
ll tempo trascorso sui grandi mari dal personaggio gli conferi

sce ur bor-rus alle prove di riconoscimento; ogni volta che ilperso-
naggio selezíona questo background, ilbonus ilcrementa di 1.

Ì : semp ì  d i  g rad i  n ra r i l a i ;
Ogni flotta ha il proprio sistema di gmdi, e poclìe sono le navi che
dispongono del pieno complemento di ciurma. Il sistema seguente

è un buon punto dipartenza per qualsiasi campagna di D&D-
cradi marinari (da1 più basso al più alto): Comune, sot

tocapoj selgente, capo, maresciallo, maresciaÌlo luogotenente,
sottotenente divascello, tenente divascelÌo, capitano di corvetta,
cepitano di fregata, capitano di vascel1o, contrarnniraglio, am-
miraglio, grand'amoilagLio.

ACKC ROUN D MERC,A'I\ITI LT
I personaggi con un background mercantile lavorano nelmondo
organizzato del1a produzione di denaro, compmndo a poco e
rivendendo a tanto. Sebbene qúesta caratterizzazio[e descriva
La maggior palte dei lavori del mondo moderno, nelle società
feudali e semifeudalila persona media Ìra nolti merrolegami con
i1 commetcio. ll popolaoo medio cede i suoi laccolti al signore
feudale, tenendo quanto bastaperiutnre la suafamiglia, mentre
il resto del nucleo famígliare provvede a creale la rnaggior parte

dei beni Eniti (vestiti, nobiLi e altre necessità) di cuí hannobiso-
gno. Di conseguenza, ipersonaggi con il background mercantile
sono molto più comuni nelle città e nelle società in cui i1 denaro
ù il netodo di scambio piìr comune (piuttosto che nelle conuni
ji cacciatori raccoglitori o nella tipica relazione feudale).

funico riconoscimento disponibiLe in questa categoria di
background è tra le guardie carovaniere e gliufficiali della gilda,

: lluali eitrambi possono ottenere prornozioni (come descritto
:eÌ backglound militare, di seguito). Un guardia carovaniera
:cplica il suo bonus di attacco base al modificatore alle prove

di r-iconoscimento, mentre un ufhciale della gilda appLica i suoi
gradi di Diplomazia.

Esemp i  d ì  f angh ì  d i  q i lCa

Le gilde del1a società dell'Iuropa medievale disponevano solita-
mente di una semplice serie di ranghi: apptendista, qualificato,

maestlo, Ottenete un rango superiore voleva dife ttascoflere anni

sul lavoro e passare una sotta di esame, o nel caso di maestro, ctea-
re un'tapolavoro" reputato degno dai suoi pari.ln un sistema con

soli tre ranghi, la CD della prova di riconoscimeito per avanzare
da apprendista a qrLalifrcato è 26, e la CD perpassate da qualificato

a maestlo è 30.
Se si vogliono riconoscimenti più ftequenti (e quindi piii

ranghi nella giÌda), porre la CD della prova di riconoscimento
sempre a 2,1 e dividere ogni rango in tre ranghi piir piccoli. I
personaggi cominciaDo come apprendisti di terzo grado, poi

salgono ad apprendisti dí secondo grado e apprendisti di primo

g r rdo .  Po r .  po . . o l o  d ' ven r l r e  o  r c l i 6ca r i  d i  r e r zo  g r . r do .
Dato che il gioco di D&D è ambientaro iù ul moldo far-rtasy,

si può anche voÌer creare titoli più fantasiosi per le gilde create,

in particolare per quelle che fanno parte di cuLtute non umane

o altrinenti esoticbe.

BACKGROUND MILITARE
le attività associate a questo background comprendono mrssiolri
milirari in senso ampio. fattività di assalto, per esempio, copte
rutto ciò che va da giovani vichirghí al1olo primo saccheggio alla
squadra di comrnando d'elíte infrltrata dietro le linee nemiche.
Eccetto per la guerra apetta, nessuna di queste attività implica uù
incarico contilluativo.la maggiorparte dei soldati trascor'te il suo
Lempo  ad  , dde . r  r  r  r ' ' .  d i  gua rd ia  e  a  r i po . r ' ' c  r  l  c  l - e  r  r n r .

Il riconoscimento militale di solito assume due forme: decora

zioni (medaglie, unifòrmi piir elaborate, tatrLaggi e simili) e gradi
(che var-rno dai rradizionali gradi militari a titoli nobiliad o ono-
rifrci). Ad ogni rnodo, La CD della prova di riconoscimeùto viene

Rep Riconoscimento
+112 Crado, CD 26

+ l  Crado,  CD 28

+0 Crado,  CD 30

+0 Crado,  CD 30

+0 Crado,  CD 26

+112 Ctado, CD 28

+ l /2  Crado,  CD 30

+0 Crado,  CD 28

l i Ì l v t T À  D E L  B A c K c R o U N D  R E L t c t o s o

d% Attività Classe Talenti
0 l -12  Capo deL Ch ier ico  Autor i tà ,  Inc

Abil i ià Equipaggiamento Contatti
Diplomazla, Percepire Oggetto che fa Influenza
In tenz ion i ,  Con ( re l ig ion i )  uso  d i  mag ia  d iv ina

l + - 4 1  L  u s t o o e  o e t  L n t e n c o

fir ortL

r 3 - 5 1  C u l t i s t a  C h i e r i c o

tem p io Focalizzati
(Amm)

1324 Predicatore Chierico Negoziatore, lnc Diplomazia, Con (rel igioni),  Oggetto che aiuta Inf luenza
Focalizzat (Evo) Saprenza Nlagrca I '  nterazrone

25 33 Bibl iotecario Bardo D;l igente, Raccog iere Informazioni, Oggetto con aura Informa-
re l i g i oso  o  ch ie r i co  I ndaga to re  Con  ( re l i g i on i ) ,  Con  d i  d i v Ìnaz ione  z i one

l\4agica, Cercare
Con  ( re l i g i on i ) ,

Concentrazione
Cam uffa re,

Sapienza l \ ,4agica

Percepire Intenzloni,
l n t im id i r e ,  Sap ienza
Mag lca
Sap ienza  Mag ìca ,

Con  (p i an i )
Con  ( re  i g i on i ) ,
Osservare, Scalare

Ac robaz ia ,5a l t a re ,
Equ i l i b r i o ,  Nasconde rs i ,
Muoversi Si lenz;osamente

Scacciare Extra,
lnc Foca izzal i
(Nec )
l nc  Foca l i zza t i
(Evo ) ,  l r c
Focalizzati  (Nec)

lnc Focalizzati
(D i v ) ,  I ndaga to re

lnc Focalizzati
(Ab i ) , I ncan tes im i
l na r res tab ì l i

Attacco Poderoso,
lncalzare

Schivare,
lvlobi l i tà

AbiLità

lnforma-
z ione

lnfo rrr a
z ione

lnf luenza

Ab  i t i t à

Oggetto con aura
d l  nec romanz ia

Oggetto che aiuta
a camuffare o
rnantenere la

Oggetto con au ra
d i  d i v i naz ione

inf luenza le creature
extraplanari
Armatu ra

: 2 - 6 4  I n q u i s i t o r e  C h i e r i c o

: l - l /  L s o r c  s î a  L n l e r l C O

: . ó ò  ( l U a r o r a n o  P a ! a o r n o ,

de terr plo guerriero
o  gua ro  a
ne ra r

i - : - l 00 l v l onaca le  Monaco Oggetto che
fornisce protezione Abil ità +0 Crado,  CD 28

'  a Focal izzal i  :  Incantesirr i  Foca izzatl  Con : Conoscenze.
-dica una classe di prestigio dela Cuida del DL)NcEaN MasrER. Disponibi le solo se è permesso l 'uso di quel la classe nel la campagna.



ATTtvtrÀ DÉL BAcKGRoU ND sELvaccto
d% Attività Classe Talenti
0112 Cacciatore- Barbaro Seeuire Tracce.

raccoglitore Autosufficiente

l 3 -25  Cua rd ìano  D ru ido  I ncan tes im ì
de l l a  na tu ra  Na tu ra l i ,

l ncanLa re  i n
Combatt imento

26"36 Cacciatore Ranger Arma
di selvaggina Focalizzata,

Crit ico
lvl ig I io rato

37-47 Esploratore Ranger o Al lerta,
vìandante Resistenza Fìsica
dell 'or iz-
zonter

48-56 Eremita Druido o lnc Focal izzati
stregone ( l l l ) ,  Inc

Focalizzati (Amm)
57 '66  Menes t re l l o  Ba rdo  A l l e r t a ,

errante Resistenza Fisica

67-79 Adoratore Druido lnc Focal izzati
del la natura (Tra), Inc

Focalizzati (Evo)

80-90 Bandito Ladro Maestr a rn

Abit i tà
Sopravvivenza,
Osservare, Ascoltare,
Scalare, Nuotare

Osservare, Sopravvivenza,
Sapienza l \ ,4agica,
Con (natura)
Sopravvìvenza,
Osservare,
Ascoltare, Nascondersi,
M uoversi Silenziosamente
Sopravvivenza,
Con (natura),
Osservare, Ascoltare,
Con (geografia)
Sopravvivenza,
Concentrazione,
Sapienza Magica
lntrattenere,
Sopravvivenza, Con

Silenziosamente,
Raggirare

Equipaggiamento Contatti
Arma Abil ità

Informa'
z i one

l n f iuenza +112

Arma Abil ità

+l

Armatura

Oggetto Informa-
meravigl ioso zìone
che  a iu ta
i l  movimento
Bastone o Abil i ta
bacchetla

Rep Riconoscimento
+0 Capo, CD 28

+l 12

(geografi a), Con (natura), Osservare
Con (natura),
Con  ( re l ì g i on i ) ,
Soprawivenza, Sapienza
Magica, Concentrazione
Soprawivenza, Int imidire,

Combatt imento, Nascondersi,  Muoversi

Bastone o lnforma-
bacchetta zione

Armatura Informa-
z ione

+112

Disarmare
lvl igl iorato

9 l -100 " lo  vago
per  i l
mondo"

modiEcato dalbonus di attacco base del personaggio. Timre un 20
naturale su di una prova di riconoscimenlo fornisce alpersonag
gio una doppia promozione o una decorazione piùprestigiosa.

Esempì di gradì e decùrazioni
I seguenti gradi militari sono tipici di un esercito nazionale di
ur regno fantasy. Progettare una struttura di cornando e decora-
zioni uniche è ulr buon modo per far sembrare più realistico il

Gradi (dal più basso al più alto): Iante, Sergente, Setgente Mag
giore, Sottoteneflre, Capitano, Maggiore, Colonnello, Generale.

Decorazioni: Nube a Tre Stelle (per il valore), Medaglione
della Quercia d'Edera (per il servizio alla nazione), Iiocco di
Scarla (per il coraggio sotto il fuoco nemico), Guanro di Ferrc
(per eroisho senza pad).

BACKGROUND R.ELICIOSO
Owiamenfe, questa categoria di background è dominata dai
chierici.ln senso più ampio, rappreseùta tutte le attività chehan-
no unforte legame conlareligione, e nelle società geneialhenre
devote che domilano Ia maggiorparte delle campagne di D&D,
è abbastanza diffuso.

ll riconoscihento a!-viene tramite la salita di rango, con i
gradi del personaggio in Conoscenze (religioni) che forniscono
un bonus alla prova di riconoscimento.

Esempi di ranghi religiosi
I ranghi seguenti sono ispirati vagahehre alla chiesa cristiana
durante il Medioevo. Di conseguenza, non saranno appropriati
per tutte le religioni fantasy delle vostre partite.

Barbaro Resistenza Sopravvivenza,Scalare, Oggetto
o monaco Fisica, Riflessi in Nascondersì, I\,4uoversi meraviglioso

Combattimenlo Silenziosamente, Nuotare cfleprotegge

+0

Inc Focalìzzal i :  Incantesimi Focal izzati ;  Con : Conoscenze.
I lndica una classe di prestigio del la Guida del DuNaEoN MAsrER. Disponibi le solo se è permesso l 'uso di quel la classe nel la campagna.

Ranghí religiosi (dal più basso al più alto): accolito, abate,
diacono, sacerdote, gran sacerdote, vescovo, prelato, arcivescovo,
patriarca, cardinale.

BACKGROUND SELVAGGIO
Questo background è una pecul iari tà di quei petsonaggi
che trascorrono la maggior parte del loro tempo nelle terre
selvagge, lontano dagli  agi del la civi l tà. Dato che questi
personaggi conducono spesso unresistenza sol i tar ia, non
c'è prat icamente alcuna opportunità di ottenere t iconosci-
mento. Solo un personaggio che svolge I 'at ivi tà di caccia-
tore-raccogliroie ha una possibi l i tà di ottenere un rango
superiore (quello di capo, e può ottenerlo solo una volta),
con i  gradi i l  Sopravvivenza che forniscono un bonus al la
prova di r iconoscimento.

PERSONALIZZARE I BACKGROUND
le selezioni di background sono come le classi di prestigio:
funzionano al meglio quando iI DM riesce a integra e e adat-
tarle al suo mondo di campagna. Ci sono molte possibilità per
modificare le attività dibackground descritte in questa sezione
per conformarle alle necessità di una campagna specifrca e
imprimere nelle regole il sapore del vostro mondo di gioco. Ad
esempio, forse la città-stato di Harleph dispone di una forza
d'elite chiamata Ia Guardia Cremisi, che fa uso di mazzaftusti.
Lattività di truppa d'assalto nel background militare potrebbe
offrire una decorazione chiamata la Treccia Rossa nella colon-
na liconoscimento, un mazzafrusto doppio nella colonna equi-
paggiamento, e un +1 nella colonna reputazione (dopotutto è
un coroo d'elite).



uèsrc capitolo è forse iLpiù disparato e fram-
mentato di tufii i capiroli di questo libro. Nelle
pagihe seguenti verranno presentati divetsi
sistemi varianti che trattano l'armatura e le
difese, il combatdmento, i danni, la morte e il
morire, le azioni eroiche, il fronre in combat-

timento e addirittura I'atività più basilare di DuNcEoNs &
Dnreo.rc: i l  t i ro dei dadi.

Nessun DM, perq{ranto intraprendente, portebbe dawero
sperare di includere tutte (o anche solo la maggioranza) que-
ste varialti nelle sue p4.tite. E neppure dovrebbe. Invece, il
DM, in collabonzione con igiocatori, dovrebbe selezionare e
.cegl iere u n piccolo numero di variart i  da pfova re. soppesan,
do attentamente come esse intemgiscaro con le altre regole
del gioco. Provare ad aggiungere le varianti una alla volta, in
modo davalutarne I'efficacia di ciascuna singolarmente, piut-

--N3to che ammassare simulraneamenre una mezza dozzina di
îúove regole al l  lnterno del gfo.o.

In alcuni casi, il testo indica come certe varianri potrebbero
funzionarebene (o male) quando combinare insieme. Quarìdo
utilizzati con il buon senso del DM, questi consigli possono
aiutarìo a creare una "suite" di regole varianti che influenze
mnno drammaticamente il saporc di un'iffeta cahpagna.

Questo sisteîna variante è particolarmente appiòpriato
a cahpagne di spadaccini o basate sulla furtivirà, per:
amb ien taz ion i  i n  cu i  l e  a rm i  da  sp l ro .ono  comun i .  pe r
campagne marinare (in cui i personaggi preferiscono non
indossare armature perpaura di affogare), oper qualsiasi
ambientazione in cui 1e armaiure non vengono iùdossate
lu l r i  i  g j o rh i ,  neppu re  dag l i  àvve r r r r r i e r i .

BONUS DI DIFESA DI CLASSE
In qúesta varianre, ogni personaggié hà un bonus di
difesa basato sul suo:livello del personaggio. 11 bonus
di difesa si applica alla Classe Armatura, ma non è
cumulativo con il bonus di armatura del pe$onaggio.
Un lersonaggio che indossa un'armatura ottiene il
suo bonus di armatura (compreso qualsiasi potenzia-
mento a quel bonus) o il suo bonus di difesa (quale

, sia il più alto), ma nor enftàmbi. Il bonus di difesa
è cumulativo con tuffì g1i altri bonus a1la CA, com.
preso il bonus di scudo del petsonaggio, il boous di
armatura naturale é così via.

A difGrenza di un bonus di armatura, un bonus
di difesamigliora la CA del personaggio contto gli
at r, .rcchi di conratro.

ll bonus di difesa delpersonaggio deriva dal suo
lìvel lo di persoraggio e cla(se. come mosrraro sul la
Tabella 4-1: "Bonus di diÉesa". Per un personaggiò multi-.
classe, utilizzare il bonus di difesa più alto tra quelli forniri
dalle sue,classi del personaggio. Ad esernpio, un barbaro di
2'livello ha un bonus di difesa +4. Se quel personaggio gua-
dagnasse un livello da chierico (diventandq un barbaro di z'
livello,/chierico di t' livello), il suo bonus di difesa salirebbe
a +7, dato che quello del chierico come personaggio di ;' .:
livello è +7 che è migliore di quello di +s delbarbaro if.
come personaglio di 3'livello.



TaBELLA 4 - l :  BoNus  D t  D tFEsa
Livello Ar

+2
2' +2

B' C3
+3 +4
+3 +4
+4 +5
+4 +5
+4 +5
+5 +6
+5 +6
+5 +6
+o + t
+6 +7

+7 +8
+7 +8
+7 +8
+8 +9
+8 +9
+8 +9
+9 +10
+9 +10
+9 + ]0

5 "  + 3 .
6' +4
7 '  +4
8' +4

3 '

l0 '
l l '

+3
+3

+5

D4

+7
+7
+7
+8
+8
+8
+9
+9
+9
+ ] 0
+10
+10
+ll
+ l l
+11

+ t z
+ t t

BONUS DI DIFESA PER ALTRE CLASSI
Per le classinon menzionate qui, determiùare il bonus di difesa di
classe delpersonaggiobasandosisulle competenze nelle armature
conferite dalla classe (e solo quelle conferite dalla classe; non si
può acquisire il ralento Competenza nelleArmature per migliora-
re ilbonus di difesa). Consultare la Tabella 4-2;la progressione del
bonus di difesa siriferisce alla colonna indicata nella Tabella 4-i.

TaSEL[a 4-2: BoNUs Dt DtFEsa pER aLTRE clAssl
Competenza nelle armature Progressione del bonus di difesa
Nessuna
Leggere
Leggere e medie

+ 6
l4 '  +6

18"  +8
19"  +8
20" +8

I  Uti l izzare la colonna A per mago, monaco e stregone.
2  U t i l i z za re  l a  co lonna  B  pe r  ba rdo ,  l ad ro  e  range r .
3 Uti l izzare la colonna C per barbaro e druido. 

-

4 Uti l izzare la colonna D per chierico, guerriero e paladino.

Colonna A
Coìonna B
Co lonna  C

Leggere, medie e pesanti  Colonna D

BONUS DI DIFESA DEI MOSTRI
I hostri non hanno un bonus di difesa intrinseco a meno che nol ab-
biarro livelli in una classe o siaro normalmenre competenti in qualcie
a rma rura. Qu ando si calcola il bonus di dife"a alla CA dj uî mos no, non
indudere i DVbase o il modificatore di livello (se c,Q del mostro.

Ad esempio. un t ipico drago verde, m ind f lay er - -* '
o proLopìasma nero non ha l ivel l i  di  ----"-
classe e non e cornpet"nt" rn atar,.  .af-

l 5 '

17"

+7
+1
+7

*

'\

N

da aÍnatuta, Queste cteature non
ricevono aìcun bonus di difesa.

Se una creatuia è competente con uno o più tipi di armatura,
ofiiene invece un bonus di difesa_ Vedi Tabella 4-i: ,,Bollus 

di
difèsa delle cteature".

Se una creatura ha livelli in una classe, ottieneunbonus di di-
fesa proprio come ogni altro personaggio conurraclasse. euesto
bonus non è cumulativo con qualsiasi altro bonus didifesa che la
creatum possa avere in virtù della competenza nelle arrnature.

Ad esernpio, i giganti sono considerati competenti con qualsiasi
r ipo di armarura r leggera. media opesanLe.T clrei iano desc r i t i i  indos
sare. I giganti delle colline, descritti nel Mdnnale dei Mostri irdossano
armature di pelle, e quindi hanno un bonus di difesa +z (Larmatr:ra
di pelle è unarmatura media). Dato che questo è inferiore al bonus
di armatura +3 dell'armatura di pelle, il dpico gigante delle colline
rnedio probabilmente preferirà indossare la propda armafirra. Un
gigante delle colline barbaro di t" livello, invece, avrebbe un bonus
di difesa +4 e trarrebbe beneficio dal fare a meno della sua armatura
di pelle (menrre otterebbe un bonus di arrnatura superiore indos-
sando una cotta di maglia o corazza di piastre).

TaBE[a 4-3:  BoNUs Dt DtFEsa DELLE CREATURE
Competenza nelle armalure
Nessu na
Leggere
|  è o o é r F  F  h é . l i é

Leggere, medie e pesanti

Bonus didifesa
+0
+ l
+2
+4

DIETRO IL SIPARIO: DIFESA DI CLASSE
Uti l izzare la varìante del bonus di difesa nel gioco signif ica che
a volte i  personaggi non vorranno ìndossarJl,armat-ura: i l  loro
bonus d, difesa l i  .o.nisce dr una prorezione gratuita val ida
quan to  l ' a rma tu ra .  Le  f i nanze  a l t r imenL i  spese  

-ne l  
n r i g l i o ,a re

I 'armatura del personaggìo possono essere invece spese in at_
ttezzal)e, cosa che comporterà un l ieve incremento del l ivel lo
di potere del personaggio.

I person-aggi poLrebbero comunque desiderare le proprietà di
uno  spec .hco  t i po  d i  a rma tL .a  o  d i  una  capac i t à  soec ia l e  de r i e
armature. Bisognerà essere quindi preparati  a creare nuovi og_
gett i  magici,  come mantel l i ,  tuniche, vesti  ecc. per soddisfare i
loro desideri .

Chiaramente, i l  sistema del la dífesa di classe è i l  migl iore per
i  pe rsonagg i  che  devono  sceg , i e re  t r a  I anda re  senza  i rma tu ra
e r ischiare i l  fal l imento di incantesimi arcani: in part icolare
stregoni e maghi. Le classi l imitate ad armature medie o leggere
prosperano in questo sistema, dato che possono mult iclassare
per ottenere i  benefci di un migl ior bonus di dìfesa.
Clj  incantesimi che inf luenzano i l  metal lo sono meno eff icaci
con questo sistema, dato che le armature metal l iche saranno
meno  comun i .

Cl i  attacchi di contatto saranno anch'essi meno eff icaci con
questo sistema, dato che la CA di contatto del la maggior parte
dei personaggi sarà signif icat ivamente pitr alta che in-un gioco
standard.
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ÀBELLA 4-4:  ARMATURA E RtDUzroNE DEL DANNo
Bonus Riduzione

:,. ! .1:*^ ,  di armatufa, det dannoAtmaîure leggere
Imbott i ta rr
a , , ^ t ^  "  I  Nessuna

+ t  1 t -
luoto borchiato +1
c,,.o Ji .à*liJ :; 11,

A,mature med|e 
- zl'

Pel le +)
corazzo a scaplie : ;  :1, 'zt-! v (d  o r  mag l ra  13  1 t -

Atorazza 
di piastte +3 11Armarure pesanti

Corazza a str isce +3
Lotazza di bande +3
Mezza armatura +4
Armatura completa +4

31.
31.
3l-

Sommarequalsusi bonw Oi pot"nrir. l l to 
"queslo valore.

,RMATURE MAGICHE
i.,:i:1::"::::,:1":,o à,,ii,.i,,u,,,".e, aumenra ir suon.rs di rrmar,ra aua c^ '", ;;;;;;i;, ii,"ìii:,T.il,:l":lì



annatum naturale viene ridotto di 2 punti flno a +8 (portandola

a CA 18). Dato che la mummia già possiede RD 5/- come qrialirà
speciale, la sua riduzione del danno totale sarà RD /-.

Un drago rosso adulto maturo ha un bonus di armatura na-
tlirale +24. Ciò gli conferisce RD 4/-, e il suo bonus di armatura
naturale scende di 4 punti fino a +20 (portando la sua CA a 28).
La riduzione del danno prcesistente del drago è RD 1o/magia,
quindi i due valori restano separati.

lnfine, un gigante del gelo ha un bonus di armatuta naturale
+9, così da ottenere RD 1/- dall'armatura naturale. ll giaco di
maglia che indossa gli conferisce un ulteriore RD 2/-. Se quel
gigante del gelo fosse un barbaro di z" livello, i suoi livelli di
classe da barbaro gli darebbero RD 1/-. Questi tre valori sorrrmati
darebbero RD +/-. la CA del gigante del gelo sarcbbe 20 (10, +8
bonus di armatura naturale, +2 giaco di maglia).

TABELLA 4.5: ARMATURA NATURALE E RIDUzIoNE DEL DANNo
Bonus di Riduzione Sottrarre
armatura naturale del danno dall'armatura naturale

e logici implicano che sottomettele o catturare gli awersari è
preferibile alla loro uccisione.

CONVERSIONE DEI DANNI ALLE
ARMAIURE

farmatura, oltre ad aggiungere un bonus alla CA, converte i
danni letali dagli attacchi fisici in danni non letali. (Gli scudi
forniscono un bonus di scudo alla CA. come di norma. ma non
convertono i danni).

Ogni volta che un personaggio che indossa un'armatura viene
colpito da un attacco che infligge danni letali, I'ammontare di
danni inllitti al personaggio viene ridotto di un valore uguale
albonus di armatura (compreso iÌ potenziamento) dell'armatura
indossata. Ilpersonaggio subisce un uguale ammontare di danni
non letali.I danni che nonvengono assorbiti dalla riduzione del
danno (danni da energia e simili) non vengono convertiti.

Ad esempio, mentre indossa un'dîft@lurd rompleta+t (bonus di
armatura totale +9), Tordek viene colpito da una freccia che in-
{ligge 6 danni. Dato che l'armatura può convertire fino a 9 danni
perattacco, tutti e 6 i punti sono convertiti da danniletali a dan-
ni non letali.ll totale di punti ferita di Tordek resta 1o stesso, ma
aumenta iltotale dei suoi danni non letali di 6 punti.In seguito,
un gigante delle colline colpisce Tordek infliggendo zz danni.
larmatura converte 9 di questi danni in danni non Ìetali, rna i
restanti 13 danni vengono dedotti dai punti ferita diTordek.

Danni non letali: Un personaggio che indossa un'armatura
può ignorare i danni non letali in misura pari al suo bonus di
armatura. (In effetti, I'armatura conferisce riduzione del danno
pari al suo bonus di armatum contro i daùni uon letali).

Armatora natqrale: A scelta del DM, si può far funzionare
I'armatura naturale secondo Io stesso piincipio. Ciò vuol dire
però che praticamente nessun mostro sconfitto sarà dawero
morto, cosa che potrebbe rivelarsi problematica (vediilriquadro
'Dietro 

i l  sjpario \ .  Quesla regola interagisce in maniera strana

con la rigenemzione; dato che tutti i danni inflitti a una creatu-
ra cofl Ia iigenerazione sono considerati danni non letali, una
creatura che rigenera con armatura o aimatura naturale in tealtà
subisce meno dannidelnormale con questo sistema. Nel caso di
creature dgederadti si codsideri di eliminare la regola per cui
I'armatura naturale funziona allo stesso modo.

0"4
5-9

t  0 -14
l 5 - 1 9
20-24
25-29
30.34
35-19
40-44

nessuna 0
1 l -  I
2l- 2
? / -  1

4l- 4
5 / -  5

6l- 6
7l- 7
8l' 8

Nelle regole standard di D&D, I'armatura riduce le probabilità
che un personaggio subisca danni in combattimento, e questo
è il lihite della sua protezione. Corì questa vaiiante, l'armatura
non solo protegge in quel modo, ma trasforrna i colpi fatali in
îsinacce molto meno critiche.I personaggiin armatura sono so-
liti cadere più per la perdita di conoscenza che per i danni letali
accumulati. È un sisteùa, questo, che fùnziona particolarmente
bene nelle campagne che prevedono molti combattimenti tra
awersari in armatura, ma in cuile guarigioni magiche non sono
comuni. I anche I'ideale per un mondo in cui gli standard etici

DIETRO IL SIPARIO: ARMATUM COME RD
È abbastanza faci le vedere gl i  effett i  di  questo sistema variante:
gl i  attacchi colpiscono più volte, ma inf l iggono meno danni.
Cosa vuol dire per daweroi

I  combatimenti  di basso l ivel lo tendono a essere meno pe-
ricolosi per i  personaggi in armatura. Sebbene le loro CA siano
più basse (e quindi le probabil i tà di venire colpit i  maggìorì),  la
cosa viene Diùr che comDensata dai danni r idott i  infert i  da cia-
scun attacco. LJn t ipico goblin combattente, ad esempìo, sarà
a  ma lapena  i n  g rado  d i  dannegg ia re  un  pe rso ' r agg io  con  una
corazza a str isce, dato che la r iduzione del danno del l 'armatura
nega interamente i l  danno inf l i t to da un colpo medio. Anche se
i l  gobl in colpirà più spesso, nel corso di una t ipica battaglìa 6nirà
per inf l iggere meno danni in totale.

Un guerriero di medio l ivel lo in atmalwa completa dovrà
avere sempre cautela nel l 'affrontare un ogre, ma la sua arma-
tura r idurra ì l  danno medio del l 'ogre del 25yo, in.tementando
del20% la sua probabil i tà di colpire: un guadagno netto per i l
guerriero.

Ai l ivel l i  più alt i ,  in6ne, I 'equi l ibr io si sposta ìn favore deì
mostr i  che inf l iggono danni ingenti  ad ogni colpo. Quando
affronta un elementale del la terra Enorme. un gderr ero in arma-
tura completa verrà colpiro i l  20o,o del le volte in più (a causa del la

r i duz ione  d i4  pun t i  de l l a  sua  CA) ,  men t re  l a  r i duz ione  d i4  dann i
ora r idurrà i l  danno medio del suo awersario meno óel 17o/".
Un  van ragg io  pe '  l e l emen ta le .  D  conseguenza  .  pe rsonagg i
dovranno fare oiùr attenzione cuando affrontano mostr i  con la
capacìtà di inf l iggere grandi quanti tat ivi  di danno.

COMBO: BONUS DI  DIFESA
E RIDUZIONE DEL DANNO
Si possono combinare la variante del bonus di difesa e dell'ar-
matura come rìduzione del danno ìn diversi modi al lo scopo di
svi luppare un sistema pi ir  complesso.

Uti l izzando entrambi i  sistemi come sono scri t t i ,  molt i  perso-
naggi indosseranno un'armatura anche se i l  bonus di armatura
fornito sarà inferiore al bonus di difesa ottenuto da classe e
l ivel lo. Dato che i l  personaggio ott iene i l  pir) alto tra i l  suo bonus
di difesa e i l  bonus di armatura, i l  personaggio può ìndossare
un'armatura, traendo beneficio dal la sua r iduzione del danno,
mentre si aff ida al suo bonus di difesa per una migl iore Classe
Armatura.

5e ciò non piace, si  può decidere che i l  bonus di armatLrra del
personaggio sosti tuisce i l  bonus didifesa, anche se quest 'ult imo
è più elevalo. Ciò obbl iga ipersonaggi ad effettuare una scelta
dif f ici le tra l 'avere un'alta CA e l 'ottenere r iduzione del danno.



r r r ' r f ' . l - r
f L K l  I  L  F e r i t o

lI sistema dei punti ferira di D&D è un hodo facile ed efficace
di misurare la salute di un persorìaggio: si rratta tuttavia di un
modo astratto. Questa variante elimina i punri fedta, e si lihita
a determinare se un personaggio resti ferito o ucciso ogni volta
che viene colpito in combattimento.

DITERMINARE LE FERITE
Quando si usa la variante delle ferite, i personaggi non dispon-
gono più dei punti ferita. Invece, le ferite di un personaggio si
accumulanofinché non diviene inabileo morente (o barcolÌante
o privo di sensi, se ha subito danni non letali).

Quando un personaggio o creatura subisce dei danni, dividere
il danno inflitto dallhttacco per 5 (arrotondare per eccesso). Il
risultato è il valore di danno dell'attacco. Ad esempio, se il perso-
naggio viene colpito da un atacco che infligge 12 danni,l'artacco
ha unvalore di danno 3 (12 diviso 5, arrotondato pereccesso).

Per determinare se il personaggio è ferito, effettuare un tiro
salvezza sulla Tempra per resistere alla ferita. La CD è 15 + il
r alore di danno.

Se il pemonaggio supera il tiro salvezza, non súbisce alcun
effetto negativo dall'attacco.

Sefallisce il tiro salvezzapermeno di 10, è stato frito. (Se lattacco
i nfliggeva danni non letali, il colpo è una ferita non lerale). Ogni fe-
rta che il personaggio subisce impone un modificatore cumuladvo
ji -1 ai fúuri dri salvezza sulla Tempra per resistete alle ferite.

Se il personaggio fallisce di 10 o più, è inabile. (Se l'atacco
::fligge danno non letale, diviene barcollanre).

Successi e fallimenti automatici: Un 20 natuftle sul tiro salvezza
:ulla Tempra per resistere a una fedla viene considerato uu successo
:rromatico, proprio cohe di norma. Un I naturale viene sempre
:-.nsíderato come se si 6sse fallito il tiro salvezza di 10 o pi1ì.

Risultato del
l i ro salvezza
Successo
: a i l i t o d a  I a 9
Fa l l i t o  d i  l 0  o  p i ù

Danno Danno
letale non letale
Nessun effetto Nessun effetto
Ferito Ferito non letale
Inabile Barcollante

.SCRIZIONE DELLE CONDIZiONI
::lizzare le descrizioni seguenti pet determinare gli efÈfii di

:.::o del fallimento di un tiro salvezza per resistere a una fedta.

Un personaggio ferito ha subiro un colpo leggero. Ogni ferita
impone una penalità cumulativa di -1 a tutti i tiri salvezza sulla
Té- - - "  - . -  ' " . ì . r " ' "  . l f  

"  
f . " i r .

Se un personaggio ilabile (vedi sotto) viene ferito, diventa
motente,

l nab i l e
Un personaggio inabile è coscienre, rna può effettuare solo una
singola azione di movimento o azione standard per rurno (e non
può effettuare azioni di round cohplero). Si muove a velocità
dimezzata. Xffettuare un'azione di movimento non cornporta il
rischio di subire ulteriori ferite, ma svolgere un'azione standard
(o qualsiasi altra azione il DM reputi estenuantej comprese
alcune azioni gmtuite cohe lanciare ul incantesimo rapido)
peggiora le condizioni del personaggio fino a morente (a meno
che I'azione non riguardasse la guarigione;vedi sotro).

Se 5 o piri punti di guarigione magica ve[gono applicati a un
personaggio inabile, egli smete di essere inabile.

Uù personaggio può essere sia barcollante che inabile. Diventare
barcollante mentre si è inabile non porta le condizioni del personag-
gio a morente. Se un percomggio barcollante e inabile dceve almeno
\ punr diguarigione. enrrambe lc condizioni vengoro r imos.p.

Unpersonaggio inabile cire subisce un risultatoferito o inabi,
le da un attacco diventa rrorente.

Morente
Un personaggio morente è privo di sensi e prossimo alla morte.
Ogni round, dutante il suo turno, un personaggio morente deve
effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10, +1 per ogni tur,
no dopo il primo) per divenile stabile. Le penalità subite dalla
condizione ferito si applicano a questo tiro saÌvezza.

Se il personaggio fallisce il tiro salvezza, muor.e.
Se il personaggio supera il tiro salvezza per meno di 5, non

muore ma non migliora.I ancora motente e deve continuare a
effettuare un tiro salvezza sullaTempra ogni round.

Se il personaggio supera il tiro salvezza per 5 o più ma meno
di 10, diventa stabile ma rimane privo di sensi.

Se il personaggio supera il tiro salvezza per 10 o più, divenra
cosciente e inabile.

Un aÌtro personaggio può migliorare la condizione di un per,
sonaggio morente portandolo a stabile, effettuando una prova di

-RO IL SIPARIO: CONVERSIONE DEI DANNi
r- rLresto sistema, un personaggio subisce tanti  danni da un maggior parte dei personaggì che cadono in batagl ia saranno

: : : .  quan to  i n  un  no rma le  comba t t imen to .  Sa l vo  qua l s Ìas i  semp l i cemen te  p r i v i  d i  sens i  e  non  moren t i )  ma  i n t roduce
1 ) ore magica e(el ludta ouranLe i l  corrbatt imeato, una bat- anche d pote4zialmente terr ibi,e scena post combatt mento

. : : dL l re ràquan touna inunano rma lepa r t i t a .Da toche idann i  i n  cu i  i pe rsonagg i  p rovano  l a  necess i t à  d i  t ag l i a re  l a  go la  de i
: '  : ia isvaniscoro più in fretta dei danni letal i ,  i  personaggi loro avversari  incoscienti .  AlcunÌ personaggi, Ìn part icolare i

: : . . : r o recupe ra reda l l eba t t ag l i e re la t i vamen te in f re t t a ,anche  pa lad Ìn i  e  a l t r i  mode l l i  cava l l e resch i ,  po tÈÉbe ro  passa re  de i
. - : . . nag ied igua r i g i o re , rendendoques tava r i an te l ' i dea lepe r  g rav i t r avag l i  mo ra l i .

: : - : : snecon  poca  mag ia .  Ques ta  va r i an te  è  p robab i lmen te  usa ta  a l  r neg Ì i o  i n  cam-
: ncantesimi di guarigione diventano, però, doppiamente pagne in cui 1a sopravvivenza dei caÌt ivi  ad uno scontro è

:::aci,  dato che guariscono un uguale ammontare di danni accettabi le. Forse l 'onore di un malvagio sconfi t to g i  imoedirà
' ' .  e  r on  l e ta l i .  d  t o rna .e  a  l o rmenra 'e  g i i  e ro  , n  ségu i t o ,  o  n ra -ga , r  l o  sL  l e

: lattacchi non letal i  diventano molto meno spaventosi per del l 'ambientazione r icornpensa ipersonaggi che sconfiggono
. : . 'versari  ;n armatura. Un guerriero in armatura completa i  loro avversari  senza ucciderl i  (come in una campagna di

:- ' la alcun t imore degli  avversari  disarmati,  dato che questi  spadaccìni).  Altr irnenti ,  ì  giocatori  potrebbero senti isi  punit i
' : - - o  ben  poche  Poss ib i l i t à  d i f e r i r l o .  (Na tu ra lmen te ,  possono  pe r  non  p rende re  l a  dec i s i one  d i  e l im ina re  rego la rmen te  i  l o ro
.  - -  a t ' avo lge r l o . sb  a rc i a r l o  o  a f f e r ra r l o ,  q r i no  f a rebbebene  avve rsa r i  p r i v i d i sens r .da tocheqLes t i  nemrc l  r ' p re rde ranno
. .s:are comlnque in guardia). sicuramenle dal le loro feri te e giureranno vendetta conlro i  PG.

,- altro effetto è che i  nemici sconfi t t i  restano vivi  (e privi  di Cl i  incontr i  di  questa campagna potrebbero coinvolgere scon-
:_s a meno che non vengano el iminati  ;n combatt imento. tr i  r ipetut i  contro lo stesso avversario, invece che alfronlare
: : .rò diminuire drammaticamente la mortal i tà (dato che la semDre nuovi mostr i  e avversari .



Guarire con CD 15 come azione standard (cosa che piovoca un

attacco di oppotunità).
Un personaggio morente che subisce un dsultato felito o

inabile da parte di un attacco viene uccrso

Ferito non ietale
Una ferita non letale significa che il personaggio è statopercosso

e malmenato e si tlova ora in condizionimen che ottimali Ogni

ferita non letale che ilpersonaggio subisce impone unapenalità

cumulativa di -1 ai tiri salvezza sulla Tempra per resistere alle

ferite che infliggono danni non letali. Ie ferite non letali non

influenzano i tiri salvezza sulla Tempra contro i danni letali

Ad esempio, un personaggio con 4 ferite e 3 ferile non letali

ha una penalità di -+ ai tiri salvezza sulla Tempra per resistere

alle ferite prodotte da danni letali, ma una penalità di -7 ai tiri

salvezza per resistere alle ferite da danni non letali

Un petsonaggio barcollante (vedi sotto) che subisce una fedta

non letale o diventa barcollante come risultato diun attacco cade

privo di sensi.

Barcollante
l'esserebatcollante è identico all'essere inabile (vedi sopra), tran-

ne per il fatto che se le condizioni del personaggio peggiorano

diventa privo di sensi invece di molente.

Se 5 o più punti di guarigione hagica vengono applicati a un

personaggio barcollaffe, egli non è più lale

Un pe$onaggio può essete sia inabile che barcollante. Diventarc

inabile mentre si è già barcollanti non porta le condizioni del perso-

naggio a privo di sensi. Se un personaggio barcollante e inabile riceve

alheno 5 puffi di guarigione, entrambe

le condizioni vengono rimosse.

Un personaggio barcolLante che

subisce una ferita non letaie o un

risultato barcollante da un attacco

cade privo di sensi.

Privo di sensì
Un penonaggio privo di sensi cade

a terra, indifeso e incapace di agire

Ulteriori ferite non letali non han-

no effetto sul personaggio. Quando
avrà recuperato una ferita letale, egli

ritornerà cosciente.

GUARIGIONE
Col tempo, o tramite Ie cute

magiche, un personaggio Può ridur-

re il numero di ferite subite. Alcune creature pos-

siedono capacità specialiche influenzano ilúodo in

cui guariscono dalle fedte.
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Guarìgione naturale
Con una notte di riposo lotale, un personaggio guarisce 1 ferita

per ogni due livelli del personaggio (miniho 1 ferita per notte)'

Se si sottopone a un riposo a letto totale pei 24 ore, guadsce un

numero di ferite uguali al suo livello delpersonaggio Qualsiasi

interrÌrzione significativa di questo periodo di riposo impedisce

al personaggio di guarire pet quella nottata.

Le fedte non letali guariscono più rapidamente Un personag-

gio guarisce 1e ferite non letali aunritmo di l fedta allbra per ogni

due livelli del personaggio (minimo 1 fedta all'ora). Se il DM pre-

ferisce, può modificare il ritmo di questa guarigione in modo che

awenga in maniera più uniforme. Ad esempio, un personaggio di

12" livello guarisce 6 ferite non letali all'ora; invece, il DM gli può

permettere di guarire 1 ferita non letale ogni 10 Ininriti.

Guarigione magica
Per ogni 5 punti di guarigione magica licevuta' un Personaggio
elimina 1 ferita letale e 1 ferita non letale

Capacità speciali di guarigione
Alcune creature possiedono poteri straordinari o soprannaturali

di guarigione.
Guarigione rapida: Una creatula con guarigione raPida può

rimuovere l ferita Letale e l fetitanon letale per lound per ogni 5

punti diguaiigione iapida (minimo l di ciascun tipo). Ad esem-

pio, una progenie varnpirica ha guadgione rapida 2;può quindi

eliminaie 1 ferita letale e ferita non letale pet round.

DIETRO IL SIPARIO: FERITL
Questa variante rìduce le minuzie della regjstrazìone dati (dato
che i  siocatorÌ non devono tenere traccìa del loro totale di puntì

feri ta): Ciononostante, dato che i l  sistema lega 'a sop"avvivenza

di ur personaggro a un [ ' ro salvezza, i  personaggi di l ivel lo Piu
alto sono pi ir  abi l i  nel sopravvivere al le feri te dei personaggi dí

livello inferiore. Detto questo, le creature o gli effetti che infiiggono
granoi quanii tat iv 'di danno possono rapidamerte dare una svolta

à una battagtia. dato cne un singolo t iro salvezza slorturato può

mettere un personaggìo fuori gloco
In questo sistema, i l  Dado Vita del la classe del personaggio

dìventa meno importante del suo t iro salvezza sul la Tempra in

termini di capacìta dì sopportare i  danni. Questo faftore r iduce le

dif ferenze tra le classi:  ìnvece di avere cinque gradi di resistenza
(rapDresentati  dai cinque t ipi  diversi di Dadi Vita) '  ne esisiono

solo due ( le class. cor buon t r i  salvezza surla TemPra come i l

barbaro, i1 chierico e i l  guerrìero e le classi con scarsi t i r i  salvezza

sulla Tempra, come i l  bardo e ì l  mago).
I  bonus aì t ìr i  salvezza sul la Tempra divengono dì massima

impodanza per i  personaggi, rendendo molto attraeni i  oPzioni

come i l  talenlo Tempra Posserte. l \ ,4ult iclassare lra le varie classi

con buoni t i r ì  salvezza sul la Tempra può creare I 'abuso dì certe

situazioni:  s. puÒ decidere che nessun personaggio oossa rcevere

i l  "bonus" di 2 Punti  in un buon t iro salvezza pìÌr di una volta
(dopotutto, un buon t iro salvezza Parte a +O e sale di 1 ogni l ivel lo
parì),  l imitando così i l  potenziale per un abuso prolungato.



Una creatura colì gLnrigiole rapida può sommare il suo valore di
guadgioie ftpida ai tiri salvezza sulla Tempra per divenire stabile
quando è morente. Ula prcgenie vampirica morente, ad esempio, ri
ceve un bonus di +2 al tiro salvezza sulla Tempra per divenire stabile.

Rigenefazioùe: Una creatum con rigeDerazioùe consideta turti
i danni come lon lerali, eccerto alcuni ripi specifici di danni, for,
niti nelIa descrizione della creatum, che agiscono normalmente
su di essa (come la vulierabilità all'acido e alfuoco dei rr.oll). Una
creatura corì rigenerazÌoùe può rimuovete 1 ferita non letale per
rouùd per ogni 5 punti di rigenerazione (minimo 1 ferita).

LIiF'ESI SPECIALi DAI DANN{
Alcune creature godono di difese specíali contro i danni, corne
riduzione del danno o resistenza all'energia. Certi incanresimi
ed effetti forniscono difese dai danni.

r l r t i  1e f i 1 . ì  b0nus
Gli effetti o le capacità che normalhente fornirebbero punti
ferita bonus (come il talento Robustezza o l,ilcantesimo ail1fo)
lòrniscono ilrvece un bonus ai tiri salvezza sulla Tempra per
resistere alleÍèrite. Petogni 5 punriferita bonus conferiti d al l'ef-
fetto (arrctondare Ie frazioniper eccesso), sommare unbonus di
-1 al tiro salvezza. Ad esempio, Robustezza fornisce unbolus di

I ai tiri salvezza sulla Tempra per resistere alle ferite.
I punti ferita exrra coùferiri da un inctemento del punteggio

di Costituzione non vengono soÍìmati a questo bonus al tito
salvezza, dato che ur-r altopunteggio di Costiruzione già forùisce

n  bonu -  a l  r ' r o ra l vezzJs - l l : r  l empra .

. iduzjr ine del danno -6 a,ósist€jÌ ìza al l 'el lelqìa
La riduzione del danno si somrna al tiro salvezza sulla Templa
del personaggio pet resistere alle fer.ite. per ogni 5 punri dí
riduzione del danno che vengono applicati contro I'attacco in
arrivo (arrotondare le frazioni per eccesso), sommare un bonus
di+1 al tiro salvezza- Ad esempio, una creaturacon RD 1o/magia
ottiene un bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Tempta per resistete
alle ferite dai danni írferti da armi non magiche.

la resistenza all'energia funziona allo stesso trodo_ Una
:ieatura con resistenza al firoco 15 ottiene un bonus di +3 ai firi
.lLi'ezza sulla Tempra per r.esistere ai danni da fuoco.

,  gge r - -  dann j  ag l i  ogqe t r i
,li oggetipossono soffrire glieffetti didanni letali proprio come
: .reatùte. Cli oggettinon magici e inclrstoditi hanno ur-r bonus al
.:.. salvezza sulla Tempra di +0. Un oggetto hagico ha un bonus

:. :iro salvezza sulla Tempra pari a +2 +1/2 del suo liveÌlo dell,in-
.'::ratore. lJn oggetto custodito da un personaggio effenua i tiri
.:-.ezza coùe iÌ personaggio (o, nel caso di un oggeto magico,

.:-izza il migliore tra i due bonus aitiri salvezza).
-icmmare la d[rezza di un oggetto ai suoi tiri salvezza sulla

r::rpta per resistete alle ferite. lnoltre, per ogni 2,5 cm addizio,
:  Ji  spessoreoltre iprimi 2,5 crn, Lrn oggetlo ott iene unbonus

: i a1 suo tiro salvezza.

le armi, atmature e scudi magici inoltre sotrhanoiloro bonus
di potenziamento ai tir-i salvezza sulla Teopm contto i danni.

Un oggetto che subisce qualsiasi {èrita letale soffte una pena,
lità cumulativa di 1 ai suoi futuri tiri salvezza per resistere alle
felite da danni letali, proptio come un personaggio. Un oggefto
re .o  r r ab i l e  e  i r vece  ro r  r o  o  d  i - r  r u r  r o

Cli oggerti sono imhuni ai danni non letali e quindi non de
volro compieÌe titi salvezza sulla Tempra per resistere alle ferite
da attacchi che iùfliggono danni noù lerali.

C rea tu le  senza  pun teqg io  d i  CosL i t uz jone
Alcune creatuLe, corne i non horti e i costrutti, notr hanno
punteggio di Costituzione. le cteatùLe senza punteggio di Co-
stituzione hanno unbonus di +4 aitiri salvezza sullaTempra per
|esistere alle ferite. Uùa creatum senza pÙnteggio di Costituzio
ùe che viene tesa inabile, viene invece distrutta.

le crealure che r-ron hanno punteggio di Costituzione soio
immuni ai danni non letali e quindí non devono effettuare tiri
salvezza sulla Tempr a per resistere alle ferite da parte di attacchi
che ilrfliggono danni non letali.

TFFETTI SPECIALI DI DANNÚ
Questo sisrema modifica il modo in cui funzionano alcuni at-
racchi speciali.

Co ipo  d i  g raz ìa
Un colpo di grazia è gestito come un normale aftacco, tranne che
il risultato del tiro salvezza sulla Teurpra viene considerato corne
se fosse di unacategoria peggiore. (La CD del tiro salvezza è di soli-
to pirì alta delnormale, dato che ilcolpo di grazia è considerato un
colpo critico e quindi infligge danni extr-a). Con un tiro salvezza
riuscito, ilbersaglio subisce l ferita (o 1 ferita non letale, se è stato
utilizzaro un attacco nonletale). Se il tiro salvezza fallisce di meno
di 10, ilbersaglio è inabile (o barcollante);e se il tiro salvezza falli
sce di 10 o più, iÌ bercaglio è morente (o privo di sensi).

D ; rnno  mass ì cc io
Non c'è soglia di danùo massiccio in questa variante, daro che
maggiore è il danno inferto, rnaggiori sono le probabílità che un
personaggio divenga pdvo di sensi o morcnre.

ll DM potrebbe determinare che un tiro salvezza sulla Tem-
pra per resistere alle ferite che fallisca dÌ :o o pirì faccia sì che il
persoùaggio divenri horente (o privo di sensi, se il danno è ton
letale).ln questo modo si introduce 1a possibilità molto realistica
che un singolo colpo (conre un colpo critico o un attacco furtivo)
metta fuoti gioco u1t personaggio.

ll sistema della viralirà e dei punri danno fu sviluppato origi-
nadamenre per il Cioco di ruolo d.ì Stat !tdr5 come metodo pirì
cinematico di gestire i danni rispetto aÌ sistema tradizionale
dei punti ferita. l1 sisreha concede ai personaggi di migliorare

]OLA PERSONALIZZATA:
.. RICION E MACICA RALLENTAIA

.  -atura istantanea del la guarigione magica a volte prevarica
-  i Ì  de i l ' immag inaz ione ,  anche  ne l  mondo  p ìeno  d i  imma-

. -r:  one del gioco di ruolo fantasy. personalmente preferisco
- :  oco leggermente pi i t  duro, uno che al la lunga non cambi
: : :o le cose, ma venga "avvert i to" come piùr reàl ist ico.
: - ando  un  pe rsonagg io  v i ene  gua r i t o  mag i camen te ,  i

: :  _  _  .  i nvece  d i  spa r i r e  e  bas ta ,  vengono  conve r t i t i  i n  dann i

non  l e ta l i .  l l  pe rso ragg io  può  qu ind i recupe ra re  no rma lmer te
i dann i  non  l e ta l i t  d i  so l i t o  l im i t andos i  a  r i posa re  pe r  un  po , .
La  mag ia  non  può  esse re  u t i l i z za ta  pe t  gua r i r e  i  dann i  non
le ta l i .

Questa regola ral lenta di un minimo i l  f luire dei gioco, perché
ipe rsonagg i  devono  r i posa re  dopo  ogn i  comba t t imen to .  Ma
serve anche a dare al gioco un impatto pi i t  real ist ico, senza
camb ia re  i l  modo  i n  cu i f unz iona .

- Charles Ryan



I'ammontare di danni chepossono sopportare salendo di livello,
permettendo allo stesso tempo a uD singolo attacco fortunato di
abbafiere un peFonaggio.

PUNTI VITALITA
I punti vitalità sono una rnisura della capacità del personaggio
di trasformare un colpo direrto in un colpo di striscio o piivo
di qualsiasi conseguenza grave. Come i punti ferira nelle regole
standard di D&D, la vitalità sale a ogni livello, dando ai perso_
naggi di alto livello la capacità di ignorare gli artacchi. La mag-
giorparte dei danni riduce i punti vitalità.

Ipersonaggi ottengono punti viralità con I'aumentare di livel_
lo. Proprio come i punti ferita nelle regole standard di D&D, a
ogni livello un personaggio rira un dado vitalità e aggiunge il suo
modificatore di Costituzione, sommando il totale al suo totale
di punri vitalirà. (I, proprio come i punti ferita, un personaggio
ottiene sempte almenoun minimo di l punto vitalità per livello,
quale che sia il suo tiro o il suo modifrcatore di Cosiituzione).
Un personaggio di 1" livello riceve il risultato rnassimo del dado
vitalità piuttosro che effettuate un tiro, come mostrato sulla
Tabella 4-6, qui di seguito.

TaBELra 4-6: PuNTt vtraLtrÀ

riducono i punti danno solo dopo aver eliminato tuti i punri
vitalità, o quando un personaggio subisce un colpo critico. Un
personaggio ha un numero di punti danno pari al suo attuale
punteggio di Cosriluzione.

COLPI CRITICI
Un colpo critico infligge lo stesso ammontare di danno di un
colpo normale, ma quel danno viene dedoto dai punri danno
anziché dai punti vitalità. I colpi cririci non infliggono danni
exfra; per questa lagione, nessun'arma in questo sistema ha urì
rnoltiplicatore del danno per i colpi critici.

Qualsiasi colpo critico super.a automaticamente la riduzione
del danno di una creatura, che l'attacco possa farlo o meno.

la olaggior parte delle armi mantiene il suo intervallo di
minaccia di cririco. Se un'arma ha un hohiplicatore di cririco
superiore a x2, l'intervallo di minaccia dell,arma aumenta di
1 per moltiplicatore aggiuntivo, come indicato nella tabella
seguente.

Moltiplicatore
x3
x4

Nuovo intervallo di minaccia
19.20
l8 -20
17-20

s

s

FERITE E MORTE
La vitalità e ipunti danno irrsieme misurano quanto sia diffrcile
danneggiare e uccidere un personaggio. I1 danno da ogniatracco
riuscito e ogni combattimento si cuÍÌulano, diminuendo itotali
di punti viralirà o punri danro del personaggio fino a quando
non avtà terhinato tufti i punti.

Danni non letali
Questo sistema non fa differenze tra danni letali e non letali.
Gli artacchi e gli effeti che norrnalmenre infliggono danni non
letali riducono i punti viralità, eccerto sui colpi critici, nel qual
caso dducono i punti danno.PUNTI DANNO

I  pun r i  danno  m isu rano  quan t i  danh i
fisici il personaggio sia in gtado

realmente di sostenere. I danni

Classe
Barbaro
Bardo
Chierico
Dru ido
Cuer r i e ro
Lad ro
vrago
lvlonaco
Pa lad ino
Ranger
Stregone

Dado
Vitalità

d l2

d8
oò
dr0
o b
d4
d8
d l 0
d8
d4

Puntivitalità
a l  l ' l i ve l lo

l2 + mod Costituzione
6 + mod Costituzione
8 + mod Costituzione
8 + mod Costituzione

10 + mod Costituzione
6 + mod Costituzione
4 + mod Costituzione
8 + mod Costituzione

l0 + mod Costituzione
8 + mod Costituzione
4 + mod Costituzione

Subire punti danro
La prima volta che un personaggio perde dei punti danno

verifichi prima). Ulterioti punti danno non rendono il perso-
naggio esausto.

lnoìtre. ogni volLa che un arracco inf l igge

0 punri vìtalità
Con 0 punriviralità, un personaggio non può più evita-
re di snbire dei danni reali. Qualsiasi danno aggiunrivo

che riceva, tiduce i punti danno.

punti danno a un personaggio, egli deve

5 + il nurnero di punti danno pe$i a causa

a t
tiro
:o di

(alche un singolo punto) diventa affaticato. Un personaggio
affaricato non può cortete o calicate e subisce una penalità di
-2 alla Forza e alla Destrezza finché non si è riposato per 8 ole (o
f i nche  ì  pun r i  danno  noh  so ro  s ta r j  cu ra r i .  qua le  cond i z j one  s i

supetare uù salvezza sulla Tempra (CD

dell'attacco) o restare stordito per 1d4 round.
(Durante questo periodo, qualsiasi altro
personaggio può utilizzare un'azione

"randard per aruLare i l  personaggio 5ror
dito a recuperare; farlo pone fine alla
condizione di stordimenro).

0 punti danno
I punti danno non possono scendere sorto 0; qual-

siasi danno che farebbe scendere il totale delle ferite
dì_un personaggio sorto 0 si liîrita a far si che il personaggio
abbia o punti danno.

lldd



A 0 punti danno, un personaggio è inabile e deve effettuare
un t i lo salvezza sul la Tempra con CD 15. Se supera i l  t i rc
. r l v e z z c .  e  s e r . p r r c e r ' e r l e  i r l b r l e .  A l r r i n e r r i p e l d e  . e n , i  e
diventa morente.

lnabile: Un personaggio inabile è cosciente, ma può effetruare
solamente una singoÌa azione di movimento o sta ndatd ogni tu rno
(tna non entrambe,nèpuò effettu are azioni di rour-rd conpleto). Si
muove a velocità dimezzata. Effettuate azioni di movimento non
cohporta ulteriori rischi di ferite, ma svolgete qualsiasi azione
standard (o qualsiasi altra azione che i1 DM reputí estenuanre,
i nc l u ,e r l cunecz ion i  g l a ru  re .o r re  l r r  c i r  e  u l h .anLes imo  r l p i
do) portano le condizioni delpersonaggio a morenrc \a [reno cne
questa non riguardi la guarigione;vedi sotto).

Morente: LIùperconaggio morente è privo di sensieprossimo
' l ' -  r no l t e .  Og r r r  r o r ' r r d  d .  r i :  r t e  i l ' uo  t u rno .  r r  pp_qo ìagg ;o
norente deve effettuaLe un tiro salvezza sulla Tempra (CD tO +
1 per turno dopo iL primo) per divenire stabile.

Se il personaggio fallisce il tiro salvezza, muore.
Se il personaggio supera il tiro salvezza per meno di 5, non

muore ma neppure migliora. È ancora morente e deve continua-
p .d  e f f p r  r " . _e  un  r ' f o  5 . ì l vezz : l  s ,  I  I  r  1  empra  ogn i  r ound .

Se iI personaggio supera il tiro salvezza di almeno 5 ma pet
. r , .  no  d  t 0 .  d r re r ra  , i r ab i ì e  m .  p r i r o  d i  . en> i .

Se il personaggio supera il tiro saÌvezza di 10 o più, diventa
.osciente e inabíle.

Un altro personaggio può rendere stabile unpelsonaggio mo-
:.nte superando una prova di Ccarire con CD 15 con un'ezione
:randard (che provoca attacchi di opportunità).

: . j  r i r gq i  s t ab i Ì j  e  l eCupe io
':n 

persouaggio stabile è privo di sensi. Ogni ora, un personag'
:io stabile deve superare un tiro salvezza sr-rlla Tempra (CD t0, +t
::r ogní ora successiva alla prima) peÌ restare stabile.

Se il personaggio fallisce questo tiio salvezza, diventa morente.
Se il personaggio supera questo tiro salvezza per meno di 5,

- --n peggiora nè migliora. È ancora stabile e privo di sensi, e deve
: _:rrinùare a effettuare un tiro salvezza sullî Tempra ogùi ota.

Se il persoùaggio supeÌa íL tiro salvezza per 5 o píiì, cijventa
: - : ; i en tee inab i l e .

- n personaggio stabile e coscier-rte senza soccorsi con 0 punti
:::ro ha ula probalilità del 10% di cohinciare a recuperaLe

::ii danr-ro naturalmente in qllella giomata.
- la volta che unpersonaggio privo di aiuto comiicia a recupe-
: punti danno naturalmente, non è piiL in pericolo di motte.
Recuperare con aiuto: Un personaggio motente può divenite
:,-e conuna ptova di Guarire conCD 15 (un'azione standardche

provoca attacchi di opportunità). Unbra dopo che LLo personaggio
accudito e molenrediverra srabile, tirare il d9ó. Egli ha una probabi-
1ùà del 10,"i di dprendere i sensi, momento in cui djventetà habile.
Se rimane privo dí sensí, avrà 1a stessa probabilità di recupelare i
sensi ogni ora. Anche mentre è privo di sensi, egli recrLpen natrira l-
mentepuffi danno, divenendo coscienle e in grado dí l iprendere le
sue lrormali attività appena iI totale deipuntidanno sale a 1o più.

SíTi"Jé,ZICIli I SPLCIA.Lí t'{ D,s hi Flù
Il sistema dei puntì vifalità cambia il modo ir-r cui funzior-rano
alcuni effetti speciali di danno.

Coipo ,: ì ì  qrazi;r

Un colpo di grazia funziona nolmalmente in quanto colpisce
automaticamente e infligge ul colpo clitico (e quindi il danno
inflifto si appLica ai punti darno deLbersaglio). Se il difensore so
pravvive al dar-rno, deve effettuare un tiro salvezza sulla Tetrpra
(CD 10 + l'ammoitare di danno inflitto) o morire.

Dan  no  l  ass i cc l c
la regola del danno nassiccio non si applica in questo sistema.

CUARI{ìIOhII
Dopo aver subito denni, un personaggio può recuperare vitalità e
punti danno trahite la guarigione naturaÌe (col passare delle ore e
deigiorni) o la magia. Ad ogni modo, un personaggio nonpuò L.ecu-
pelare puntivitalità o puntidanno sopra il suo nomale massirno.

CuarìEic:re rat irral,-
Ì pers orìaggi re cup era[o pu nti vitalità al ritmo di l punto vitaLità
a11'ora per 1lvel1o de1 pclsonaggio.

Con ùna notte di r iposo totale, un persolraggio recupera
l punro danno per l ivel lo del personaggio (rrr inimo 1peÌ
notte), o iL doppio di qriell'ammontare con un totale riposo a
Ietto per 24 ore- Qualsiasi significativa inlerruzione durante
i l  periodo di r iposo impedisce al personaggio di guarire per
quella notte.

Cu3 r iE ionc  a : - s i s r i t a
Un pelsonaggio che fornisce cure a luogo termine (vedi l'abilità
Guarire, pagiùa 76 del,vldnrraÌc drÌcto.diole) raddoppia la velocità a
cui un personaggio ferito recupera la vitalità e i purd danro.

Cua r ìg i o .ne  mag ìca
GÌi incantesimi che guariscono i punti ferita funzionano in
lnaniera leggerlnente diversa in questo sistema. Cli incanlesimi

IRO {1.  S iPARIO: Vf fALI l .A I  DANNJI
r. 'sonaggÌ che usano questo sìstema dovrebbero fare mag'
: ' :  attenzione in corrbatt imento, che nel giro di pochi t i r i

:  : - î a t i  può  d i ven i re  e ta l e .  Ma  possono  anche  t i r a r s i  f uo r i  da
_ r icortro molto più rapidamente. Per questa ragione, questa
.  r e  è  u r  s i s te .na  i dea le  pe r  r a r î pag , re  con  poca  rag td  o

: :  : : e  i n  cu i  l a  gua r i g l one  è  a  t r imen t i  r a ra .
, _a creatura molto debole ìn questo sistema tende a essere

: ,  :  f fci le da uccÌdere che in una part i ta standard dì D&D,
: : : :  : he  i l  suo  pun tegg io  d i  Cos t i t uz j one  è  spesso  supe r i o re  a l

-: .o dl puntl  fer i ta che avrebbe altr imenti .  Le creature molto
-  - : r : ,  sono  anch 'esse  mo l t o  p i Ì r  r es i s ten t i ,  g raz ie  a l  l o ro  mo-
: ' : : r o re  d i t ag l i a .  La  cosa  v i ene  r i f l essa  da  l a  mod ì f i ca  de  CS
. .  regole varianti .

.  creature capaci di infì iggere grandi quanti iat ivi  di danno
: : -  - i n  s ìngo lo  co lpo  d i ven tano  sens ib i l r r en te  p i ù r  l e ta l i  con
:  - . ; : o  s i s tema ,  da to  che  un  t i r o  pe r  co lp i r e  f o r t una to  può  im

part ire un co po leta e a prat icamente qualsiasi personaggio. Per
i co lp i  c r i l i c i ,  s i  va lu l i  d i  r i du r re  i l  danno  add i z l ona le  da i  dad i  d i
danno bonus (come una spada infuocata o 'attacco furt ivo di
un ladro) ad ì solo punto per dado. (Questi  attacchi inf l iggono i
l o ro  dan r i  no rma l i  su i co  p i  non  c r i t i c i ) .  Sa rà  se r rp re  abbas tanza
preoccupante affrontare un ladro di alto ivel lo, ma non quanto
la  poss ib i l i t à  d i  sub i re  5  o  l 0  dad l  ex t ra  d i  dann i  con  un  co lpo
cri t ico furt ivo r iuscito. Si potrebbero scoprire altre regole per cui
i l  danno necessiterà di essere modjf icato con questo sistema;
ror si  deve aver paura di sperirnentare dove necessario per
mantenere dlvertenti  ed emozionanti  le voslfe part l te.

I  danno al a Costi tuzione è part icolarrrente letale in questa
va r i an te ,  da to  che  ogn i  pun to  d i  danno  a l l a  Cos t i t uz i one  r i duce  l
pun t i  danno  d i  I  e  ogn i  2  dann l  r i ducono  l a  v i t a  i t à  d i  un  numero
di punti  pari  al DV del personaggio. Se i l  punteggio di Costi tu-
z i one  d i  un  pe rsonagg io  v i ene  r j do t t o  a  0 ,  eg l i  muo re  anche  se
gl i  restassero ancora dei punti  danno.



che guatiscono un ammontare variabile di punti ferita in base a
un tiro di dado (cone ra ferite leggere) applicano il tiro di dado
come pùnti vitalità risrorati, e qualsiasi modificatore al tiro di
dado (come il livello dellincantatore, per gli incantesimi rulare)
cofne punti danno dstotati.

Ad esempio, rr.la ferite nodeîdte gùatisce 2d8 danni, +1 danno
per livello dell'incanratore (massiho +10). Con questo sistema
un chierico di rO'livello potrebbe lanciar.lo per guadre 2d8
púnti viralità e 10 punti danno.

Gli incantesimi o effetti che ripristinano ur-r numero di punti
ferita nonbasato su di un tiro didado, comegÍarigione, applicano
la guarigione prima ai punti danno petsi, e poi ai punti vitalità.
Ad esempio, un chierico di tt'livello che Ìancia guorigiorle può
applicare 110 punti diguarigione. Se ilbersaglio avesse subito 1z
punti danno e 10.t danni alla vitalità, I'incarÌresimo guatitebbe
tufte i punti danno e 98 punti vita lirà, lascia ndo ilbersaglio con
soli r danni alla vitalità resranti.

PNG E MOSTRI
I punri viralità vengono conferiti solo dalle classi "eroiche,,,
come le classi di personaggio ó,el Manuale del CiottLtaye e le
val ie classi di prestigio. Ie classi da PNC trovare nel la cul
da del Du,.rcron M^srrìiL (adepto, aristocratico, combattente,
esperto e popoiano) non ottengono pulrti vitalità (nè al 1" Dè
ai l ivel l i  successivi).  Questi  personaggi hanno punti  danno
pari ai loro punteggi di Costi tuzione. euindí, uD t ipico orco
combattente di 1" livello non avrebbe punti viralità e 12 punri
danno. Tutt i  i  dalni inf l i t t i  a queste creature si appl icano ai
lor-o punti  danno.

La maggior palte dei mostri, d'altra parte, ha sia punri danno
chepunti viralirà.le creature Piccole,Medie o Ctandi, hanno un
numero di punti danno pari al loro punteggio di Costituzione.
le creatule più piccole o più grandi hanno il loro totale di punti
danno moltiplicato per un fatore basaro sulla loro taglia, come
indicato nella tabella seguente.

Taglia lvlolt ipl icatore puntidahno

Creature senza punteggìo d j  Cost ; ruz ione
Alcune creature, come i noù horti e i costrufti, non hanno
punteggio di Costituzione. Se una creatura non ha punteggio
di Costituzione, nolÌ ha punti vitalità. lnvece, ha un numero di
pullti danno pari al oumero di pur.rti vitalità che avrebbe in base
ai suoi DV e tipo. Queste cteature non divengono mai affaticate
o stordite per la perdita di punti danr-ro.

Punt ;  ler ; ta  bonus
Se una creatum ha un bonus ai punti fer.ita in base al suo tipo,
questi vengono ttattati come ponti danno boùus. (Ad esempio,
un costruttoMedio ticeve 20punti danno bonus).Io slesso resta
valido per qualsiasí effetto permanente che incr.ementa i1 totale
deipunti ferita delpersonaggio (come iltalento Robusrezza, che
aggiunge 3 al totale dei punti danno del personaggío).

R iduz ione del  danno
La riduzione del danno ftrnziona lormalmente riducendo i
daùDi inilirti dagli attacchi. Qualsiasi colpo ctirico supera auro-
rnaticamente la riduzione del danno diuna creaturar che I'attecco
sia o meno in glado difarlo normalmente. Ad esempio, un colpo
critico contto uno scheletto (RD 5/contundente) super.a la ri-
duzione del danno della crearura anche se fosse stata colpita da
un'arma che non in{ligge danni contundenti.

G r ra  r i g i one  rap ìda
Le creature con guatigione rapida tecuperano puntivitalità a un
rirmo incredibilrnente rapido, di solito 1 o píù punri viralità al
round, come indicato nella desclizione della creatura (ad esem-
pio, un vampiro ha guarigione rapida 5).

Se una cl€atuta con guarigione rapida non ha punteggio di
Cocrituzione. lr  gLafigioFe f i ìoida f,r  rec perare iFVec( p.rnri
daino allo stesso titmo. Lo stesso non si applica però alle crea,
ture che non haùno punti vitalità ma hanùo un punteggio di
Costituzione (come on umano combattenle o un animale do-
mestico). Queste cteature non traggono nessun beleficio dalla
guarigione rapida.

Rigenerazione
Tutti i danni ínflitti alle creature con rigenetazione sono inflitti
ai puntivitalità, anche nel caso di colpo critico. La creatuta gua,
risce autohaticamente i punti vitalità persi a u[ ritmo fisso per
round, comefornito nella loro scheda (ad esempio, un trollha ri-
genemzione 5). Una creatura dgenerante che finisce ipunti vita-
lità diventa affaricara ptopfio come se avesse subito punti danro.
ll danno in eccesso, però, non riduce i suoi punti danno.

Certe forrne di attacco, di solito fuoco e acido, bliggono automa
ticahente punti danno alle cleature riger-rer.anti, sebbene queste pos
saoo effettuarc un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + danno ùìflittd
per convertire questa peÌdita in pÙnti vitalità, che vengono dgenetatí
come di norma. Altrirnenti, la rigenetazione frinziona come descdtto
Íe7 Mo'nuale dei MÒstri e nella descrizione individuale dei mostri.

Piccol issima
l\,4 in uta
l\4 in u scola
Piccola
N,4 edia
Crande
Enorme
Mastodontica
Colossale

x1 l8
x1 l4
xÌ12
XI
XI
XI
x2
x4
x8

Il  totale di punti  viral irà di un mostro è pari  al nomero dí
punti  fer i ta che avrebbe normalmente, basati  su1 suo t ipo e
punteggio di Costituzione. I1 DM potrebbe decídele di non
assegnare punri vi tal i tà al le cr.eature che pongono pochi pe
ricol i  o nessuna mínaccia ai PG, come gl i  animali  da branco
addomesticati .

RECOLA PERSONALIZZATA: SCHIVARE FUORI'fU RNO
In ogni rnomento i l  cui personaggio sta per essere attaccato,
può rÌnunciare al suo prossimo turno per otenere un bonus di
schivare +4 al la sua CA. Egli  deve poter appl icare i  suo bonus
di Destrezza al la CA contro l 'attacco (per esempio, non ìo può
fare quanio è colto al la sprovvista), e deve dichiararlo prima che
venga effettuato i l  t i ro per colpire. f iniziat iva del personaggio
non carrbia; egl i  r inuncia sernpl icemente ad effettuare alcuna
azione durante i l  suo prossimo turno. l l  personaggio mantiene
questo bonus di schivare f ino al la volta successiva in cu; I ' inizia-

t iva tornerà a lLri  dopo i l  suo turno saltato.

_  QLes td  rego la  da  a l  pe rsonagg io  I opz io re  d i  o r f ende rs , ,
torîendo un Llter ore e'errerto a e tatt iche di cornDdtrin-erto.
Fornisce;noltre agl i  awenturieri  nuove opzioni latt iche, come
que l l a  de l  b ranco  d i  l up i :  quando  un  g ruppo  a t t acca  un  s i ngo lo
bersagl io, contro chiunque i l  bersagl io r isponda, egl i  ut i i izzerà
lo schivare fuori  turno per migl iorare la sua CA, mentre ciascuno
degli  altr i  attaccherà l 'avversario durante iJ proprio turno.

Andrew Finch



CRADO Di SFIDA DEI MOSTRI
Aumentare il GS di qualsiasi creatura Mastodohrica o Colos
sale di +1, a meno che la creatura non abbia un punteggio di
Costituzione.

I mostri con un GS frazionale si huovoDo alla prossima
frazione pirì alta. ll coboldo (di soliro GS t/+) diventerebbe
GS 1/3, ad esempio, menrre il goblin (normalmenre cS 1/2)
diventerebbe cS 1.

Questa variante fornisce a ciascun personaggio la possibilirà di
recuperare mpidamente dalle ferite. Questa capacità, misurata
cohe punti risetva, dpristina rapidamente i punri ferita dopo
un combartimento. Quindi, un personaggio porrebbe essere
ferito e vicino alla morte alla 6ne di un combatimenro ma poi
tonare a piena forza (o quasi piena forza) prima dell'inizio del
combattimento successivo.

I punti riserva funzionano pafiicolarmente bene in campagne
con poca magia o qualsiasi partita in cui le cute sono tate, costo-
, .  .  J iÉ6 . i l i  J .  - ' ^ . , ' ' . ' -

,JTiLIZZARE I PUNTI RISERVA
la quantità dei punti riserva di un personaggio è pari a1 suo
rotale massimo di punti ferita.

Quando un personaggio resta ferito (perdendo punti ferira), i
Duntitisetva cohinciano automaticamente a convefiirsi in pun,
:i ferita al ritmo di 1 al minuro di attività non affaticante (come
:iposale o camrninaie, ma non scalate, nuotare o corrrbatere).
Quíndi, per ogoi minuto di attività non affaticante, il personag-
:ìo recupera l punto fetita e petde l punto risetva.

Ad esempio, Tordek ha 22 pùnri ferira, quindi ha anche z:
:unti riserva. In una battaglia con degli orchi, subisce 6 danùi,
,he fanno scendere i suoi ponti ferita a 16. Dopo ilcombattimen-
:-.. i pruìti riserva di Tordek cominciano a convertimi in punti
irita. Nel corso dei 6 minuti successivi, i suoi punti tiserva
:rminuiscono di 6 e i suoi punti ferita inctementano di 6, fino
:- massímo di 22. Durante il successivo combattimento, Tordek
.:Èisce 24 danni, scendendo a 2) e poi dmane hotente per 5
:--und prima di stabilizzarsi, rimanendo così a 7 punti ferita.
l rrante i successivi 16 minuti, i suoi 16 rimane i punti dserva
.: .onvertono in punti fedta. Dopo 7 minuti è cosciente ma ina-
,:.e a0 pf). Dopo 8 minuri è di nuovo in piedi (1 pt, e dopo 16
-:,ìuti è fomato a 9 punti ferita e 0 puntr nserva.

Danninonletali: lpùnti riseNa possono anche ridure i dan-
::on letali subiti dal personaggio. Perognipunto riserva che si

:::r|erte in un punto ferita, unpersonaggio sottrae anche l pun-
j , i  ' uo i  d l n r i  no r  l eLa l i .  l no l r r e .  Lu r  pe . (ohagg io  puo  u \a re

:.:zione standard per spendere unnumero di punti riserva pari
:::ieriore al suo DVper ridurre i danni non leta1i di un uguale

:':::rontare. (Se un personaggio ha il talento Resistenza lisica,
l\l potrebbeconsiderare direnderlaun'azionedimovimento,
.: riflettere come il personaggio sia in grado di perserverare
-:ie nelle situazioni più estenuanti).

- -

l  fRO IL SIPARiO: PUNTI RISERVA
: ' .he se questa variante raddoppia effett ìvamente i l  numero
: sunti  fer i ta di un personaggio, eglÌ  non può continuare
: sJbire danni senza prima o poi svuolare e sue r iserve. l
:- . i i  r iserva in effett i  raddoppiano i l  numero di punti  fer i ta
-: egl i  può perdere nel corso di più combatt imenti ,  ma non
-. 'ementano i  danni che un personaggio può reggere in un
, _?olo combatt irrento.

RIPRISTINARE I PUNTI RISERVA
I personaggi recuperano naturalmente i punti riserya allo stesso
ritmo in cui recuperano naturalmente i punti ferita persi (vedi
Guarigione, pagina 146 del Mdnulle del Giorotor.e). Se un perso-
naggio r iceve q u aìsras i  t  ipo dicura magica. quecre cure vengono
prima applicate ai punti ferita persi dal personaggio. Qualsiasi
cura in eccesso dopo che i punti ferira del personaggio sono
stati riportati al loro massirno viene applicata agli aruali punti
riserva del personaggio (fino al suo normale massimo).

Ad esempio, Tordek ha normalmente 22 punti ferita, ma ora è
ridotto a 9 punti ferita e 0 punti tiserva. Beve tna pozione di cura

fer rte moderale, tírando 2d8+3 e oftenendo un risultato di 15. I pri-
mi 13 punti ipistinano i suoi punri ferita; il restante va ai suoi
punti dserva. Ora, possiede 22 punti fetira e 2 punti dserva.

CAMBIAMENTO DI COSTITUZIONE
SeilmodificatorediCosriruzione delpenonaggiosale o scende,
i suoi punti dserva salgono o scendono come i punti ferita. Se
una diminuzione del punteggio di Costifuzione porrerebbe
i punti riserva del persolraggio sorto 0, qualsiasi riduzione in
eccesso verrebbe dedotta dai suoi attuali punti ferita.

La regola del darno massiccio presentata nel Mdrluale del Gtocatorc è
sviluppata per le partite di fantasy eroica. Mantiene la remota possibi,
lità che un singolo colpo da un awersatio potente possa uccidele un
personaggio, quali che siaro gli attuaLi punti ferita del personaggio.

Modificate la regola del danno massiccio può cambiare dra-
sticamente l'approccio dei personaggi al cornbaftihento. UDa
soglia inferiore (l'ammontare di danni che attiva il riro salvezza
sulla Tempra per evitare la n1orte) rende i combattimenti più le,
tali, trasformando ogni colpo in una ferita potenzialmente letale.
D'altra patte, un risultato meno letale conun tiro salvezza fallito
(perdita di sensiinvece della morte, ad esempio) rende il combat-
timento meno pericoloso, facendo sì che iltotale dei puntiferita
delpersonaggio sia più importante di qualsiasi singolo colpo.

Icco qui diverse soglie alternative di danno massiccio e ri
sultati. Si possono creare diverse vadanti per creare il proprio
sistema personalizzaro. Ad esempio, sipuò cornbinare la variante
della sogliabasata sul DVcon lavariante della soglia basata sulla
taglia per creare una soglia di danno massiccio che renga conto
sia dei DV che della taglia del1a creatura.

Aprescinderedallavarianteutilizzara, ogni giocatoredovreb-
be registrare la propria soglia di danno massiccio da qualche
parte sulla propria scheda delpersonaggio (perevitare calcoliin
mezzo al combattimento) e il DM aggiurgere ilvalore soglia del
danno massiccio aI blocco statistiche dei mostri e dei ?NG.

LiVELLI DI SOGLIA ALTERNATIVI
Ia soglia di 50 punti nelle regole standard di D&D può essere
alterata in diversi modi.

soglia basata sulla Costituzione: La soglia di danno massiccio
di un personaggio è basata sulla sua Costituzione. Ogni volta in cui
subisce dar-uri da un singoÌo attacco che siano pari o superiori al suo
attuale pufieggio di Costituzione, egli deve súpel:are un tito salvez-
za sulla Tempra con CD 15 o subire gli effeti del danno massiccio.

Se un attacco infligge danni ai punti ferira e cambia anche
il punteggio di Costituzione del personaggio (come un colpo
in{èrto da unarma awelenata), applicare clualsiasi effetto del
colpo prima di deterrninare se il danno è suffrciente ad attivare
iltiro salvezza- Ad esempio, unpersonaggio coù un Costituzione
14 viene colpito da uno spadone copefio diveleno di aspidenera.
fattacco infligge 12 danni, ma il penonaggio fallisce anche iI
suo tiro salvezza sulla Tempm contto veleno e subisce 3 danni



alla Cosîituzione. Ciò abbassa Ia sua Costituzione, e quindi Ia
sua soglia di danno massiccio, ad 11. Dato che iI danno eccede
la soglia, il personaggio deve adesso effèttuare un tiro salvezza
s  r , l  l a  l empr ;  pe r  ev i r , r r e  g l i  e f f e r  r  i  de f  da  n  no  mas ( r cc  ro .

Soglia basata sul Dv la soglia di danno massiccio di un
personaggio è pari a 25 +2 per Dado Vita. Ognivolta che un per

sonaggio subisce danni da un singolo colpo che raggiungono o
oltrepassano questo valore, deve superare cn tilo salvezza sulla
Tempra con CD 15 o subire g1i effeti del danno massiccio.

Ad esempio, un guerriero umano di 5" livello ha una soglia del
danno massiccio di 35 (25 + [2 x 5]). Un gigante delfuoco ha una

soglia del danno massiccio di 55 (25 + [2 x 15]).
soglia basata sirlla tag1i4: la soglia del danno massiccio di

una creatura è pari a 50, più o fneno 10 puntiper ogni categoria di
taglia superiore o inferiore a quella Media. (Questa vadaùte era
odginariamente presentata a pagina 27 della Guida del DuNclou
Mesrm). Ognivoltacheunacreatutasubiscedannidaunsingolo
colpo che raggiungono o oltrepassano questo valore, deve supe-
rare un riro salvezza sulla Tempra con CD 15 o súbire gli effetti
del danno massiccio.

Risultato variabile: Per un'ulteriore aggiunta di casualità, un
personaggio che fallisce il suo tiro salvezza suLla Tempra contro
danno massiccio tira 1d10 pet determinare il suo totale di punti

ferita negativi. Un tiro da 1a 9 indica che ilpersonaggio è moren-

te (a -l pfcon un 1, -2 pfcon un 2 e cosìvia). Un tiro di 10 porta il
pe r  sonxgg io  a  -  l 0  pun t i  [ e  r i t  a .  c  he  s i g r  i f i ca  che  e  morLo .

SCALARE I TIRI SALVEZZA
Un altro modo per modificare i1 sistema del danno hassiccio è

di scalare la CD del tiro salvezza sulla Tempra in base ai danni
subiti. Per ogni 10 danni inflitti da uù attacco in eccesso della

soglia di danno massiccio del personaggio, incrementate la CD

del tiro salvezza sulla Tempra di 2. Questa regola funziona quale

che sia la soglia che si sia deciso di usare.
Ad esempio, se siusa la normale soglia di 50 punti, un colpo che

infligge rrai50 e i 59 dannirichiede una CD di 15 periltiro salvezza,

dai 60 ai 69 ichiede cD 1Z dai 70 ai 70 richiede cD 19, e così via.

Se si usa una soglia basata sulla Costituzione, ùn peisonaggio con
Costituzione 15 dovrebbe effettuare un tirc salvezza sulla Tempra

con CD 15 quando subisce lra i 15 e i 24 dannida un singolo attacco,
CD 17dai25 ai 34 danni, CD 19 dai 35 ai 44 e cosi via.

RISULTATI ALTERNATIVI DEL
FALLIMENTO DEL TIRO SALVEZZA COMBINARE LE VARIANTI DEL

Il risuLtato di un tiro salvezza sulla Tempra per il danno massic DANNO MASSICCIO
cio può essere altemto in diversi modi.

Risultato morente: Invece che provocare la inorte istanta
nea, il fallimento di un tiro salvezza sulla Tempra contro danno
massiccio può portare il personaggio a -1 punto ferita. Il perso-
naggio diveota morente eprivo di sensi, ma può ritornare stabile
o  e . seLe  a iu ra ro  da i  suo i  an r i c i .  p rop r i o  con re  ogn ipe l son ;gg io
ridorto a -1 pf.

Risultato prossimo alla morte: ln alternativa, invece che
prcvocare la morte istantanea, il fallimento di un tiro salvezza
sulLaTempra contro danno massiccio può portare iI personaggio
a-s punti frrita.ll personaggio èmoltovicino alla morte (avendo

solo un round o due per stabilizzarsi o ricevere aiuto), ma non
viene automaticamente ucciso.

Le varianti del danno massiccio fornite sopra possono essere
combinate in diversi modi.

Per combinare la soglia basata sulla Costituzione con il
sistema basato sul DV, usare il punteggio di Costituzione del
personaggio invece di 25 per determilare la soglia del danno
hassiccio del persollaggio. Ad esernpio, un personaggio di 3" li-
vello con Costituzione 14 hauna soglia di danno massiccio di 20
(14 + [3 x 2]). Nella maggior parte dei casi, questo calcolo risulta
in una soglia inferiore della soglia basata sui DV rna cohunque
piii elevata della soglia basata sulla Costitrlzione; mantiene la
"durezza" del sistema basato sulla Costituzione per i personaggi
di basso e medio livello, mentre permette ai personaggi di alto
l i r  e l l o  d  i  esse re  p iu  co lagg ios i  i n  co r rba r  t imen to .

DIETRO ll- SIPARIO; REGOLE DEL DANNO MASSICCIO
Questi  sistemi varianti  per i l  danno massiccio inf luenzano i l
sioco diversi rrodì.

La variante del la sogl ia basata sul la Costi tuzione è più letale del
sistema standard del danno massiccio, dato che la sogl ia è molto
pìù bassa. Funzìona al meglio per part i te di basso l ivel lo e basso
potere, o campagne votate al "duro real ismo" dei combatt imenti .
SÌ può desiderare di concedere aÌ personaggi la possibi l i tà dÌ
accrescere la loro sogl ia senza migl iorare i loro punteggi diCosti-
tuzione. Ad esempio, un talento chiamato Soglia del Danno che
incrementa la soglìa dei danni del personaggio di 3 feri te permet-
terebbe a un personaggio con poca Costi tuzione di incrementare
la sua sogl ia del danno massiccio rapidamente e faci lmente.

A dif ferenza del la maggior parte del le altre sogl ie del danno
massiccio, la variante basata sul DV migl iora con i  l ivel l i  gua-
dagnati  dai personaggi. Ai l ivel l i  più bassÌ, La sogl ia è inferiore
del suo normale valore, ma suff icienteÍrente elevata da essere
ancora r i levante. Ai l ivel l i  più alt i ,  la sogl ia del danno massic-
cio di un personaggio eccede i l  valore fornito nel Manuale del
Giacatare, incrementando la soprawivenza dei personaggi in
combatt imento. Favorisce i  mostf i  i  cui DadiVita eccedono di
gran lunga i l  loro Crado di Sfida, come i g;ganti  e idraghi, dato
che la loro sogl ia dì danno massiccio f inirà per essere piar elevata
di quel la dei personaggi che l i  combattono.

La variante del la sogl ia basata sul a tagl ia danneggia i  PC half l ing
e gnomi, oltre ai famigl i  e alcuni compagni animali .  In generae
favorisce i  mostr i ,  dato che tendono a essere più grandi dei PC.

La variante del rÌsultato del t i ro salvezza morente tende a
creare combatt irnenti  meno letal i ,  dato che un singolo t iro
salvezza non farà più la dif ferenza tra la vita e la morte. Cio-
nonostante, un t iro salvezza fal l i to potrà r isultare cri t ico ai f ini
di una battagl ia quanto nel sistema standard: un personaggio
morente è tanto inuti le quanto uno morto, ed è probabile che
sotlragga r isorse da uno o pìù degl i  altr i  personaggi che cercherà
di salvarlo dal la rnorte.

La variante del r isultato prossimo al la morte è quasi elale
quanto i l  sistema standard, ma forr isce al personaggìo una
minima possibi l ì ta di soprawivenza. È part icolarmente adatla per
le campagne eroiche in cui i  personaggi si  trovano spesso sul l 'or lo
del la morte, solo per tornare indietro aLl 'ul t ìrno momento.

l l  sistema del r isultato variabi le è meno letale del le regole
standard (dato che concede la possibi l i tà che i  personaggi
sopravvivano per almeno alcuni round), ma r imuove la pre'
vedibi l ì tà del le varianti  morente e prossimo al la morte. Un
personaggio fortunato può essere r idotto a solo - l  pl  mentre
un personaggìo sfortunato polrebbe avere solo pochÌ secordi di
v i t a  p r ima  d i  anda re  ne l l ' a l d i l à ,  ammesso  che  ne  abb ia . . .

Inf ine, I 'opzione di scalare i t i r i  salvezza rende i  combatt irrenti
di al lo l ìvel lo padicolarmente pericolosi per i  personaggi con t ir i
salvezza scarsi sul la Tempra. Dato che questi  personaggi ten-
dono ad avere anche pochi punti feri ta, ì l  combattìmento diventa
doppiamente letale, dato che ora dovrarno preoccuparsÌ anche
dei singol i  attacchi di potenti  avversari  oltre che del la normale
oerdita di Dunti  fer i ta.



Con le regole sraidard di DtzD, la perdita d"i ;;";;l;m

Si può facilmenle combinate il sistema basato sul DV con la
varianre basata sulla raglia. Utilizzare metà delvalore base per la
taglia invece dí 20 pet dererminare la soglia di danro massiccio.
Ad esernpio, un umano gucrriero di 1" Ìivello (un personagglo
Medio) ha une soglia del danno hassiccio di zz (merà di ii è
2 5 , p i i r 2 x 1 ) .

Probabilmente non si dovrebbe combinare la variante basata
sul la Costi tuzione con quella basata sul la tagl ia, dato che Ia so,
glia è già suffrcientemente bassa cire ridu a fer on personaggio
di taglia l,iccoÌa o inferiore 1o punirebbe il maniera eccessiva.

Le varianri dei risultari alternarivi de1 fallimento del tiro
salvezza possono essere combinate con qualsiasi livello di soglia
alternativo.

,  o  ' r p l e l a ro - l  ,  z  i one .  Se  L r  n  pe r  . on jgg io  i r ì db i l e  . ub r . ce  d . rn  r r i  l e
l i ì  r .  de \F  e f l e  r i l  c  un  r r r r ovo  t i r o . r l r e r z . :  s , r l  a  l e ro r . .  C  D  t0 .
+2 per og1ìi 10 danni inflitti dall,atracco o effetto), ma qualsiasi
risultato salvo morto, indica che ora il personaggio è moreÌlte.
Un persoDaggio inabile che subisce (o che sta ?rtLralhente
subendo) danni lon letali divenra privo di sensi (dato che ota i
dannì non letali del personaggio supctano i suoi punri ferita) rna
DOn Olventa tnorente_

..Morente: 
Ul-l personaggio morente è privo dj sensj e prossimo

alla motte. Ogli round, durante il suo rúrno, ùn personaggio
morenre deve effetuare un tiro salvezza sullaTenpra (CD ròi+t
per ogni turno dopo i l  pr imo) pet divenire srabi le.

Se il persotaggio fallisce il tiro salvezza, muore.
Se il personaggio supera i1 tiro salvezza per.meno di 5, non

mLrore nra neppu[e lnigiiora. È ancola morente e de\,e continua
re ad effettuare tili salvezza sulla Tenpra ogni r.ound.

. 
Se il personaggio super.a il tir.o salvezza di 5 o pirìt ma per Ìneno

di 10, divenra srabi le ma rimanc privo di sensi.
Se il petsonaggio supera il rir.o salvezza di 10 o piir, diventa

cosciente e inabile.
Un ahrc personaggio può reldere stebile un per,sonaggio

morente superando una prova di CrLarire con CD 15 come azioùe
standatd (che provoca attecchi di opportunità).

Stabile: Un personaggio stabile è privo di sensi. Ogni ora, Lul
personaggio stabile deve superare un til.o salvezza sulla l.empra
(CD 10, +1 pel ora dopo la prima) per resrar.e srabile.

Se il personaggio fallisce il tiro salvezza, diventa morente.
Se il personaggio supera il tiro salvezza per meno di 5, non

pcggiola nè migliora. È ancora srabile e privo di sensi, e deve
continuare ad effettuare un tiro sîlvezza sLrlla Tempr.a ogni ora.

Se il personaggio supera il tiro salvezza di 5 o piir, 
"divelta

coscienre e he 1 punro {èrita.
Uì alrro_personaggio può conferire ad ur personaggio stabile

ùn bonus di +2 al suo tiro salvezza su1la Te-pr" p". ,-rt"a" ,t"
ì:iLe accudendolo peralmeno 10 ll1ilrìti dur"r,t" lbr.a tr^ cia..ur,
tiro salvezza ed effettuando una prova di Guarite con CD 15.

Morto: lanima di un personaggio morto lascia immediata_
mente il corpo, e riportalla nel corpo è una grande impresa. A
úeno che ùon si abbia accesso a potenti magie divine, non c,è
molto che sipossa fale per un petsonaggio morto, tralne frLrgar_
ne 1e tasche alla ricerca di qualche moneta d,oro.

GtJARfClOr.lL
Ulr personaggio inabile, stabile o rnorente hÀ 0 puiri fefira. La
grLarigione che porta i sLroi pllnri lcrita sopra lo 01o rendono
cosciente e pieùamente {irr'rziorale, proplio come se non fosse
1nai stato ridotto a 0 punti ferita. Un incaDtatore malltiene la
stessa capacità di lanciare incantesimi che aveva prima di scen_
dere a 0 puit i fei i ta. (Naturalmente, un personaggio che subisce
danni lon letali pari o superiori ai srìoi atuali fJuti ferita deve
comuùque affrontare le ramificazioni di questa condizionejvedi
"Danr, i non 1etali", pagina 14f del Manaoic d d Gjaaúore).

_ 
Ad esempio, Lidda vier-re schiante dal raldello di un gigante

delle colÌine che ìnfligge 26 danni, ma le d.ongono roloìipu,,

sono condizioni prevedibili. quando un persoùaggio raggiulrge
punti ferira negnti\,í, diventa privo di s"r.rsi. q.rairdo t"!!irrr-r!e
'10, è morto.

Qlresra variante por.ra via pafte di questa prevedÌbilità. Un
per-sonaggio morente nor hapìù un set pr-ed etermi nato di round
Lli vita. Ciò non fa che eunenlare la tensione in combatdhento
quando uno dei propri alleatì è caduto, perchè non si sa esata_
nente quando il suo orologio srnetterà di battere.

!LJT{Ti FERfTA
CoD questa vatiante, i petsonaggi ùon possoDo essere portatt a
FLrnti ferita rìegativi: 0 è ilminirao. Non esiste un totale;utome_
iico di punti ferita a cui si huore. IDvece, qualsiasi personaggio
:he subisce danli che riducono i suoi punri f".it" 

"ì 
d"r,e jiet

.uare ùn tilo salvezza sulla Tempr.a per evitare di perdere i sensi
.i olventare moletìîe

::..I ÍALVEZZA SLJLLA TEMPRA
' . r ndo  p_u  r  r '  t e I r r a  d i  u r  pc rso t ì Jgg ru  vengono  r i do r r i a  0

_  d e v e r l l e r . , r " r p  r r r r  r i . o _ . , l v c z z , , _ l l ì  l e m D r r  C D  t 0  - 2 p e f
rEni 10 danni iùllirti dall,attacco o effeto). Il successo indica
- re i ipersonaggio è inabi le; un fal l imento indica invece che
: norente. Il fallimento pef 10 o piir indica che è morto. (Se il
::isonaggio tira ùn 1 ùatur'aleJ è morente. Calcolare il risultato
:- rnìerico; se hî r lrancaro Ia CD di 10 o più, è motro).

Ì possibiìi risultari del tiro salvezza sono i seguenti.
lnabile: Un pelsonaggio inabile è cosciette, ma può effer

: :rr_e solameite una singola azione di movlmento o standatd
-:rìi tut no (ma non entrarnbe, lé può effettuare azioni di rorurd

:.mpleto). Si ùruove inoltre a velocità dimezzata. Effettuare
.ioni di movimento non r ischia di aggravare lc feri te, nra se ùD

::rsonaggio inabile intrapr'ende una qualsiasi azione staldard
: .} Ì : ì ls iasi altra azione che 1l DM ri tenga estenoante, inclùse
.:une azioni gratuite cohe lanciare un incantesimo rapido),
:r'e effeftuare un tiro salvezza sulla Tcmpr.a (contro la stessa
-l del tiro salvezza cffèttuato quando è stato r-idotto a 0 punti

::ia) per restere iÌlabilc; altr.ime1lti, díventa molente dopo aver.

:  rR0 iL  SìPARIO: MORTE E,e4{ lRip, t
l Jes to  s i s tema  va r i an te  i nc remen ta  l a  poss ib i l i t à  d i  sop ravv i_
.rza n cofibatt imento di un personaggio conlro mostr i  che_i rggono tremende quanti tà di danni con ogni attacco, dato che
.  r a  s  as  oe rso . l agg to  po r t r t o  d  0  oLn t  [ e r , t a  da  und  c rea lu .a  de l'  e .e  hd  Jna  o robab i l i t a  d i  soo ravv  venza .  E l i r " r i r  a  r a  pa r ra  c l - e

:-t tr  r  personaggi di alto l ivel lo devono affrontare: subire danri
: : l l 'attacco di una creatura che lo port ino vicino ai0 punti  fer i ta,

saDendo  
- c fe  se ,  o l do  a r t a . . o  B l i  r f ì  gge . "  p rob "b r lme r te

oa ' l n t  s r ' ì c ' en t t da  pona r l o  a  -10  p r r  I  r e , i  
" .

Questa variante r iduce anche i l  latore casuale del danno mas_
\  cc i o .  da to  che  Jn  s  ngo ro  co ipo  no r  f a rà  p i u  l a  d i . , e renza  t r a
l a  v  Ld  e  l a  mo le .  l 1co r " ì bad ,men . i co r l . o . r os l r  c f e  possono
no rma lmen te  j n f l i gge re  50  o  p iù  dann i  pe r  co Ìpo  ( cosa  non  de l
tutto rara agl i  al t i  l ivel l i ) ,  ciò impedirà al combattìmerto di di-
ven ta re  un  cupo  g ioco  a  , ,Ch i t i r e rà  pe r  p r i r ao  un  I  na tu ra le l , ,



tiftdta. Viene così ridotta a 0punri fedta. Deve immediaramen
te effettuate un dto salvezza sulla Tempra con CD 14 (CD base
10 ,  |  4  pe rche  i J  danno  i n f ì i r r o  e ra  ; l  meno  :0  pun r j  ma  i n fe r i o re
a i  ì 0 ' .  f r l a  un  5 .  qu jnd i  o ra  e  p r r va  d i  sen< i  e  n ro ren re .  \Se  aves .e
r r raro d i  rneno. I  atLrcco far rebbe uccisa su I coloor.

Durante ' l \uo pros:inro turno. deve rup".rr" un t iro sal!ez,/a
sulla Tempra con CD 10 per divenrare srabile. Oltiene ul] 13, che
è sufficiente per restare morente ma non abbastanza per divenire
stabile. Nel round successivo,la CD sale a 11 e ottiene un 16. Dato
che il risultato eccede la CD di almeno 5 punri,lidda resta stabile
ma priv: dr .ensi.  Ascumendo che 10n ve;ga guaa La dai suoi rîr ì  ic i
(o uccisa dai suoi nemici) nel frattempo, deve supemre un tirc sal-
vezza sulla Tempra con CD 10 unbm più rardi perresrare stabile.

DANNO MASSICCIO
Se un singolo artacco infligge danni sufficienti da forzare un
tiro salvezza contro danno hassiccio (di solito 50 Dunti. ruftavia
u t i l i z zahdo  un  c i s rema  ra r i r n re ,  ved r  " : og l i e  de l  d l nno  mr . . i c
cio e risultati", sopta, l'ammontare può variare drasticamente), il
ber.agl io del l  ar racco deve eflerruar e ur t  rr o .a lvezza sul la Tern-
pm come di norma. Se il dro salvezza fallisce, il totale dei ounti
f e r r ra  de l  beL .ag l i o  e  r i do r ro  a  0 ,  e  de re  ren ra re  immed ia r imen te
un secondo tiro salvezza sulla Tempra (CD 10, +2 per 10 danni
inflitti dall'attacco o effeno) perdeterminare se è morto, moren-
te o sehplicemente inabile (come irdicato sopra).

Ad esempio. ìordek vjere avvolro dal ,o[ l ìo infuocaro dr .rn
drago rosso vecchio. Fallendo il suo tito salvezza sui Riflessi,
sub i sce  88  dahn i  da  f uoco .  f o r runaLamenre , l o rdeL  i ndossa  un
anello dello rcsitenza aI fuoco maggíore, che ndrsce questo danno di
20punti, fino a 68. La cifra è molto inferiore ai suoi artuali punri
ferita, ma è sufficiente ad aftivate un tiro salvezza sulla Tempra
conCD 15 acausa del danlo massiccio (secondo le reeole del Ma-
nua le  de t  C to ro la re , .  S [o r runa ra rne ' l Le .  f o rdek  r i r a  un  t  r a tu ra le .u l
tiro salvezza e viene poatato a 0 punti ferita. Ora deve efÈttuare
un tiro salvezza sulla Tempra per vedere se è inabile, morente o
se l'attaccolo ha ucciso sulcolpo.la CD è 22 (base 10, +12perchè
il danno ha inflitto almeno 60 punri ma meno di zo). euesta
volta Totdek tira 23, sufficiente a testare inabile. Tordek rimane
cosciente, rna può effettoa.e solo un,azione standard o di movi_
mento (piii le azionigratuite) ogni round, e se effetfua un'azione
standard, deve compieleuntiro salvezza sullaTempra con CD 22
perrestare inabile dopo aver compiuto l,azione. Sefallisce questo
tiro salvezza, o se subisce anche un solo danno letale. oerde i
sens i  e  d i ven ra  moren re .oppu re  mor ro .u l  co lpo , .

I punti azione conferiscono ai pemonaggi il mezzo per influen-
zare inmodo significativo 1o svolgimenro delgioco, migliorando
importanti tiri di dado o aftivando capacirà speciali. Ognipemo
naggio ha un numero lihirato di punti azione, e una volta speso,
il punto azione è andato.

ACQUISIRT PUNTIAZIONT
Un personaggio principiante (di r" livello) inizia il gioco con 5
punti azione. Unpenonaggio sopra il1" livello iniziailgioco con
un numero di punti azione pari a 5 + 1/2 del suo artuale livello
del personaggio.

Ogni volta che un personaggio avanza, ottiene cn numero di
púnti azione pari a 5 + 1/z del suo nuovo livello delpersonaggio.
Alcune classi di prestigio potrebbero concedere un ritmo pii
rapido, a discrezione del DM.

Punt i  az ione nel le  par t ì te  g ià ìn  corso
Aggiungere i punti azione a una cahpagna già in corso è facile,
dato che ipersolaggi non devono effettuare alcun cambiamento
particolare. Ognipersonaggioricevecnnumero dipuntiazione
pari a 5 + 1/2 del suo attuale livello del personaggio.

PNG e punt i  az ione
La haggiorparte dei PNG non dovrebbe dispore di punti azione,
a causa dell'aggiunta cohplessirà che produrrebbero. Nel caso
di avversari imporranti o altri personaggi foÍdamentali, il DM
potrebbe concedergli un numerc appropdato di punti azione da
utilizzare contrc ipersonaggi giocanti. Un numero dipuntiazio-
ne pari a t/z del livello del pNGè una buonabase di partenza.

UTILiZZARE I PUNTi AZIONE
Si può spendefe 1 punto azione pet migliorare uD singolo riro di
d20, effertuare un'azione speciale o potenziare l,uso di un talento.

Si può spendere 1 punto azione per routd. Se si spende un
punto azione per effettuare oniazione speciale (vedi sotto), non
se ne può spendere un altro nello stesso round per migliorare un
tiro di dado, e viceversa.

Aggìungere a un tìro
Quando si spende 1 punto azione per migliorare un riro di d2O,
soîrhare il isultato del riro di 1d6 al tiro di 1d2o (inclusi tiri
per colpire, tiri salvezza, prove e qualsiasi altro tiro di dzo) come
aiuto per Ìaggiungere o soddisfare la cifra obietivo. Si può di-

DIETRO IL SIPARIO: PUNTI AZIONE. sui punti azione per salvarsi la pelle), e i Dt\,4 a Ìncrementare
I punti aziofle.offrono ai giocatori un controllo parziale su alcuni inconsciamente la diff icolta degli ' incoltri idato che i personaggi
: ':.1:1,:]^1^11^:: 

s-"_!P:îî, l i l :". poco effetto sull inconrro hannomaggior; probabititàd iusc,reconi'o"uu",,,r.,0, ,gr"'"meolo' renoono olL p'obabile cl 'e i personaggi sooravvivano agl potere). Va turto beîe purché i personaeg, abb ano una r,servaincont r i  es I remanrenre  per ico los i  e  d iminu  sce  la  ooss ib i l i ta  che d i  punì  oo tereda sperdere :  se  la  te ró ia ro ,  g r , rncor l r i  c reun personaggio cada dinanzi a un avversario equil ibrato a causa sarebbero allr imenti una mera sfida possono jiíentare incredi-
della cattÚa.sorte. una riserva dì punti azìone fa sì che anche bilmente letalì. Tenere a Írent; i l  n;e;;; ir iniirrion" a;.po-í giocatori più cauti sottoPongano a qualche rischio i loro per- nibil i  ai personaggi quando si progettano qli incontri.
sonaggi, intensificando la tensione nel gioco e apre,ndo le porte Per i òM che ;o'preoccupat cie i puni azione aumentino i lodazioni a.lcora più ero'che Questa vàriante re,îde ancl'e piu l ivello di-poLe.e dei pe:sonaggi senza , r, degna co.npensazrone.
probabìle-che un intero gruppo di awenturieri cada vitt ima di un c'è una facile .olrrion". p"i i"r" J olni pr?io ,r,on" .o-" 

"apo(ente effe1io. come cerchio di morte o nube marlale. ur oggetto magico con un a.npta g46_,,n, 6i posstbil i  effedi. ConI purti ariore lanno arche si che l uso delle capacità piú oL,esiJrnalog'à. divenLa facile giuíif icare la itJrrio." o"t t"roropolenti dei personaggi sia efficace Ad esempio, sebbene il iuo conferito per-equilíbrare I 'asseinazione deì punti azÌone. Notareeffetto complessivo su di un ircontro possa essere minimo, che questo è s;lo uno strr-,-eíto pe. qu"ióv int"r"..uti , .on-
î::1".:::":^ ! :::::tu J":l i ,î: 

îassior"nenre ur oatao no trottare artenramenLe it vet,o d ooreie der oersonagg.: .punrr
oel rrandare.a vuoto un attacco di pun 'e: uî evento che diventa az,ore non dovrebbero essere mal rressi ir vendita.
meno probabile con l 'uso dei punti azione. Un punto azione è all, incirca l,equivalente dr un oggeco

Det to  ques to ,  ipun t i  az ione possono condur re  anche. i  mag ico  de l  va lo red i  100rno p" | .  l i u " i lo  j " i  p " rsonagg io- ida to
personagg; a mettere da parte ogni Precauzione (contando chJpiùr alto è i l l ;vello del personaggio, piir potente lÉifeno;.



chiarare I'uso di 1 punro azione per alterare il rito di 1d20 dopo
aver effeftuaro il tiro, ma prirna che il DM ne abbia rivelaro il;i_
sLrltato. Non si può usare un punto azione per altemre iltisultato
di un tiro di d20 quando si prende 10 o si prende 20.

A seconda del livello del personaggio (vedi tabella seguente),
un personaggio potrebbe riuscire a rirare più di td6, quando
spende 1 punto azione. Se è così, applicare solo íl risultato più
alto e scartare gli altri. Unpersonaggio di 1S" livello, ad esempio,
può tirare 3d6 e prendere il migliore risultato dei tre. Così, se
avesse riraro 1) 2 e 4, applicherebbe il + al suo riro di d20.

Livel lo Dadit irat i
del personaggio per i  punti  azione

Richiamate incantesiho: Gli incantatori che preparano i loro
incamesimi in anticipo possono spendere 1 punto azione per
dchiamare qualsiasi incantesimo appena lanciato. I'incantesimo
può essere lanciato di nuovo senza effetti sugli alrri incanresirni
prepamfi. Q[esto uso di un punto azione è un,azione gmtuita e
può essere efÍèttuatosolo nello stesso round in cui l,incantesimo è
s tato lanciato. GIí incantatod sponta rìei corì1e stregoni e bardi pos_
sono spendere 1 punto azione pef laflcrare un lncanteslmo senza
utilizzare uno dei loro slor incantesiho giornalieri. euestouso di
unpuntoazione è un'azione gtatuita che può essere utilizzata solo
al momento del lancio dell'incantesimo.

Stabilizzare: Ogni volta che un perconaggio è rnorenre, può
spendere l punto azione per diventare stabile al suo attuale
valore di punti ferita.

Mìql iorare taientì
luso deì punti azioDe apre un,intera nuova gamma di usi per i
talenti. E però più semplice per i perconaggi migliorare sempÌice,
mente italenti esislenti per sfruttare i punti azione:in quelmodo,
i personaggi non devono spendere i loro preziosi slot ralento solo

per ottener.e la capacità di udlizzare i lor.o punti azione. eui
di seguito ci sono alcuni esehpi di

8 ' -14",l5"-20'

r d 6
2d6
3d6

i  z ion i  spec ia l i
Un petsonaggio può svolgere ceite azioni spendendo punti
azione. Oltre alle azioni descritte di seguito, alcune claisi di
prestigio o talenri (vedi sor,
to) possono richiedere la
spesa di punti azione per
ottenere o attivare delle
capacità specifiche, a di-
lcrezrone oet uM.

Attacco extra: Dum e

come i putìti azione possano essete
utilizzati con i talenli esistenri. A

meno che non sia indicato alffirrìen
r i .  ogn i  e re r ro  f , ( l - i ede  r t na , , i o t ì e  g r r -

tuita petessete ativato e dura l round.
Attacco Poderoso: Si può spendere I

pu nto i ìzione Dcf raddoppia re i '  bonu. al
tiro per i danhiconferito daltalento. Ad
espmpio. se r l  persohrggro prende una
pe r r l r r a  d i - J  a l  r i r o  pe rco lp r re .  agg r r , nge
+6 al suo tiro peri danni.

Combattere alla Cie,
ca: Si può spe[dere 1
punto azione Pet nega-

re la probabilità diman-
care per un singolo attacco.
Critico Migliorato: Si può

spendere 1 punto azione per rad-
doppiare I'intervallo di minaccia

or crltrco. Uato che ctue raddoppi
equivalgono a triplicare, que

qualsiasiround in cui unper

:'":1'"î:."f:Xl,::if. l{
spendere 1 punto azione per
eflettuare un attacco extra al
suo massimo bonus di attacco.
I punti azione possono essere
urilizzati in questo modo sia
Der gli attacchi in hischia che a
Jrtanza.

Attivare capacità di
classe: Un personaggio può spendere 1
funto azione per ottenere un altro utilzzo
ji una capacirà di classe che ha un limitato

rmero  d .  u . i  a l  g i o r : l o .  qd  e \emp io .  un  
/- onaco  puo .pende re  un  pL  t t o  r z ;one  / a- r olenel. r  r  alr lo u.o del la,n 4/

rprcita pugno stordente, o r.Ln ,

:rladino potrebbe spendere
iit punto aziofle per effettua-
:: un altlo attacco di punire.

Ènulare talento: All'inizio del
:::rno del personaggio, egli può
.:endere 1 punto azione come azio-
:. gntuila per ottenere i beneEci
:: un talento che non possiede. Xgli
jeve soddisfare i prerequisiri del
ialento. Egli mantiele il beneficio fino
ll1inizio del suo prossirno turno_

I
$
Y

\-

... . sto beleficio porta I'intervallo

Rafforzare difesa; All'inizio del turno del personaggio, egli
:uò spendere l puhto azione come azione gratoita quando
:ombatte sulla difeasiva. Ciò gli fornisce il doppto dei ntrmali
:enefici delcombattere sulla difensiva per I'intero round (bonus
:i schivare +4 alla CA; +6 se ha 5 o piil gradi in Acrobazia)_

Rafforzare incantesiho: Un personaggio prjò spendere 1
:unto azione cohe azione gratuita per incrementare il livello
:rÈttivo del personaggio di uno dei suoi incanresimi di 2. Xgli
jeve decidere se spendere o meno un punto azione in questo
::Todo prima di lanciare l'incaùresimo.

di minaccia d,a 19-20 a
18'20, d.a 77-20 ̂  $ 2A, o

da 15-20 a 12'20, compreso
l'effetto del talento Cririco

Migliorato). Questo benefi cio è
cumulativo col quello fornito da

Cdrico MiglioGto, ma ùon
con altri effeti cire

incrementano l'inter,
vallo di minaccia.

Incantesimi Inar-
restabili: Si può spendere 1

_ punto azioDe per raddoppiare il
bonus alle prove di livello deÌl'incantatore confer.ito dal talenro,
da +2 a +.+.I'effefto dura perl'inteio incoffro.

Incantesimi Focalizzati: Si può sperdere 1 punto azione pet
raddoppiare l'incremenro alla CD dei riri salvezza conferito àal
talento, da +1 a +2.

IniziativaMigliorata: Si può spe[dere 1 pu oazioneperraddop_
piate il bonus alle prove di iniziativa conferito dal talentoia +,t a +8.

Maestria in Combattimento: Sipuò spendere l prntoazione
per raddoppiare il bonus alla Classe Armarun confedto dal ta,



lento. Ad esempio, se ilpersonaggio subisce una penalità di,3 al
tiro per colpire, ottiene un bonus di schivare +6 alla CA.

Sch i va re :  S i  può  spe r rde re  I  pu r l o  az ione  pe r  i nc remer la re
di +z il bonus di schivare offerto dal talento. ieffetto dura per
l'intero incontro.

Talenti ili meramagia: Si può spendere 1 punro azione per
aggiungere l'effetto di qualsiasi talento di rnetamagia che il
persohaggio possiede ad un incantesirDo che sta lanciando.
fincantesimo è lanciaro al suo normale livello (senza nessun
modificarofe di livello a causa del talento) e non richiede tempo
extra per essere lanciato.

lncantesimi lntensificati incrementa automaticamente il
livello effettivo di un incantesimo al più alro livello che il per-
sonaggio è in grado di lanciare. Ad esempio, se un mago di Z"
Ìivello con il talento Incanresimi lntensifi catr latcia ;aní bru-
ridnli e spende 1 punto azione per intensifrcare l,incantesimo,
I'incantesimo viene considerato come se fosse un incantesimo di
4'livello in rutti gli aspetti anche se il mago 1o avesse pr.eparato
uormalmente (come incantesimo di 1.livello).

le regole di coîrbattimento del Manuale del ciocdtore isnoraflo
i n tenz iona lmen te  l a  d i r ez ione  i n  cu i  una  c rean t ra  e  r i vo lLa .  Le
regote assumono che le cteatute sono sempre in movimento e si
spostino alfinterno dei loro spazi, guardando in rutte le direzio-
ni nel corso del combaftimenro. In questa variante, il fronte (la
direzione in cui la testa e il corpo sono rivolti) pone una grande
differenza nel modo in cui il personaggio si muove e combatte.

Questa vadanre rende il combattimento più complesso, ma
apre nuove opzioni srmtegiche ai pG e ai mostri. i una buoùa
scelta se ilgruppo ama la complessità tattica del combattimento
di D&D e non ha patemi a spendere più rempo nel risolvere un
co1nbattimento contto i loro antagonisti. Non influenzerà mini_
mamente il livello di potere delle partite.

Questa varianre sostiruisce le regole standard del fiancheggia_
mento e crea nuove condizioni per la capacità speciale attacco
furtivo dei ladri.

DIREZIONE DEL FRONTE
Tirtti i PG e i mosrri hanno un fronte: la direzione verso il qua-
dretto adiacenre in cui il persolaggio o la crearura sono dvolti.
Ciò significa che una crearura Media dispone di otto possibili

fronti all'interno de1lo stesso quadieto. I tre quadretti verso cui
una creatura Media o Piccola è rivoÌta sono la sua area fronrale. I
tre quadretti alle sue spalle sono la sua area sul retro. I quadrerti a
destra e sinistra sono i suoifianchi.I personaggipiù grandi hanno
più quadretti, ma sono comunque rivolti verso una sola delle otto
direzioni. le loro aree fiontali testano i quadretti di fronte (com-
presi gli angoli); i quadretri dierrc sono ancota I'area su1 retro (com
presi gli angoli);e i fianchi sono sempre i quadreri ai loro lati.

Per alcune miniature è owia la direzione in cui sono rivolte;
le loro facce sono puntate veso una particolare direzione, e an
che l'arma viene brandita in quella direzione. Alcune miniature
guardano inunadirezione ebrandiscono l,armain un,altra, o per
qualche altraragione non è chiaro dove siano rivolte. permante-
nere chiarezza sul tavolo da gioco, è meglio segnare il fronte di
ciascuna hiniatura con un piccolo puntino o freccia sulla base.
In questo modo turti sapranno la direzione in cui ilpersonaggio
rappresentato dalla miniatura è rivolto.

Alcune creature non hanno fronte. Vedi,,Cteature senza
fronte", pagina 122

FRONTE E MOVIMENTO
ll fronte ha degli effetti sigflificarivi sul movimenlo.

_ Cambiare fronte: Mentre il personaggio si muove, può cam
biare gratuitamente il proprio fronte, ruotando la miniatura
prima di entrare in un ùuovo quadretto. lnoltr.e, sipuò cambiare
fronte alla fine del movimenro. eueste regole non si applicano
se il movimenro del personaggio è lirnirato a rro p"r.o di t,s
metri; vedi sotto.

Se il personaggio non si muove durante il propdo tutno, o se
ilsuo movimento è limtaro aun passo di 1,5 rnetri, può cambiare
fronte una volta, in qualsiasi momento del suo turno, come azio-
ne gratuita. Si può rivolgere in qualsiasi direzione desideri, ma
non può cambiare fronte più di una volta. (Si può anche cambiare
fronte come azione di hovihento, se non la si sta ùtilizzando
perfare altro).

Movimento normale: Ci sipuò spostare in qualsiasi quadret,
to nella propria area frontale al normale costo di movimento.
Come si muove, il personaggio può cambiare il proprio fronte
non appena entta in ciascun nuovo quadretto. Rendere chiara la
direzione in cui si è rivolti quando ci sr muove, se tmporta (coîre
quando si è in ptossirnità di nemici), e determinare il fronte
della propria miniatura quatdo si è finito il movimento. (Se la
miniatura ha r:na base quadrata, gli angoli della base potrebbero
estendersi oltre lo spazio della miniatura. Va bene, rna ricordarsi

REGOLA PERSONALIZZATA: PROVA DI FORTUNA nonetìna i l 75lo delle volte (due avversari fortunati cancelanoLa fortuna in D&D è di solito rappresentata dalla fortuna del vicendevolmente la fortuna àttrui1. s"i". itruiione non è bengiocatore, non da quella del personaggio. Se si tìrano buoni definita, farò uso del mio buon senso.
rsLll latl, tu (ome g:ocatore e tiratore di.dado sei fortunato, non Restlngo però l ' ,rso del talento Forlunalo in aJcuni modi. primo,
il personagg;o ,se tir i r isultati scarsi, sei sfortunato, e rl tuo p"|.- ." ,n p"rin"ggìo fall isce una prova difortrrna, non gt; permelterosonaggio ne soffrirà. lVa cosa succede se si vuole-interpretare un di prwarne a;-effettuare ,n'altra fino 

"l l; ;;;;;;, 
sessione dipersonaggio che à'ortunalol Come e possibile farlol gioco. Cro imped sce alla genLe di cortinuare a imporlrnrrmi conHo creato un talento chiamato "Fortunato". Non ha prere- continue richleste di proíe dr tortrnr, init i"rrnni a conservarlequ is i t i  e  JbeneFc ioè i l  seguer te :  ogn i  vo t taches i  p reser ia  una perquando ne  avranno dawero  orsogîo .  secondo,  perme[oa unsilLazione ; 'r gioco :n cu' i l  r isultaLo è una probabil ità casuale (dr iolo pe.sonagg o di effehuare una p?ou" ai rà.tri" per una datasolito qualcosa deciso daldado percentuaie), faccio effettuareal circostanza. Tiizo, l 'applicazione del lalento Fortunato è talmentepersonaggio u n a prova di fortu na, u n tiro non modìficato d i d20. d ipendente dalla disciezione del DIV che raram"nt. t o più di , noSe il r isultato.è I5 o più, i l  personaggio è fortunato. o due membri della compagnia che lo sceleono.

ciò ouò vole'dire due cose. se la siluazione che sto cercando La prova di fortuna e'un"a r"gola aimiiÎ" J" gu.t ' ." 
" 

' . i .Li"a"
1j]::,:":::-11^t:.?l ':" : l . l"T, 

percerruale (.9." t1 t:9T: arren;d prepdrdzione. .na può risuttare diverrenre. I grocatori d;
:::: i ,:: i  ]"j: 

.- 
:] Y::."onîl i:"l. in.i:r":nl9]: 

p,obabil ità personassi Fo{urari sembraro apprczzarc it oiccoto- va n ra ssiopercer tua le  oe l  personagg lo  d i  "v .ncere  de l  50%.  Qu ind i  un  ex t ra  che r i cevono n  s i tuaz io r t  insor i te ,  e  co lo .o  che non ice l_
î:::"l l-Tql:_ l: i l i l to 

(un personaggio. con .i l ..talento Fortu- gono ìt talento non sembrano pr"o..rprrr"n" t-ppo.nato cne supera una prova di iortuna) vincerà i l lancio d; una - Ed Stark
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Qgando i1 ladro oltrepassa il
guerriero, provoca un
attacco dì oplottuuità
Dato chc I guerriero si trova
nell'area di fiancq ricer.e un
bonus di +2 a1 tiro per colpire.

li ladro !uò spostani lateralm€|te
oltre ìI tuerriero senza rivoltetsi
rella dìreziore in cui è direttq
ma gli costa due quadrctti di
movime[to per €ntrare in
ciascùn quadretto. Il guerrieto
rlcev€ cornunque un attacco di
oPlorturità, ma non il,bonus di
+2 perchò si úova n€ll'area
frontale del ladro.

Sc il ladro si muove dietro la
schiena del guerrierq questi può
comunque effettuar€ un attacco
di opportunità! ma con una
penaiità di -10 perchè I ladro è
lell'area sul retro del guetriero.
ll guerriero riceve anche un
bonus di +2 perchè sì trova
nell'area di fianco del ladro
che atfncca.

Ux quaàretta = 1,f metrì

Attacchi di opportunità

che quale che sia il propdo fronte, Ìa taglia e le dimensioti dello
spazio non cambiano).

Muoversi all'indietro o di lato: In generale, si rivolgerà il per-
sonaggionelladirezione dirnovimeùtopdmadispostarlo. (Come
descritto sopra, si può cambiare gratuitamente fronte durante il
movimento). A volte però si votrà muovere il personaggio senza
cambiargli fronte, per evitare dí esporlo attacchi i fianchi o la
schiena ad un attacco di opportunità. Costa due quadretti di mo-
vimento entrare in un quadretto dí fiaoco o di schiena.

Passo di 1,5 Íìetri: Quando si effettua un passo di 1,5 metri,
ci si può spostare in clualsiasi quadretto adiacente, anche nei

quadretti sul retro o di fiarrco. Non si cambia fronte quando si
effettua ulr passo di 1,5 metri. (Si può però caurbiare fronte una
volta come azione gratuita;vedi "Cambiare fronte", pagina 12.1).

DIREZIOI{E E AITACCO
ln generale, un personaggio può attaccere qualsiasi quadretto
ùella sua arca frontale senza penalità. Ciò signihca che un per-
sonaggio che effettua ul attacco completo dovrebbe valÙtare
attentamente il hornento in cui prendete llD'azíone gratuita per
cambiare direzione. Ad esempio, se Tordek di e'livello viele ag-
gredito da ul br.rgbear nella sua area frontale e da ungoblin nella
sua area sul retro, può attaccare il bugbear, utilizzare la sua azio
ne gratuita p er rivolgersi vets o il goblin, e poi ataccare i1goblin.
Ma non potrà cambiare poi di mrovo fronte. È obbligato a dare la
schiena al bugbear, che ora si trova nella sua area sul retro-

I personaggi che non vogliono cambiare fronte per rivolgersi
verso un awersaLio, possono attaccare ai fianchi con una penali-
tà di 5 e alle spalle con una penaÌità di -10.

I personaggi possor-ro effeftuare attacchi a distanza in quaÌ
siasi quadretto oltre 1a loro area frontale senza penalitàJ cohe
mostrato nel diagramma. Le penalità per effetnrete aftacchi a
distanza nelle aree ai Eanchi e sul retro sono le stesse del com,
battimento in mischia.

F ro r t e  deg Ì i  avve rsa r f i
Nor è solo il fronte de1 persoiaggio ad avere r.ilevanza quando
attacca, ùla anche quello del suo awersario. Se si attacca da
un'area di flanco diun awersario (o i quadr.etti oltre ad esso, se si
possiede un'arma con portata o un'arma a dislanza), si riceve un
bonus di +2 al tiropercolpire. Nonc'è bisogno che ci sia nessuno
opposto al personaggio dall'altra parte de1 suo avversario. Se si
atlacca dall'area sul retro dí un avversario (o dai quadretti dietro
di essa), si riceve un bonus di +4 al tiro per colpire.

A t racch i  f ù r t i v ì
Un ladr.o può effettuare un atacco furtivo ogni volta che il suo av-
versario è colto alla sprcwista o quando sta attaccando con un'atma
damischia dall'area sul retlc dellawersario. Non ha bisogno di nes,

Attacchi

Il ladro A non riceve uD attacco furtivo contto 10
gnoli, nonostante la pres€nza di un guerri€ro dall'aitra
parte dell'ayversario. Ma sia il guerriero che il ladro A
ricevono un bo us di +2 al tiro per colpire perchè si
trovano €Dtrambi nel1'area dì fianco dello gnoll.

ll ladro 3 può eff€ttuare un attacco furrivo contro 1o
gnoll finchè continua ad attaccare da uno dei quadretti
sul retro dello gro11. Se lo gnoll si rivolgesse ad
affrontare ii ladro B, questi dovrebbe spostatsr s€allrontare il ladro B, questi dovrebbe spostatsr s€
volesse continuare ad effettuare attacchi furtivi.



suno clìe gii sia direttamente opposlo pet ottenere il danno e\!ra. Riflessi in combattimento: I personaggi con queslo Glenlo

i" r=g.1" i""aara p"tf i--urrita d"Ll"..""ture agli amacchi furti'i possono effettuare attacchi di opportunità nelle aree ai fianchi

sono"ancora in vigóre. Ad esempio, un curnuLo strisciante ha un area senza penaììtà'

.uL r"tro, -^ a i-"-,rne agli attacchi furtivi perchè è un vegetale. Al schivare Prodigioso Migliorato:-Nessun anacc2nte riceve il bo

..*r..io, 
"" 

pl*- nor.ri" frorrt" .rè ,"tro, -" gli si p.rò.o'mur1qu" nus_di +2 per gLi artacchi ai fiancli o jlborus di ++ pel gli anacchi alle

.f"rrarc r]n atta..o furtivo selo si coglie aila sprovvista. spalle. Solo rLn ladro di quattro livetli supenole al personagglo puo

FRONTE E PER.CEZIONE 
sferrare ru.r anacco furtivo' attaccando da un quadretto sulretro'

È molto pi ir  faci le vedete cosa sta accadendo neLla propria area Lanciare i trcatr lesì lni

frontale, e nolto pitì semplice muoversi ser'rza forri .rótu." 
"11" 

Gliincantesimie le capacitàmagiche che haflno atee come linee

spalle di qualcuno. e coni emelgono da qualsiasi inter_esezione della griglia tra lo

prove ili Osservare: I personaggr subiscono una penalità di -5 spazio delf incantatole e 1a sua area frontale Un incantatole non

alle prove di Osservare pet percepire cose ai fianchi (o oltre) e una può prendere di mira con un incantesimo niente che si trova

o"lr^lità di-lo.ll" prove di Or.ervar" ,r"lLarea sul retro (o oltre).IL nella sua area sul retro

talento Consapeuoi"zza in Combattimento (vedi riquadro) elinina

qo".t" p".r"lità. L".reature senza fronte (vedi sotto) e le creature Attacchi srrì fianchj

;on h;apacità visra a 360'noù sùbiscono questapenalità. Alcu'ri mostri possiedono attacchi-e capacità che raggiungono i

Azionì preparate, Non sipuò preparare un'azione per rispon- quadretti ai fianchi oltre a1le aree frontaLi. Queste cteatute non

d"." 
" 

qn"i.oJo.h" 
".cad" 

n"llai.ofria ar"a sul retrose bisogna subiscono pertalità per effettuare questi attacchi nei quadretti

.,"dere .iò che 
".cade 

(come il girate di una maniglia) Ma si può ai fianchi'

pl eparare un azione per un avvenlmento bar"to ,.rl r.rono 1.o-" Beholdet/Gauth: Massimo di tre raggi oculari (beholder) o

lo scarto di una serratura). due raggi ocuLari (gauth) in ciascuna area al franchì

Belva distorcente: I  e rrracol i

ALTRE CONSIDERAZIONI Diavolo' diavolo della fossa: Ali
la variante del Íionte richiede divelsi aLtri cambiamenti alle regole. Draghi: Ali

Fustigatore: SfeÚe

:r 'eatufe senza ffonte rdra: Morsi '

Alcure creatute non hanno un ftonte veto perchè possono Kraken: Tentacoli

muoveni, attaccale e pelceplre r nemici da tutte le direzioni Otyugh: Tenlacoli'

con eguaie facilità. Tutti glielemerrtaLi 
" 

Ì" melme sono senza scorpione hostruoso: Pungiglione

f.ont"l Inolt.", i mostri seguenti sono anchessi senza fronte: SepPia gigante: Tentacoli

arconte lantetna, bestia deL caos, fauci gorgoglianti, fungo viola, Ululatote: Aculei'

l uoco  f dLuo ,  l i ana  a5 .a ' i < i l ' a  r r r n l o ' cu ro  m im ic .  ph r :m  p rov ra

icompresa la piovm gigante), xotn. Attacchl sul retfo

l"'creat.rre ,"rrri iaorr," possono muoversi e attaccare in Alcuni rnostri possiedono attacchi e capacità speciali che

qualsiasi quadretto adiacente e non possono essere attaccate ar emelgono o attaccano dai quadtetti sul retro' non dai quadretti

fianchi o sul retro perchè non hanno fianchi o retro. frontali. Queste cieature non subiscono penalità per effettuare

questi attacchi nei qriadretti sul letro'

:ature MinuscoÌe e ìnferiori  Aranea: Ragnatela

le crearure Minuscole e inferiod non hanno fronte. Sr possono Beholder/Gauth: Massimo di Íe-raggi oculari (beholder) o

:nr,ou"." 
" 

attaccare in qualsiasi direzione e sono altrimenti due laggi oculari (gauth) nell'area sul retro

':onsiderate senza fronte 
3lilil:i";t"lil},tx-rlil1"u*

: rì e priviìegi dr classe Diavolo, diavolo del1a fossa: Colpo di coda

:l..,rri tr'l".rti 
" 

pi-ilegi di classe forniscono un ulteriore benefl- Drago (qualsiasi): Colpo di coda.o spazzata di coda (vedi il

cio l"gato 
"l 

fronte 
"i 

pJrso.r^ggi che n" sono in possesso. Inoltre, diagramma 
'Attacchi dei draghi" nella pagina seguente)'

il tale"nto Consapevolezza in-òombattimento (vedi riquadro) ri Falcofreccia: Raggio di elettricità'

gu"rda la .onsap"uolezza delpersonaggio aifranchi e alle spalle. Formian (qualsiasi): Pungiglione'

Attacco Turbinante: I personaggi con questo talento possono Lillend: Colpo di coda

:ttaccare il qualsiasi area senza penaiità. ManÎicora: Spine'

Combatteie in Sella: I personaggi con questo talentopossono Manto assassino: Colpo di coda'

:iraccare in qualsiasi area ai fi"nchl d"lla loto cavalcatura senza Naga oscura: ?ungigJione'

..,r"L,n, -"otr" ,orro ir, ,"ltr' Ombra nottutna' vefme nottuino: Pungiglione'

lncalzare elncalzare Potenziato: Glialtacchi extra conferiti Rast: Colpo di coda, tocco di coda.

da questi talenti possono essere effettuati senza penalità contro Salamandra: CoLpo di coda'

1e ,ree ai fianchi, così come contro 1e aree frontali Tarrasque: Colpo di coda'

,INSAPEVOLEZZA IN COMBATTIMINTO [Cenerale]
rersonaggio è talmente percett ivo che ha praticamente gl i

: : ch i  anche  su l l a  nuca .
Beneficio: l l  personaggio non subìsce la penali tà di -5 al le

: ' :ve di Osservare Per notare cose nel le aree ai f ianchi La pe-
-: tà per notare cose nel le aree sul retro è -5.

Normale: La penali tà al le prove di Osservare nel le aree ai

f ianchi è -5: al le prove di Osservare nel le aree sul retro è -10'

Soeciale: Ur gue'r iero può selezionare Consapevo'ezza i1

Combatt.rnento io"ne rno dei suoi talenti  boTus del guerrrero

(vedi pagina 38 del Manuale del GiocatoreJ



Attacchi dei draehi

Colp di coda

Spazzata dìcoda

U, qaadrclta = 1,tme/î;

Y

Verme purpureo: PungÌglione.
Viverna: Pungiglio1le.
Balena, capodoglio: CoÌpo dì coda.
Balena, fanone: Colpo di coda.
Coccodrillo: Colpo di coda.
Ape gigante: Pungiglione.
Vespa gigante: Pungigliorìe.

5c i rC ì  í opu  i r , l a i cJ
Se si vr iole essere part icolarnente precisi sul f ionte, si  prjò
aggiungere un ulteriore l ível lo di realísmo determinando
jl  modo in cùi lo scudo protegge solo dagl i  attacchi da certe
direzioni.  QrLesto sistena "r 'ar iante a una variante" introduce
1a CA senza scudo per un petsonaggio che l , iene attaccato
da una dir 'ezjone da cui non pLrò interpor-re lo scudo tra di
sè e la minaccia. La CA senza scudo è faci le da calcolare:
sotttarre i l  borus aÌ la CA del lo scr.rdo (compreso i l  bonus di
poterlziamento se è uno scudo magico) dal la normale CA del
pel soùaggio.

Un personaggio che impugna uno scudo deve ítdicare se 1o
sta imprLgnando con la destr.a o la siDistra. Lo scudo si somma
alla CA del personaggio solo contro gli attacchi provenienti dal
l'area frontale o dall'area al6anco dello scudo, più qualsiasi altro
quadretto ohte queste ar.ee.

fincantesjùro rrd0 tòrnisce ur bonus alla CA solo contro gli
attacchi provenienri dalle atee frontali.

Protezione dello scudo

Us qeddfttto = 1,túeîri

I probÌerri tattici cone ilmovimeùto e ílcombaÍihento sono gesti-
ti almeglio sudiuna griglia, ma questa griglianor deve neccssaria-
meùte essere composta da un insieare cli quadrad. euesta vatia e
sostituisce i quadrati con esagoni. (Iogli e rappqini coll griglie
esagonali si trovano nella maggiorpar.te deinegozi specializzati).

Il vantaggio prirnario di qrLesta var.iante è che elìmina la rcgola
del moviÌrento diagonale "ogni quadretto dispari costa il doppìo,,,
perchè climina il movimenro diagonale. I personaggi sj sposraùo
di esagoùo in esagoùo, cambiando direzione come pLeferiscono.
Perdeterminare la distanza tradue esagoni, contare gl iesagonise,
guendo iLpercorso più L'rreve (nella rnaggior.par-te dei casi, saranno
presenti un numero di sentieri cìi eguale br.evità).

Uti l izzare una grigl ia esagonale cambia relat ivamente poco
per ciò che úguarda i1 gioco, ma impone ul dilemma per le
mappe del DM. La maggior parre degli edilìci e dungeon sono
basati su angoli di 90 o 45 gradi, quindi sovreimpolre una griglia
esagonale a LLna struttura lascia il DM con rnolti esagoni parziali,
non tufii suflìcientcmenre gr.andÌ da ospitare una cr.eatura Me
dia. UtiLizzare questa variante se non avete problemi a valutare
al voÌo La disponibilità di cluesti spazi adclìzìonali.

A seconcla della loro taglia, 1e cteature occrjpano uno o piiL
esagoni srLlLa griglia, come mostr.ato nel diagramma.

le aree degli incantesimi cambÌano per adattarsi alla grigÌia
esagonale; r i fel irsi  al diagr.amme a pagina 130.

RICOì A iJERSCNALJZZ-A i  -A:
P0T[NZl;\MENTO I CA Dl CONTAII.O
Per un personaggÌo di basso l ivel lo, a CA di contatto non è
r - ro  t o  i r f e  i o  e  a l l a  - o r r ,  e  CA .  Md  oe r  r n  pe . so lagg to  o :  a l r o
l i ve l l o ,  c  e  soesso  t a  d  Î f e ' e t za  d '  5  o  add  . i r t r r a  l 0  p  r r t  t . a
la norma e CA e la CA di contatto. lvlo t l  lncantesirr ied ef lett i  sÌ
aff idano al la CA di contatto de bersagl io come resistenza, non
concedendo t ir l  salvezza o altra forma di fuga dal l 'effetto.

Se i  personaggi (per non parlare dei PNC) sono frustrat i  dal la

grande disparità tra la loro CA regolare e quel la di contatto, si
prerda in considerazione di permettere ai bonus di potenziarrento
di mig iorare la CA di contatto dl un personaggio o creatura.

Ques to  s i s tema  non  è  so luz ione  pe r fe t t a ;  imos t r i  g ross i ,
come  i d ragh i ,  con t i nue ranno  ad  ave re  una  CA  d Ì  con ta t t o
incredibi lmerte bassa. l \ ,4a aiuterà i  personaggi che si aff idano
a e armature magiche come mezzo di difesa: owero quei per,
soraggi 1a cL-r i  CA di contatto tende a essere la piùr bassa.

- Andy Collins
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Colossale

:,/ iGúl{l E FROi{TE
Lavariante della griglia esagonale funzionabele in congiunzío-
re alla var iar-rte del fr-olte, dando alle vostr-e parrire di D&D una
:naggiore sensazione di gíoco di guerra di schermaglie tattiche.
Se la cosa piace al gtuppo di gioco, utilizzare il diaglamma a pa-
:jùa 131 per determinare aree frontali, difianco e retro secondo
le tegole del fionte.

iè i rrrodificatori statíci ai tiri per colpire, prove e altri tirí di d20
.r:rnno rendendo il gioco troppo prevedibile, si può provare a
::.are al loro posto dei nodificatori variabili.

fondamentalmente, i1 sistetra deÍ modi6catori  variabi l i
:-rst i tuisce qualsíasi modi&catote superíore a +1 o inferiore a
I .on uno o più dadi addizional i  da aggiungere o sorrrarre aL
:ro del dzo.

-\tl esempio, Tordek al 1' livello lormalmente ha un bonus
-_.i :Ìttacco +4 quando impugna la sua ascia da guerra nanica.
-:rvece di tilare 1d20+4 per determinare il successo dell'attacco,

:iocatole tirelebbe 1d20+1d8. llmodi{icatore atuale sornmaro

al tiro di dlo potrebbe essere qualsiasi valor-e tra 1 e B, tendendo
il risultato 6nale molto meno prevedibile, sebbene il r.isultato
rnedio resterebbe pirì o meno 1o stesso.

E f f e t t i va t ren te ,  pe r  ogn í  pun ro  d i  bonus  o  pena l i t à
o l t r e  l ' t ,  l a  " r ag l i a  de l  dado "  de l  mod i f i ca to re  va r i ab i l e
increnìeùta di un grado, corne mostrato lel la tabel la a
pag ina  13  2 .

A part ire dal modif icatore di +11 o -11, lo schema conti
nua a r ipetersi ogni 10 puDti.  Un bonus di +1i è uguale ad
un bonus di +10 (+1d20) sommato ad un bonus di +3 (+tdr)
e quindí iL personaggio t iretebbe 1d20 e somrrrerebbe 1d20
+ 1d6. Al lo stesso nodo, tna penali tà di - t5 salebbe idenri
ca  ad  una  pena l i t à  d i , 10  ( , 1d20 )  e  una  pena l i t à  d i , 5  ( - 1d10 )
sommate. Quando la tabel la 'Peuali tà r 'ar iabi l i"  dà come
risultato'-(1d20+1d10)", signif ica che bisogna sommare i l
r isr.LLtato dei dadi tra parentesi e trattale i l  totale cone una
penaLità al la prova.

UtiLizzare i  modif icatori  variabi l i  solo quando si modíf ica
iI  t i rc di 1d20. Non applicarl i  ai  r ir i  per i  darni,  t i r i  per i
punti  fer i ta, t i r i  percentuale, o quaLsíasí altro r iro che non
coinvolga un d20.

; t l . R O  l L  S l P A R l 0 :  M O D I i i C A I O R I  V A R I A B I I  I
_  rned ia ,  i  mod i f i ca to r i  va r i ab i  i sono  mezzo  pun to  supe r i o r i  de i  r l su  t a t i ,  cosa  che  t ende  i nvece  a  f avo r i r e  i  mos r r  p tu l t o -

:  i n f e r i o r i  a i  bonus  s ta t i c i t  i n  a l t r e  pa ro le ,  un  r i su l t a to  r r ed lo  s to  che  i  PC .
I  u ra  p rova  con  un  bonus  va r i ab i  e  è  c i t ca  mezzo  pun lo  Se  s Ì  usa  ques ta  va r i an te ,  non  pe rme t te re  a i  g i oca to r i  d i
:  ù  e  eva to  de l l a  s tessa  p rova  con  L rn  bonus  s ta t i co ,  men t re  sceg l i e re  se  usa re  un  mod i f i ca to re  va r i ab j l e  o  s ta t i co  caso  pe r

r i sL t l t a to  rned io  d i  una  p rova  con  una  pena l i t à  va r i ab i l e  è  caso .  I nvece , t u t t i  t i r i  d i  d20  dov rebbe ro  u t  l i z za re  I  s r s rema
. : ' t nc t t ca  nezza  pL rn to  i n fe r i o re .  Da to  che  l a  rnagg ia t  pa f t e  de l  mod i f i ca to re  va r i ab l l e .  È  poss ib í l e  pe rme t te re  ad  a l cun i
re  e  P rove  e f f e t t ua te  da i  pe rsonagg l  g i ocan t i  hannoun  bonus  pe rsonagg i  d i  usa re  imod i f i ca to r i  va r i ab i  i e  ad  a l t r i  l ' u sode i
: r z  ché  una  pena l i t à ,  ques to  s i s tema  r i su l t a  egge rmen te  mod i f i ca to r i  s t a t i c i ,  r r a  f a r l o  co r re  i l  r i s ch io  d i  gene ra re  una
.3n iagg ioso  pe r  i  pe rsonagg i .  I nc re rnen ta  anche  l a  casua  i t à  pe rcez ione  d i  d i seguag l i anza  t r a  i g i oca to r i .



Aree degli incantesimr
basate"sugli esagoni

Cono di 9 metri

Raggio di.é metri

I

Un esagoao - 7

:

Raggio di 3 metri

Cono di 18 metri
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BoN us vaRraBtLl
Bonus statico
+ l
+2
+3
+4

+7
+8
+9
+ 1 0
+ l i
+ 1 2
+13
+ 1 4

+ 1 6
+17
+ 1 8
+ì9
+20
. . .  e  cos ìv ia .

PENALTTA vaRtaB|I .1
Penalità statica
-l
-2
-3
-4
-5
-6
"7
-8
-9
, t 0
-|
-12
t 3
-14

-17
_ 1 8
-19
-20
... e cosl v;a.

Dadi
+l

+l d4
+ l  d6
+ l  d8
+ l d l 0
+ l  d l 2
+2d6
+3d4
+2dB
+l d20

+1d20 +  l
+1d20 +  1d4
+ìd20 +  ld6
+ 1 d 2 0  +  l d 8
+1d20 +  1d l0
+ l  d 2 0  +  l d l 2
+1d20 + 2d6
+1d20 +  3d4
+1d20 +  2d8

+2d20

Bonus medio
+l

+3 ,5

+6,5
+7

+9
+10,5
+ 1 1 , 5
+ 1 3
+'l4
+ 1 5
+16
+ 1 7

+17,5
+ 1 8

+19,5

Dadi penalità media
l - l

-t d4 -2,5
. r  d6  -3 ,5
-ì d8 -4,5
-rdro -5,5
- t  d l2  ,6 ,5
-2d6 -7
-3d4 -7 ,5
.2d8 .9

- l  d20 - l0 ,5
- (1d20 +  l )  - t1 ,5

- ( l  d20 +  I  d4)  -13
- (1d20 +  ld6)  .14
- ( ì  d20 +  ld8)  - l s
- (1d20 +  ìd lO)  -16
- ( l  d20 +  1d l2 )  .17
.(1d20 + 2d6) .17,s
-{1d20 + 3d4) -18
' (1d20 +  2d8)  -19 ,5

-2d20 -21

PRENDERE IO E PREÎ{DERE 20
Evitare I'uso di hodificatori variabili quando un personaggio
prende 10 o prende 20 alle prove di abiÌirà. Dato che queste due
regole sono basate su di un certo livello di prevedibilità, un
penonaggio che prende 10 o prende uo dovrebbe applicare il
no rma le  mod i6ca to re  s ra r i co  a l : uo  r i r o  i r r u " . "  d i  uL i l i r r r r e  , r ,
hodificatore variabile meno prevedibile. Altrimenti, i cohpiti
: e r rp l i c i  posso ro  d i ven ra  re  i nu  r i lmen re  pe r i coLos i .

Xcco la più sconvolgente variante alle regole d20: non usare il
d20!A1suo posro, tirare 3d6 ogni volra che si tirererebbe un d20,
applicando bonus e penalità come di norma. l possibili tisultati
quando si tirano 3d6 (o qualsiasi altro moltiplicatore di dadi)
f o rmano  una  cu rva  a  campdna .  ovve ro ,  una  se r i e  d i p robab i l i r a
che favoriscono i sultati medi molto più degli estremi.

REGOLE DI TIRO
Questo sistema tichiede numerosi cambiamenti al modo in cui
si effettuano i tiri.

Successi e fallimenti automatici: I scccessi autohatici (Der
i  r r r i  pe r  co lp i r e  e  L i r i  sa l vez /a ,  r vvengono  con  un  t g  naLù ; l e
mentre i fallimenti automatici awengono con un 3 naturale.
Nessuno dei due capira raùro spesso quanto in D&D standard
(meno dello o,S% delle volte contro il5% delle volte).

Pr€ndere 20 e prendere 10: Non si può prendere 20 uriliz-
zando la variante della curva a campana. Invece, ci sono due
nuove opzioni: si può prendere 16, che richiede dieci volte più
tempo, o prendere 18, che rende l'operazione cenro volte più
lunga. Come per la regola del prendere zo, si può prendere 1e o
prendere 18 solo se si ha tempo sufficiente, non si è distratti, e
l'azione non comporta conseguenze pet il fallimento. per ona
prova che normalmente richiede un'azione standard, prendere
16  u t i l i z za  I  m inu  ro  e  p rende re  l 8  r i ch iede  6no  a  t 0  À inu  r i .

le regole per prendere 10 restano immutale.
Intervallo diminaccia: Daro che non è più possibile tirare un

19 o 20 naturale, l'inrervallo di minaccia delle armi cambia nella
variante della curva a campana. Riferirsi alla tabella seguente.

Vecchio intervallo di minaccia Nuovo intervallo di minaccia
20

19-20
l8 -20
17 -20
t5-20

t 6 - r 8'15-18

l4 -18
l 4 - 1 8
t3-18

DIETRO IL SIPARIO: CURVA A CAMPANA
In generale, questa variante conduce a uno st i le di gioco pi ir
real isl . ico. dato che ci saranno rreno r isultat i  molto"buoni o
molto negativi .  Non solo non si può più t irare l ,  2, l9 o 20, ma
la rraggior parte deit ir i  si  col locheranno intorno al la media del' ì0,5. 

Con un d20, c'è uguale possibi l i tà diotteneretutt i i r isultat i i
c 'è una probabil i ta del 5% di t i rare 18, e una probabil i tà del 5%
di t irare 10. Con 3d6, esiste una sola possibi le combinazione di
dadi che dà l8 {tre se,. ovvian1ente), .na esisrono ventiqLattro
comb inaz io î i  che  r ' su l t ano  : 1  10 .  I  g i oca to r i  ab i t ua t i  a l  b r i v  do
dell 'ottenere un r isultato alto e I 'agonìa di I  naturale proveranno
meno volte -questa sensazione: ma quando accadrà sara più si_
gnif icat iva. I  buonìt ir i  di  dado sono una r icompensa fondamen-
tale nel gloco, e cambÌa in qualche modo i l  carattere del gioco
quando le r icompense sono più fort i  rra meno lrequenti .

feqJi l ibr io di gioco si modif ica leggermente con la va,iante
de l l a  cu rva  a  campana .  T i r a re  3d6  ro r r i s ce  mo l t  p i L  r i sL ,La t i

medÌ, cosa che favorisce la parte piùt forte in combatt jmento. E
nel gioco di D&D, si tratta quasi sempre dei pC. l \ loj t i  mostr i
( in part icolare ìmostr i  con basso CS ìncontrat i  in gruppo) si
aff idano molto sui colpi fortunati  per danneggiare i  p-. Quando
sÌt irano 3d6, questi  colpi fortunati  capitano meno spesso. In un
combatt imento equil ibrato in cui tutt i  t i rano 10, i  pC dovrebbero
vincere praticamente sempre. La variante del la curva a campana
aderisce molto più r igidamente a questa media (motìvo per cui
viene r idotto i l  CS dei mostr i  incontrat i  in gruppo).

Un altro sott i le cambiamento ai gioco è che la variante delJa
curva a campana r icompensa leggermente di pir) i  bonus e
leggermente di meno i t i r i  di  dado, semplicemente perchè i l t i ro
di dado è sempre intorno al 10. I  gradi di abi l i ta, i  punteggi di
caratterÌstica e l'attrezzatwa del perconaggio hanno un irrpatto
molto maggiore sul successo e fal l imento di quanto avvensa
ne . ,e .ego re  s tanda rd  d i  D&D.



for '  la var anre,del la clrr\  a J . ;rnpana. I  inrervrl lo d i  n ina.ci: t  pru
prccolo dr\entr teggerrente inle-iore 14.6Ò0 tnziche c.-r.  e i l  n.ovo
intervallo 1,t 1s (162t cade tra ivecchi intewalli 18,20 e 17_20. Ma daro
che il talento Critico Mgliorato e l,incantesim o lama ffi1ata taddop-
oi.rno I i rren al lo dr mr raccia. I  person.ggr migl iorrno com.nq,re .e
ioro: lnnt. not.o\tarte } f . ìbel la pte.et, l  i  und !oce .denr rca.

Non c'è voce nella tabella per l,intervallo di hinaccia 16 20
perchè nessuna combinaziole di armi, talenti e magia può otfe
nerlo secondo Ie regole standard di D&D.

.RADI DI SFiDA DEI MOSTRI
C)gnivolta che si incontrano cfearùLe in gruppi di quartro o piit,
ridurre iI1or.o GS di 1. Ad esempio, un singolo troll è Cs s, e àue
troll sono CS 5 ciascLrÌro (e quindi un inconuo di lI z). Ma quat_
tro trolÌ sono GS 4 ciascuno (quindi un incontro di LI s).

I mostri con GS frazionali si spostalo alla frazione inferiore
quando inconrr.ari in gruppi di quattro o piir; il gobÌin (di soliro
CS 1/2) diventa cS 1/3, ad esempio.

'':-rî\.'1 I i'd i0 DE L LA FCI RTU f.,tA
lÌ potero concesso dal dominio della l.ortuna cambia, perchè dei sern_'alici tiri ripetuti non sono più tanto utili ne11a vaúantecù1va a can1pa-
na quanto nelle regole snndatd. euando decide di tirare nuovahente'rn risultato, un chierico con accesso al dominio della l.ortuna tira
+d6 per il nuovo riro (invecc di 3d6) scartando i1 dado piii basso. A<l
.sempio, se rita 2,5,6 e 6, scarrerebbe il2 per un totale dí 12

Anche gli incantesimi del dominiolela Forruna cambiano,
'r . .Ltrobabl ' to fovorc ot i  al  po\to dr f , .or,z,0,rc rJnl l t ,rerE.o ". ì .

: i e l  l o  e , , , oho i . r / . t r  r n , , o , i  r  o l r , |  r r n . . n  che  <osn rL l l s . e  . l . p - . d r ,  . r i  nh_
.rrrrerrto al 5' livello.

Nei€randi scoDtri, i giocatod spesso hanno po.o cont.ollo suì
risultato degli eventi quando non tocca a lóro agire. Ciò può
condurre alla noia, se l'attenzione dei giocatoli tende a distrarsi
tra un turto e I'alrro, minacciando di estr-aniarli dallo svolgersi
degli avvenimenti.

,  Yn , . : , odo  
d j ,  r i soJ re re  oue . ro  p -ob lem- r  e  d i  , ne le re  p iL ,

o30  da  t t r . t r p  re t l e  n - i ì l i  de r  g i oc r t o r i .  pdg i r !  i <  de l l ,  C " r y ' r , l ,  j
DulcroN tlAsr.R presenta la variante del tiro difensivo, irr cui il
giocatore tita la CA del suo personaggto conaro ognr attacco,
piuftosto che rLsare il valore di CA starico standard. questa
variante ha lo svantaggio di rallentare iÌ gioco (dato che adesso
ogni attacco avrà bisogno di due tiri per determinarne il succes_
so, invece di ruro solo)_

Unbpzione che evita questo svanraggio è di hettere nelle
mani dei giocatori tutti i tiri di dado del combartimento.

ATTACCO E DIFESA
Con questa variante, i PC effettìlano i loro attacchi esattamente
come awiene nelle r-egole standard. I loro avversati, invece, no.
Ogni volta che un nehico artacca rLù pG, il giocatore di qriel per,
sonaggio effettua una prova di difesa. Se la prova di difesa è pari o
superiore al punteggio di attacco del nemico, l,attacco va a vuoto.

Per deterrninare il punteggio di attacco di una cteatum, somÌnare
11 al modficatore di attacco standard della creatura (il numero che
userebbe, come bonus o penalità al suo trro per colplrc, se stesse at,
taccaido irì una siruazione ordiraria secondo le rególe standard). Atl
esempio, ulr ogre ha un modificatore diattacco standard +8 colr ilsuo
randello pesante. Ciò siglifica che il suo purteggio di attacco è 19.

Per effettuare una prova di difesa, tirate rdzo e sommare qualsiasirr i ìbi  i  Ì t i ì  faì.roreyúl i
-n\'ocazione
livello: Iortuna 3
Componenti: V S, M, ID
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglioi Creatula toccata
Durata: 1 minuto per. livello; r,edi testo
Tiro salvezza: Volonrà nega (innocuo)
F.esistenza agli incantesihi: Sì

innocuo)

-gni volta che effettua un tito per colpirc,
::c salvezza, prova di car-atter.i-

,::.a o prova di abilità, il sogget-
- rirî ,1d6 e scarta il risultato

:..Ì dado pirì basso dal totale,
.ziché t i tere 3d6. Se, su di un

nodificatore che normalmente si applicherebbe alla
Ciasse Aruratura del personaggio (ar-

ùatura, taglia, deviazione e
cOSl vra L t lequrvalenle di
tifare 1d20, sollxnando il
totale della ploptia CA, e
pol sotrarte 10.

?unteggio di attacco:
11 + botus di afiacco del nemico

Prova di difesa: td:o + modifi
catori alla CA del persoraggio

Se un giocatore tira un 1 naturale alla
sua prova di difesa, l'avversario del suo

: o l o  r i l o d i d t r o  r u r r  r  e  q u a i  r r o ,  r i . u  I .
.:: dei dadi sono l, fincantesimo ha immediatahente retmine.

l .npanenle materidle:Una moneta dí mme.

. r ir i t i t i ì  fa\,oreì,,oi i  dj  i rassa
Ìi oc?zioDe

-rlello: tofiund 5
iaggio di azione: Vicino (7,5 In + 1,5 m per ogni 2 livelli)
:eisaglio: Una creatura ogni tre livelli, nessuna delle due può

rfo\.arsi a piiì di 9 m di disranza
lurata: 1 r.ound per livello;vedi testo

:::irziona corne !rcbdlilltà/auorvoli, ma questo incantesimo influenza
::.: ber-sagli e la dutara è più br.eve. Se, su di un singolo tiro di dado,
:ri e quatro i dsulrari dei dadi sono 1,l'jncanresimo ha immediata
:r.nte temìine soio per quel soggetto, trannenelcaso si tratti dell,in_
- :rratore, in qual caso l'incantesimo avtà teúnine per tùtti.

ruovamente ad evitare l,attacco, l,avversario ha ottenuto rur
colpo critico.

Quando un ?Gattacca un avver.sario, egli ef{èttua un normale
tiro pet colpire coDtro la CA di questo, come di norma.

T IR  i  qa t \ /F77À  F
ói iì.'r#'r--i? -;i'À F, " , - --PU I \ ,  LLJL I  L r l  54LVL I lA

Coù questa variante, i pNG e gli altri avversari non effettùano
più i tiri salvezza per evitare gli attacchi speciali dei personaggi
glocanti. lnvece, og1ìi creatura ha un punteggio di Tempra, Ri
flessi e Volontà. Quesri punteggi soio pari a 1t + i modificatori al
tiro saivezza su Tempra, Riflessi e Volontà della cteatúta.

Ogni volta che il persolraggio lancia un incaùtesimo o usa
un attacco speciale che forza I'awersario ad effettuare un tir.o
. : l vezza .  e f l ' e r ru , re  i n r cce  u r I  p r . o ra  d .  mag .a  pe r  de ro rm i Ia re
r l . u . . e . . o .  Pe le f f e r r : . . r e  un ,  p rov . ,  d i  mJg ia .  r i r t  r p  rd20 ,  \ oF r
mare tutti i normali nodiflcatori a qualsiasi CD norhalmente



N

È

r i ch  res ta  da l l  i r cah te \ rmo  o  a r  Lacco  (pec ra le ,  i nc l u .o  l . app rop r i r _
ro  mod ihca lo re  d r  ca r rne r i s r i ca .  i l  l i ve l l o  de l l i ncan res ,mo  se  s i
sta lanciando un incanresimo, il înodificatore di lllcanresimi
Focalizzari, e così via).

Se il risultato della prova di magia è pad o superiore all,appro
priato punreggio salvezza (Tempra, Riflessi o Volontà, a secohda
della capacità speciale), la creatura viene colpira dall'incantesirno
o attacco speciale come se avesse fallito il ptoptio tiro salvezza.
Se , i f  r i su l r aLo  è  I n l e r i o re  a l  pun regg io  d i  l empra ,  R i f l e . s i  o
vo ton ta  c l e  I  t a  c rea t  L l  r J  ( come  l pp rop r i a l o  pe r  I  i nca  n teS imo  o  a l
tacco speciale),la creatura viene colpita come se avesse supemto
rl tlto sa1vez7r.

Prova di magia: 1d20 + livello dell,incanresimo + modifrcatore
di carattetisrica + ahri modi6catori

Punteggio di Tempra: 11 + ìnodificatore del tiro salvezza sulla
Tempra del nemico

Punteggio di Riflessi: 11 + modifrcatore del tito salvezza sui
Riflessi del nemico

Punteggio di Volontà: 11 + modificatore del tiro salvezza sulla
Volontà del nemico

Se un giocatote rira un 20 narutale alla pr.ova di magia, l,equi-
paggiamento della creatura può testare danneggiato (come se
avesse tirato ull 1 naturale al suo tiro salvezza;vedi .Oggetti 

che

soprawivono dopo un tiro salvezza,,, pagina 178 d.el Manuale del
Crocatorc).

RESISTENZA AGLI INCANTESIMI
Se un PGha lesistenza agli incantesimi, il suo giocator.e effettua
una prova di tesistenza agli incantesimi contto I'incantesiho in
arrivo che petmette la resistenza agli incantesimi. Una prova di
resistenza agli incantesimi è 1d20 più la resistenza agli incante-
srft iL oel fG, meno I0,

Ia CD della prova è pari a tt + il livello dell'ilcantarore del_
l'attaccante, pirì qualsiasi modificatore che si applicherebbe nor-
malmente allaprova di livello dell,incantatore dell,attaccante per
superare la resistenza agli incantesimi (cotre il talento lncaite_
simi Inarfesrabili). Qrresro valote è noro come il punteggio del
livello dell'incantatore dell'ataccante. se la prova di r.eiisrenza
agli incantesihi è pari o supedote a questa cifra, l,incantesimo
norì tiesce a penetrate la resistenza agli incantesimi del pG.

Persuperare la resistenza agli incantesihi di una creatuta, un
giocatore deve effettuare una prova di livello dell,incantatore
(1d20 + livello dell'incahratorc) conrro la sua resisrenza agli in_
cantesimi, proprio come nelle regole standard.

Prova di resistenza agli incantesimi: 1d20 + Rl _ 10
Punteggio del livello dell,incantatore: 11 + livello dell,incan

tatore dell'attaccante + modifrcatori

DIETRO IL SIPARIO: I  GÌOCATORI TIRANO I  DADI
Questa variante l ibera Je mani del Dl\,4 di molto lavoro, dato che
non ha piùr bisogno di effettuare t ir i  per colpire, t i r i  salvezza o
prove di i ivei lo del l ' incantatore per superare la resistenza agl i  in_
cantesimi dei suo; PNC e mostr i .  Ciò può far sì che la sua a1ten,
z i one  s  ded i ch ia  cose  p iL  i . noo , t an t i ,  co .ne  t e  t aL t i c f e  de  pNC,
gJ effert i  special i  degl i  acantesimi, det rerreno e cosr vra.

Al contrario, r ichiede che igiocatori  diventino molto pitr
attenti  e consapevoli  di ciò che sta accadendo. I  giocatori  non

possono più ignorare lutt i  i  turni tranne i l  proprio: t i rare più dadi
che mai prima d'ora, che (tra ie altre cose) gl i  darà una maggiore
sensazÌone di control lo sui propri successi e insuccessi.

Uno svantaggio è che sottrare ai Dl\,4 parte del la loro capacÌtà
di sistemare gl i  incontr i  al  volo_ Dato che i l  DM non sta t irando
i dadi, non potrà aherarne i  r isultat i  per aiutare un personaggio
(o .e l im ina rne  uno ) .  Qu ind i ,  r i ch iede  che  s i a  p i ù  p rec i so  anaò ra
nella valutazione dei Cradi di Sfida e Jivel lo d;sl i  incontr i .
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Diverse delle opzioni qui?resentare fohiscono strumenti

\con 
cui per.orìal izza re e rendere u n ico . l  mondo d i  ca mpaqna.\Ad erenìpro. Ia varianre del le l iste di evocazione permerr-e di

dare sapore e personalita a unincantesrno, mosúando Ie dif_
ferenze tra gli incanratori e rendendo ciascuno unico.

le v.adanti di questo capiîolo sono organizzate in maniera
ascendenre in base al loro pos sibile impaito in unacahpagna.
le pdhe vatianti, come il valore magico o le .ompàr.rlrrti
freramagiche, non cambiemnno rnolto il gioco lel suo

, complesso quanto quelle successive. Naturaiíente, non si
tratta di cna valutazione plettamente accutata, dato che ogni
campagna è dive$al ma fornisce al DM un,idea generale Jel_
l'impatto di ciascuna variante.

Non tuttè queste varianri sono compatibili. ln generale,
ogni vatiante inodifica ul,area specifica delle,"gol" b.r"
riguardo il funzionamento della magia, ma si basa sul fatto
che le altre regole restino le stesse. Se si usano più valianri
all'interno della stessa campagna, prendersi cura ji valutare il
modo in cui queste vadanti interagiscono le une con le alte.

tatore. Non ha alcun effetto sulle capacità straordinarie
o  sop ranna t  u ra l i .

YfÈ98'effi9''?9fiffiu0
furLe le classidel personaggio hanno un valore magico.
che  l nc remen ta  i ns i eme  a l  l i ve l l o  i n  man ie ra  s im i l e  a l
bonus di atacco base. per uùpersonaggio muliiclàsse,
sommare il valore magico di ciascuna delle classi del
personaggio per scoprite il valoie magico totale del
personaggio.

_ Ad eseùrpio, un mago di e" livello/ladro dí +. livel_
lo è considerato un incantatore di Z" Livello aifini di
determinare il raggio di azione, durata e a ri effetti

- dei suoi incantesimi.I suoi incantesrm I evoc| m ostr|
du rano  7  round .  i l suo  f , r l - r r p  rn f l i gge  zde  da r rn i ,
t trÀ,ld) ' l17 al le prove di di"solvere. Je prove di
ì iw l l o  de j l i ncan ra to re  pe r  supe ra re  l a  r es i s renza
agtr ,hcatìtesimi e così vLa. Non r iceve però incan

un petsonaggio misura la poteiza dei
capacità magiche. Sostituisce il livell_,

-Il:{'alore magico di



TaBELLA 5- l :  VaLoRE
Livello diclàsse

l '
2"
3"
4"
5 '
6'
7 '
8'
9 '

t0 '' t ' l '

1z',

14'
15"

17"
1 8 "
t9 '
20"

MAGICO PER CLASSE

A] B'
t 0
2 1
3 l
4 2

Questo sistema farà sì che ogni personaggio abbia effettivamente
due valori magici; un valore magico atcano e un valote magico
divino. Usando questa variante, un druido otterrebbe più bene
fici multiclassando in ranger che in bardo.

Xsistono due eccezioni a questa regola generale. In primo luo-
go, se una creatura ha delle capacità di iucantatore innare (come
il lammasu) o almeno tre capacità soprannatutali o magiche
(come 1o yuan-ti), utilizza la colonna per il suo tipo di ctearura o
la seconda colonna, quale fornisca il risultato migliore.

Secondariamente, lecreatureseflzapunteggio dilntelligenza
(come i parassiti, le melme, alcuni non morti e la maggior parte
dei costrutti) non ha valore magico. Se una creatura del genere
ottiene in qualche hodo un punteggio di Intelligenza (tramite
l'applicazione diun archetipoche non ne altera iltipo), utilizzare
' a  t e r za  co lonna  pe r  de te rm ina rne  i l  v l l o l e  mag i co .

Se un mostro possiede o guadagna livelli di classe, il valore
magico di quella classe è cumulativo con il valore magico del
mostro ottenuto dai Dadi Vita (allo stesso modo in cui funziona
per i persoflaggi hulticlasse). Ad esempio, un arconte segúgio
(esterno da 6 DV) e una testuggine dragona (drago da tz DV)
hanno entrambi valore magico r. Se una delle due creature
guadagnasse un livello da stregone, ad esempio, il suo valore
magico salirebbe a 7 (grazie al valore magico 1 che possiede uno
sL regone  d i  t ' I i ve l l o l .  ed  e . sa  l a  r ce rebbe  i  suo i  i r r ca  n re . im  i cone
un incantatore di 7'livello.

ll sistema del valore magico non ha effetti sullivello delfin,
cantatore delle capacità soprannarurali e straordinarie di una
creatura. Per le sue capacità magiche, utilizzare illormale livello
delfincantatore della creatura come indicato nella descrizione
delmostro come punto dipartenza, non il valore magico deriva-
to da questo sistema.

Ad esempio, le capacità magiche di un demone hezrou hanno
on valore magico 13 (dato che lancia come un incantatore di 13'
livello), piuttostoche unvalore magico 10 (peri suoi t0 DV, dalla
plima colonna della tabella). Se in seguiro lhezrou guadagnasse
dei livelli di classe, il valore magico per 1e sue capacità magiche
salirebbe in base ai livelli guadagnati.

Le creature con livelli delf incantatore diversiper capacità diver-
se ufilizzano quello che genem il dsultato più favorevole secondo
le regole sopra esposte. Ad esempio, una ginosfiltge è un incanta-
tore di 14' livello per quanto riguarda la maggior parte delle sue
capacità magiche ma può usare qualsiasi incantesimo simbolo colne
un incantatore di 18 " livello. Avrebbe così un valore masico 18.

GIi incantesimi euo.a m oslri e eroca alleato núturale forniscono delle
opzioni efEcaci e vercatili per gli incantatod di ogni livello. Oltre af
lbwia efflcacia in combattimento, ogni incantesimo di evocazione
può aggiungere ulteriore diveisità e interesse a gruppi di convoca-
tori o anche a singoÌi evocatod. Questa variante può essere semplice
quanto permettere a un gruppo di evocatori di accedere solo a mo-
stri di un allinearnento o sottotipo o complessa quanto la creazione
di ì isre di evocazione personalizzate per ogni incantarore.

LISTE DI EVOCAZIONE A TEMA
le liste di evocazione a tema forniscono molte possibilità in-
re reqsan r i  pe r  B l i  evoca lo f l  \ a r i an r i .  e  po ( (ono  agg iunge le  un
tremendo ammontare di sapore e carattere agli incantatori delle
voslre partite. Con questa variarìte, si sceglie il n1ostro disponi
bile all'evocatore o a un gruppo di evocatori scegliendo un tema
che i mostri da evocare condividono. Selezionando temi diversi
per gruppi diversi di incantatori, si dà all'evocazione di ogni
gruppo un sapore diverso.

Per creare una lista variante, partire dalla lista dei mostri nel
Manuale del Giocatore e aggiungere e rimuovere creature dell'ap-
propriato livello diporere. Ciòpetmette arin singolo incantatore
di accedere a unnumeto molto più piccolo dimostri a ogni livel-
lo, ma sli incantesimi restano versatili ed effrcaci.

0
0
0

5
6
7
8 4
9 4
r 0  5
l l  5
1 2 6
1 3  6
1 4  7
1 5 7
1 6  8
1 7 8
l 8  9
l 9  9
2 0  l 0

2
2
2
2
3
3
3
3
4
4
4
4
5

I  Uti l izzare la colonna A per l ivel l i  da bardo, chierico,
druido, mago e stregone.
2 Uti l ìzzare la colonna B per l ivel l i  da monaco, paladino e
ra n ger.
3 Uti l izzare la colonna C per l ìvel l i  da barbaro, guerriero e
raoro.

VALORE MAGICO PER ALTRE CLASSI
Per Ie classi lÌon menzionate qui, seguire le segúenti indicazioni
per determinare il valore magico deÌla classe- Gli esempi sono
tutti presi da classi di prestigio della cÍidd dei Dur.rcroN M,rsrrn.

Utilizzare la prima colonna se 1a classe confedsce...
. +t livello delf incantatore più di metà delle volre che si ottiene un

livello. Esempi: arcimago, cavaliere mistico, gercfanre, haesrro
del sapere, mistificatore arcano, taumatuigo, teurgo mistico.

. Incantesimi di 6" livello o superiore.

Utilizzare la seconda colonna se la classe conferisce...
. +t livello dell'incantatore almeno una volta, ma meno della

metà delle volte in cui si guadagna un livello.
. Incantesihi frno al 5' livello. Xsempio: assassino, guardia

nera.
. lncantesimi bonus. nsempio: discepolo dei draghi.
. Almeno fre capacità soprannaturali o magiche. Esempi: arcie-

re arcano, ombra danzante, viandante dell'odzzonte.

Pel tutte le altre classi utilizzare la rerza colonna. Esempio: di-
fensore nanico, duellante.

VALORE MACiCO DEI MOSTRI
Lo stesso sistema si applica alle capacità di lanciate incanresirni dei
moslri. Ogni creatum con lntelligenza pari almeno a 1 ottiene un
valore magico basato sul suo tipo e Dadi Vita. Come regola generale,
urìa creatura di un certo tipo utilizza una certa colonna sulla Tabella
5-1 per determiùare il suo valore magico (a questo frne trattare i Dadi
Vita del mostro come I'equivalente del livello di classe):

Prima colonna: esterno, folletto.
Seconda colonna: aberrazione, drago, elementale, non rnorto.
Terza colonna: animale, bestia magica, costrutto, gigante,

melma, parassita, umanoide, umanoide mosttuoso,vegetale.



Senza un obiettivo inmente, tuttavia, questa procedura tende a
creare liste molto raffazzonate. ?artire da un ao*"*o bur", o t"-0,
che guidila scelta. Scegliere un tema fra queffi i"ai."ti ai,"s"ìi;;
crearne uno proprio. Una volta che si ha il menr" un t"-u, à.ara"
di limitare la lista a quelle creature cire rispettano il tema.

, 
E.enrpr 

,di 
tenr conprerrdono Jal l i rearnenro .Iegge. cao",

benp  o  mr le ì .  r ì  L i po  de l l a  c rea ru ra . come  rn i , _ , ,  e .  
" ì e i , . n t r l e ,e . re rno  o  [ o l Je r . r o  .  i l  coL ro r i po  de l ] r  c rea r  u  r t  . come  fuoco  o  mu ,

ta l o rma  )  e  l à r c l r e r  r po  , come  ce le . r i a  l e  o  rmmondo r .

, 
Scegliere un tema del genere noù sempre porta ad avere una

l1sta pertetta, e di tanto in tar.rto lascia livelli senza mostri adatti.
f r nche  - i  r r esce  a  r rova .e  u  n  l r che t i po  ch "  - i  , d ru ,  , l l o  . . i ; ; ; ,
sr puo nsot! ere r l  problema. Scegliere rrn mo,rro btse e applrca re
r . l r chF t i po  che  s i  ad r l t a  a l  l en ra .  po i co rnpa ra re  r lC ,  mod i f i ca to
0 " ,  

T : . , , 1o .  
Dad iV i ra .  e  caDac  a  5pec i i t i a i  mosL r i  d i \ pon ib , l i  a

q  e l  t t ve t t o  de l l  i nc "n te . jmo .  Se  i l  mos r ro  sembra .o r r i sponde re
alpotere e le capacità dei mostri dello stesso livello delÌ,incante_
s  n ro  sL r l  Ma r r , r / edp l  C ,o rn ,o r r .  p robab i lmen re  and r j  bene  agg iun_
gere 1t mostro al l i ì  t ista a tem,

Ad eseÙrpio, quaùdo si è costruita la lista per il gruppo dei
Difensori della pietra del Mondo descritta di ,"g,riio, 

"ri.,"u"solarienre un mosrro tra quelli della lista esistente-di evora alleato
'  n i l r ,  , 1 .  V  che  . o r r i sponde  a l  r ema , l e l emer r ra l ede l l a  r e  raCran
Je l .  Sebbene  l ankheg  s i r  u ra  bes r i a  mag i ca  no rma lmenre  non
sottoposta all'incantesifio euaca nlleato naturale, Ie sue capacità di
scavare e sputate acido lo rendevano pefetto per questo terna.
-{ggiungendo l'ar.chetipo creatura della ter ra ó,;l Md;uab del I,ia_
'  .  ì - a r r kheg .ha  o r re ru ro  i l  l i ve l l o  d i  po re le , rpp rop r i a ro .  I no l r r e ,
,gg|L ngere lr  rc_hetipo lorn isce u rr Iegame piu forre a lh pier ra del
\ t ondo  e  i l  suo  i egan le  con  i l  p i anoL lemenLa lede l l a l e r ra .

,.-nìpio di l ist. ì  a tema: Difènsori del la pjetra tJel Mondo
ln cima a una dolce collina, giace Ia pietra del Mondo, che colle_
sa il Piano Mareriale aÌ piato Elementale dellaTerra.la potente
ratura magica della pietra delMondo è un emblema dellà stoico
-'orere del la nar u rd.euesto poLere. pero, ar I  rae dr sempre l  al te;one  d i , ch i  vo r rebbe  s f r r r r r a r l o  pe r  i  D rop r i  dec jde r j  pe r rona l i
:nvece cne per ptoreggere la naruta. Un gruppo di leali druidijifende la pietra del Mondo da quesri assalti, ed essa in cambio
:crnisce ioro grandi poteri lell,evocazione di crearure della ter_

,  
- 5es i  usaque . ra  v l r i an re  ne l l .  campagna . i  d ru i r l i  de ro r i  a l l a

. i ' e . a  deJ la  P ,e r ra  de l  Mo rdo  evocJho  l r am e  g l i  . nc rn le * i n r i
. . an alleato naturale le seguenti creatute.

Evoca alleato naturole Vl!
Elementale maggiore (terra)
 Orn anztano

Evoca alleato naturcle VI
Ca leb  duhÉ
Predatore del le dune,

Evaca alleato naturale lX
Elementale anziano (terra)
UT ico rno , co rs i e rece les t i a l e  f e r ra ,'I 

Appare nel Manuale dei piani.
2 Appare neJ Manuale dei Mostr i  !1.

9
8

N
N

N
N t\,1

N
N B

9
9

l l
1 4

Èseripìo dì Ì ista a tema; Luce dej Cjel i
Un gruppo di chierici  che segue gl i  insegnamenri di Hei
roneous e Corel lon larethian e alcuni evocatori  di al l inea-
mento buono si sono r iunit i  per perseguite un obiett ivo
comune. Composta principalmente di umani ed elf i ,  1,or,
gai izzaT,ione comptende anche qcalche aasimar e creature
mezzo ce.lest ial i .  Ttamite 1'evocazione di creature celestial i ,
questo gruppo col labora per dissolvere la paura che molt i
p rovano  re i  con f ron r r  de i  p ra r i can t i  d i  r n "g i ,  

"  
p " r '  po r , a r "

r r  r r a n o  M a l e r i a l c  p i u  v r c i n o a g l r  i d e a l i  d e i  p r a n i  5 u p e r i o r i .
I  n t e m b r i  d e l l a  L u c e  d e i t i e l r e v o c a n o  m o s r r ,  d r ì l a . e g u " r r e
l ista personalizzata.

Creatura
Evoca mostri I

Cane
Falco
Focena

Evoca mostri ll
Aq u i la
Cane da galoppo

Evoca mostri lll

Archel ipo Al l iheamentoCs

Celestiale
Celestiale o ariar
Celestiale

Celestiale o ariar
Celestiale

L B  1 1 3
cB 113
N B  1 1 2

c B  1 1 2
cB 112

Creatura
Evoca alleato naturale I

Cane
Tasso

Evaca alleata naturale ll
Elementale piccolo (terra) -
Lupo Terrar

Evoca alleato naturale !ll
Donnola crudele Terrar
Spuntone roccioso,
Tasso crudele

Evoca alleato natutule lV
Elementale medio (terra) ,
L4ephit del sale
l\ ,4ephit del la terra
Xorn minore

Evoca al leato naturcleV
Ankheg Terrar
Elementale grande (terra)

Evoca alleato naturale VI
Elementale enorme (terra) -
Krnoceronte Terrar
Xorn medio

Elementale piccolo - N 
. l

(aria o fuoco)

lnpog.i fo Celestiale o ariar CB 2
Tasso crudele Celestiale Lts 2

Evoca mostti lV
Aquila gigante Celestiale o ariar LB 4
Arconte lanterna - LB 2
Ba r i auÉ
Leone cetestiate :B 

t,

Evoca mostri V
Arconte segugio LB 4
E lemen ta lemed io  -  N  3
(aria o fuoco)
Orso bruno Celestiale LB 5

Evoca mostr iVl
E lad r i n ,  b ra lan i  CB  6
Elemen-tale grande N 5
(aria o flroco)
Orso polare Ceiestiale LB 6

Evoca mostr iVl l
E lemen ta le  eno rme  -  N  7
(aria o f iroco)
Cuardinal,  avoraf Nts 7

Evoca mostriVlll
Efementale f iaggiore - N g
(aria o fuoco)
Orso crudele Celestiale LB g

Evoca mastri lX
E lemen ta le  anz iano  N  l l
(aria o fuoco)
Roc Celestiale o ariar LB 

. l l
1 Appare nel Manuale dei piani.
2 Appare nel Libro del le lmpre,c Lratche e net Matluale dei

Archetipo All ineamento CS

Terrar N
- N

N
N

113
112

I
I

N 2
N 2
N 2

N 3
N 3
N 3
N 3

N 4
N 5

N 7
N 6
N 6



Esempio d i  l ;s ta a tema:Suppl icant ì  d i  Yeenoghu
Un'alleanza inconsuha di selvaggi gnoll adepri, folli umani
chierici ed evocatori, e una rnanciata di dispetati incantatori
di origini più esotiche rendono omaggio a yeenoghu, il prin-
cipe Demoniaco degli Gnoll. ln cambio della loro devozione,
Yeenoghu permette loro di evocare i suoi setvitori ptesi
direttamenre dallè sue legioni di demoni e gnoll demoniaci
e infusi d'ombra. Se si usa questa lista variante nella campa-
gna, gli incantatori devoti a Yeenoghu evocano i seguenti
mostri tramite gli incantesimi euotu mottri, quale che sia la
loro classe.

Archetipo Al l ineamentocS

lmmondo Cl\, l  113
lmmondo Cl\, , |  113

- c M l
lmmondo Cl\,4 I
lmmondo  CN/  ì

Cno l l ,  gue r r i e ro  d i  lmmondo  CM 9
8" l ivelìo

Evoca mostrì lX
Demone, bebi l i th CN4 lO
Demone, hezrou Cl,4 I  I
E lemen ta le  anz iano  -  N  l l
l fuoco o terral

I  Appare nel Manuale dei Piani.
2 Appare nel Manuale dei Mostr i  l l .

LISTE DI EVOCAZIONE INDIVIDUALI
In questa vadante, ogni incantatore possiede una lista unica di
mostri che è in grado di evocarc con un incantesiho exoramostri
e evoca alleato nafrlrale. Quando un incantatote ottiene accesso
a un incantesimo euoca, sceglie un mostro dalla lista. questo
mostro prescelto è I'cnico mostro che può evocare con quell,in
can res imo .  t l  DM e  I i be ro  d i  . ceg l i e re  i l  meLodo  r ram i re  i l  qua le
i personaggi possono aggiungere mostri alla loro lista di evoca-
zione tramite questavatiante, ma è importante che il metodo sia
valido per tutti gli incantatori. Ecco qui alcuDi suggerimenliper
determinare quando un incantatore puo agglungere un îrrostto
alla sua lista di evocazione.

Aggiungete un mostro a una lista di evocazione ogni volta
che si ottiene accesso a un nuovo livello di incantesimo. la
maggiorparte dei personaggi che faranno uso di questa opzione
non avranno a disposizione più di un paio di mosrri per ogni
incantesimo. Iavodsce i personaggi con accesso a una serie di
incantesimi erord (corne chierici e druidi).

Aggiungere un mostîo a ogni lista di evocazione ogni volta
che si ottiene accesso e u1l nuovo livello di incantesimo. I
personaggi che usano questa opzione dispongono di più mostri
per i loro incanresimi evoca di livello più basso (o guadagnati
per primi), e meno per quelli ottenuti agli alti livelli. Iavorisce
i personaggi con accesso a una sede di incantesimi evoca (come
chierici e druidi).

Aggiungere un mostro a una lista di evocazione a cui il
personaggio ha accesso (o conosce, per i personaggi con un
numero linitato di incantesimi conosciuti) ogni volta che
si ottierie un nuovo livello da incantatore. Simile alla prima
opzione, ma ogni lista è lunga circa il doppio.

Aggiungere uù mostro a ogni lista di evocazione a cui il
personaggio ha accesso (o conosce, per i personaggi con un
numero limitato di incantesirni conosciuti) ogni volta che si
ottiene un îruovo livello da incantatore. Simile alla seconda
opzione, ma ogni lista è lunga circa il doppio.

Aggiungere un rnostro alla lista di evocazione appropriata
ogni volta che il personaggio è testimone dell,evocazione
della creatura d.a parte diun altro incantatore. CoD questa va-
r ianre. i l  DM puo anche r ich iedere una prora f iuscira dj sapien?a
Magica (CD 15 + ìivello dell'incanresiho) per appiendere corne
evocate la nuova cteatuta.

le l iste individual i  di esempio ptesentate di seguito sono
state generate usando la procedura "aggiungere un mostto

Creatura
Evoco mostri I

Falco
Topo crudele

Evoca mostri ll
Choul (extraplanare)
C no l l
lena

Evaca mostri lll
Demone, dretch CN,4 2
Elementale pìccolo N I
(fuoco o terra)
Cnoll, guerriero di lmmondo Cl\,4 2'1" 

l ivello
lena

Evoca mostri lV
Chast (extraplanare) -
l ena  c rude le  lmmondo
(come lupo crudele)
lena crudele (come Ombraì
lupo crudele)
U lu la to re

Evoca masti V
Elementale medio
(fuoco o terra)
Cno l l ,  ba rba ro  d i  Immondo
4"  l i ve l l o
lVarrashz

Evaca mostri Vl
Bestìa del caos
E lemen ta le  g rande
(fuoco o terra)
Cno l l ,  r ange r  d i  lmmondo
5" l ivel lo

Evoca mosttiVll
Demone, babau
E lemen ta le  eno rme
(fuoco o terra)
Cnoll ,  ladro di Ombrar
7 ' l i ve l l o

Evoca mostriVlll
Demone, vrock
E lem en ta le
maggiore (fuoco
o terra)

Ombrar Cl\, î  2

3
4

4

3

3

5

5

ct\,4
ctvl

ct\,1

CM

N

CM

Lt\4

c N 7
N 5

c M 6

ct\,,t 5
N 7

ct\,4 8

c M 9

N 9

DIETRO IL SIPARIO: LISTE DI EVOCAZTONE
Cran parte del potenziale di questa variante di arr icchire i l  qioco
r ch ede che si oif ferenz.no gl i  evocatori  l ,rngo l inee specif ichi e s,
assegni a ciascuno una l ìsta diversa, dando un part icolare sapore
a c.ascun gruppo. Ecco alcuni modi in cu si possono suddividere
gl i  incantatorì che ut i l izzano gl i  incantesimi di evocazione.

Per sDecial izzazione rragica (mago contro evocatore; gl i  al tr i
magh spec;al;st:  potrebbero avere le loro l iste personalizzate).

.  Per crasse (mago contro stregone, arcano cont,o div,no. ogni
classe, e così viaì.

Pe. rczza ( i  nani evocano creature del la terra, gl i  el f i  evocano
fol lett i  e così via).

Per regione nativa (nazione, ci t tà, piano e così via).
Per local; i .à attuale (ad esempio, ir  prossimità a un vulcano

gli  incantalori  evocano creature del Tuoco).
Per al l ineamento del l ' incantatore.
Per sesso.
Per gì lda di incanlatori .
Pe r  ì nd i v i duo .



a una l ista di evocazione a cui i l  personaggio ha accesso
ogni volta che si ottiene un rrrlovo livello 

"di 
i.r.urrr",o."l

l -  ' l t r J  l - ì b i  g l i  i ' , . . ì F l a ro r i  ouengono  acces .o . l l l . i n can res jmo
r u o r o  d r a ' l i r e ' l o a f  t - ' l i v e l l e  l n r 1 r , u d , , i o , d a l  I  r l  i 7 "
l ivel lo è meglio per loro scegliere un mostro dal la l ista più
a t f J  r  t o ro  d  . po . l / r one .  Da ro  pe rò  che  i l  r umero  d i  r L r ca r r
t p i i r n i d r  o "  l r \ e l l o  c h e  p o . . o r r o  l r n r  i a r e  e  m o l r o  l i m i r a t o ,  e
m e g l r o  L  h e  a i  l r v . l J i d a l  t s . a l / 0 . a g g i L r h g a n o d e i  n l o . t r i  a , l e
t r s r c  d i e v o c a . / i o r ì e  d i  l i r e l l o  i n [ e - i o r e .  L r o  { p i e g a  , o . L r a n o
ordine dei l ivel l i  al la f ine del le l i rr" ai 

"uo."r io,. ," 
Jàìui_

duaIi .  Ad esernpio, quando Caldark Ib".Lror, .rggi, ,rrg" i l
18" l ivel lo, ha accesso a sol i  due incantesimi di 9" l ivel lo al
gior1]o. Sebbene ptepati  el, ,ord &osln lX praticamente ogni
giorno, l 'elementale del la terra aùziano è ptat icarì1ente Ia
migl iot scelta per lui  in qualsiasi combatt i-""ro, 

" 
oggiun_

gere_ uù altro ùrostto al la sua l ista di .r ,o.o ,ort, , i  l i -non
: v , e b b e , m o l r o . e n . s o  L g l i  J g g r u n g e  I n v e c e  t a  r r g r e  c r . r d e l e
c e l e \ l l a l e  a  l l : ]  , i u J  J i s r i  d i c u o , d  h o \ 1 , . ,  V l l l ,

: en - ì p ìo  d i  l i s t a  ì nc j i v i dua le :  Ca lda r . k  I be rksc l
U n  n . r r r o r l r i e r j c o  c o n  ' a  

p l < . i o n e  p e r  i l  c o m b a r r i m e r r r o  i n- l \ c l ì r a .  La lda rk  f be r l so r r  h . t  r i qco . (o  u t .  no {evo le  sUcce .so
nell 'ut i l izzare i l  pr imo round di cornbarrirrr"rrro p".",ro."r i
u n  m o : l o  [ r s r c " m e n r e . p o r e n r e  e  p o r  g e l r a r ( :  i n  b a r r a g l i r . t ,
: r o  t . d r c o .  L J  l i . l d  i n d i v i d , J l l e  d r  e r o c r z j o r r e  d . C r l J r r k  e
, lescri t ta di seguito.

la lisfa seguente è stata costrùira úfilizzanda Ia procedura
;on I'incantatore che ottiene accesso a un nuovo mostfo su di
iina lisla di evocazione ogni volta che otlene un luovo livello.
Con le tattiche e 1a personalità di Caldark ir.,,rr"r,r", ill.i_-o'  o . t r o  p re ' o  ad  ogn  i  l i ve l ' o  de l l  r r ca  r r r es imo  e  un  moq l  r o  g rosco
: porente Fsicamente. I mostri successivi allo .t",ro li r"ll"o d"l' I - cdn te . imo  tendono  ad  ave r  e  capac i ra  d  i  mov | l Ì . en ro  o  cdp .c  l t r
: lqlche plu versafi l i .

Livello Creatufa
Evoca mostri I

l '  Tasso
2' Falco

avoca mostri Il
3 '  Lupo
4 '  Squa lo  Med io

Evoca mostri lll
5" Orso nero
6' Elementale piccolo

(fuoco)
lnca mostri IV

7' Leone
8" Arconte lanterna

avoca mostr iV
9 "  Orso  b runo

l0 '  E lemen ta le  med io
(fu oco)

.raca mastr iVl
l l '  Leone  c rude le' 2 '  

Ba lena ,  o r ca
lvoca mostriVll'3 '  

Elefante
14 "  Cua rd ina l ,  avo ra l
a )oca mostr iVl l l
15 "  E lemen ta le  de l l a

rerra maggtore' 6 '  
L i l l end-8" 
I igre crudele

:)Òca mostri lX
)7 '  E lemen ta le  de l l a

Esemp ìo  d i  I i s  r a  i r r d i , r i d i r a i c :C r . vo rna  ( ì r eenbo t r i e
Unhalfling druida che preferisce courbattere a disranza dalla
"e ìh  d " l  suo . r v r l l o  d ,  g r l opoo  compagno , . r n rmr le .  Cwenra
\, feerìbol l le prelet is, e evo, àre rno.l  r i  ,  apid i  . tprci d i  renere i l
ritmo della sua cavalcatun e rapidi abba;tonr" à" f.oppo.ri t."
lei e i suoi awersari nel mezzo del combattimento.

la lista seguente è stata costruita utilizzando la procedura
con f incattatore che ottiene accesso a un nuovo mostro su di
una lisra di evocazione ogni volta che ortiene un livello. Con le
rartiche e la pe$onalità di Gwenna in menre, il primo mostro
preso a ogni livello delÌ,incantesimo è un animìle veloce, di
solito in grado di volare. I mostri successivi allo stesso livello
de l l  i nc r  n  res i r n  o  rendono  r  esse re  g ros . i  q l t ad ,  L rped i  i r  g r r< io  d  r( e Ì v r r l a  Come .avà l (  J t  u re  t emporJ t ì e (

Archetìpo Allineamento cS

Celes t ia le  LB 112
Celestiale LB 112

CeJestiale LB l
Celestiale LB I

Livello Cfeatura
Evoca alleato naturale I

2 "  Lupo
Evaca alleata naturale ll

3 '  P ip i s t r e l l o  c rude le
4' Orso nero

Evoca alleato naturale lll
5 '  Aqu i l a  g i gan te
6' Lupo crudele

Evoca alleato naturale lV
7' Falcofrecciagiovane
8 '  Un i co rno

Evoca alleato naturale V
9' Crifone

l0' Orso polare
Evoca alleato naturale V!
l l '  E l e fan te
12" Orso crudele
Evaca alleato naturale Vll
I 3 '  Fa l co f recc iaanz iano
l4 '  E lemen ta lesupeno re
l6 '  T i g re  c rude le
20' Dj inni (genio)
Evaca alleatÒ naturale Vllt
l 5 '  Roc
I9 '  Squa lo  c rude le
Evoca alleato naturale lX
17 '  E lemen ta le  de l l a

Ielra anztano
Unicorno, corsjere
celestiale

Archetipo All ineamento cS

-  N  1 1 4
- N t

- N 2
- N 2

N B  3
- N 3

- N 3
-  c B  3

N 4
- N 4

- N 7

N 7

- N 8
- N 9

N 8
-  N B  5

- N 9
- N 9

-  N  l i

LB
N CB

LB
LB

CB
LB

LB
NB

' 9 '

20"

rerra anztano
Roc
Cuard ina l ,  l eona i

Celestiale

CeJes t i a l e

Celestiale

Celestiale
Celestiale

Celestiaie

telestiale

Celestiaie

4
2

l 3

Con questa variaùte, gl i  iDcantatot i  possono produrre in-LB
N

5
3 cantesimi più potenti  ut i l izzando una rara ed esotica coln-

porente metamagica neÌ laDcio di un i1lcarìtesi lno, al posto
della componente mater. iale standard del l , incantesimo'(o in
aggiunta al le altre componenti  del l ' incantesrmo, se non ha
colttpoùente materiale).

LB
LB

LB
NB

Un incantatore che uti l izza una cil"r,.t" ur', ir'."r't"ri^ì ;:: ;;r'J;iî;:ijì,ffiT,?':;
talento_di metamagia al l , incantesimo stesso. l l  processo di
lancio funziona altrimenti come se il personaggio lanciasse
la versione standar.d dell,incantesimo. Ad eseip;o, Mialee
può lanciare una palJn dif loro ampliata ut i l i rr^rrdoì. 'oprl" di
tuoco da.1.900 mo (la coÍtponente tnelamagica) invece di una
minuscola palla di guano di pipistrello e zolfo 1i" .ornpolr"lrr"
materiale). Un mago non deve prepar.are un iicantesimo del
g e  n e f e  c o m e  i n c a n t e . i m o  d , l i v e l l o , u
nolr urilizza uno slor i".rrr;.i;;;l L;p"l"r."':lffi::i:T:::r:
sita di un'azioùe di round completo per lanciare l,incantesimo.

9
9

9

7
l 0

l t

l l
1 2



Un incantatore può usal:e una componedte hetamagica seÌrza
possedere il relativo talenro di metarnagia. Lincantatote si
limita a scegliere al momento del lancio dell'incantesimo se
utilizzare ia componente materiale (se c'è) d.ata nel Manuale del
cioúdlorc o la componente metamagica fornita in queste regole
varianti. lfl entrambi i casi, il processo di lancio consuma la
componen re  ma te r i a ìe  o  ì a  componen re  me ta r "ag i ca .

Un personaggio non può usare una componente meta1na-
gica per aggiungere l'effetto di un talento di metarnagia a ur-r
incantesimo o effetto generato da un oggetto magico. Se un
incantesimo ha una componente matetiale arcana o un focus
divino (mostrato nella descrizione dell'incantesimo come M/
ID), allora un incantatore divino deve possedere la rilevante
componente metamagica in aggiunta al suo simbolo sacro. AI-
cuni incantesimi che hanno una componente matetiale costosa
non possono essere resi più potenti dall'uso di componenri
metamagiche, e aÌcuni incantesimi non hanno componenti
metarnagiche perché non esiste alcun modo utile di aggiunger-
g l i  l e f f e t ro  d j  u r ,  r a l en rod imeramag ia .

COMPONENTi METAMAGICHE
SPECIFICHE

La Tabella 5-2: "Componenti metamagiche" presenta una lista
di componenti metamagiche per gli incantesimi del Manualc
del Grocatare. C'è moltissimo spazio per aggiungete cohponenti
metahagiche proprie della vostra campagna, dato che ogni in-
cantesimo presentato qui ha solo una componente metamagica
e quindi un solo effetto hetamagico associato ad esso. Iarlo
è un ottiho modo per aggiungere sapore al vostro mondo di
campagna. Iorse tutte le vostre componenti metamagiche sono
reagenti alchemici, o forse i uani del vostro mondo di campa-
gna utilizzano solo gemme grezze come loro componenti. Gli
incantatori davvero malvagi potrebbero usale componenti me
tamagiche infami e disgustose. Scoprile una nuova componente
hetamagica è anche un'utile aftività per gli incantatori che
hanno tempo da dedicare a1la ticerca di incantesimi.

la voce nella tabella pres enta unampiavarietà di componehti
metamagiche, ognunadelle quali appartiene a una delle seguenri
catesot!e.

Cemne
Molti degli incantesimr de| Manuale del cto,dtoîe richiedono già
gemme costose colne componenti hateriali, e i giocatoti sono

abituati all'idea che potenti efÍètti magici a volte richiedano
gemme, che siano tagliate o fatte irr polvere. Le gemme sono
buone componenti metamagiche (dalpunto di vista di un perso-
naggio) perché sono facili da trasportare, possono essere tlovate
come tesori, e esiste il precedente di piete preziose utilizzate
come fonte di potere magico. Sono una scelta particolarmente
buona per componenti metamagiche potelti (che massimizza-
no, ampliÈcano o rendolo rapido un incantesimo), dato che una
gemma può faci lmerre viì lore c.000 mo o piu.

Gioìelli e oggettì d'arte
I gioielli (dalle cavigliere ai cerchierti) e gli oggetti d'arte come
statuette e incisioni sono un'ottima scelta di componente meta
magica. Viene ritenuto un uso mistico apptopdato utilizzare un
medaglione dorato come cornponente metamagica di ipnosi, ad
esempio. Come le gemme, i gioielli e gli oggetti d'arre sembmno
funzionare particolarmente bene come componenti rnagiche co,
stose dato che è facile immaginarne ilvalore come tali, e poiché
possoflo essele tlovatl come tesorr.

Aitrì tesori
ln certi casi, un'arma o altro tesoro (di solito di natura magica)
trova posto nella lista delle componenti metamagiche quando
appropriata aL tema. Per i personaggi che affrontano molti PNG
ben equipaggiati, urilizzare i tesodcome componenti metamagi
che è spesso un'utile alternativa al semplice caricarsi gli oggetri
per riportarli in paese a venderli. I personaggi di alto livello che
normallrente scarterebbero un'arma con un semplice bonos di
potenziamento +1 potrebbero pensarci due volte se sapessero
che si tratta di una componente metamagica per la versione
rapida dell'incantesimo allinearc armrL.

Componenti  metamagiche vegetal i
Alcufli incantesimi, in particolare quelli da druido, hanno fun-
ghi, erbe o altre componenti metamagiche derivate da piante
rare atteltamente coltivate damano esperte. Queste componenti
metamagiche, spesso definite oggetti'di cura druidica" nella
Tabella 5'2, hanno un potenziale vantaggio per i PG perché al,
cuni personaggi potrebbero possedere la capacità di crescere e
coltivare queste piante, e quindi dsparmiare denaro.

Versioni costose dì componenti materiali esistenti Per crescere e coltivare una componente metamagica vegetale,
Visione del vero, ad esempio, richiede un mro unguento coIrle un personaggio deve prima piantare e curare i semi, cosa che
componente materiale. E facile immaginare che usando più un' dchiede un mese per 1.000 mo di valote (o frazione) della compo-
guento ladurata dell'incantesimo possa essere estesa. ll semplice nente rnerahagica. Al termine di questo periodo, il personaggio
dire "ancora di piri" è un'ottima componente metamagica per deve effèttuare una prova di Professione (erborista) (CD 20 + l per
incantesimi che già possiedono componenti materiali costose. 1.000 mo di valore della componente metamagica) per coltivare
La sfen elastrco di olihke ha un pezzo semisferico di cristallo come la pianta in modo appiopriaro. Un personaggio può coldvare più
componente materiale. Non ha costo, e sipuò trovare quelpezzo componenti metamagiche alla volta, ma ogni piaùta curata dopo
di cristallo in una borsa dei componenti degli incantesimi. la la prima piantata allo stesso rehpo aggiunge 1 alla CD di tutte le
componente metamagica dell'incantesirno è una sfera di cristal- prove di Professione (erbodsta) effettuate in quelperiodo.
Io puro del valore di s50 îro, owero una vetsione costosa della
componente materiaÌe presentata uel Man uale del Gíocatore. Com po nenti metamagic he aìchem iche

falchimia fornisce un'altra fonte tradizionale di componenti
metarnagiche: è celebre I'archetipo fantasy del mago che prepara
potenti sostanze nel suo umido laboratorio. Una voce nella

continua a pagino 749

RECOLA PERSONALIZZATA: METAMAGiA E STRIGONI 1
Uno slregone che vuole fare un uso migl iore dei suoi talenti  dì
me tamag ia ,  i nc l uso  i l  poss ib i l e  uso  d i  I ncan tes im i  Rap id i ,  può
trattare una versione metamagica di un incantesimo come un
incantesimo conosciuto unico. Egl i  deve conoscere i  talenti  di
metamagia da applicare al l ' incantesimo, e la versione non mo-

dif icata del lo stesso. Ad esempio, uno stregone di l0' l ivel lo che
conosce dardo incant ro e j l  talento Incantesimi Rapidi può ag-
giungere "dardo incantato rapido" al la sua l ista degl i  incantesimi
conosciut i ,  considerandolo come un incantesimo di 5" l ivel lo.

lames W\tatt



TaBETLA 5-2:  CoM poNENrl

Nome dell ' incantesimo

Alleato planare

Costo minimo
340 mo

1.000 mo

lS0 mo
2.300 mo

850 mo
830 mo
450 mo
940 no'190 

mo
850 mo
340 mo
190 mo
570 mo
940 mo

L l00  no
700 mo

L200 mo
25 mo

L050 mo
250 rno
750 mo

Va ria
250 mo
450 mo

L250 mo
1.350 mo,l. ' ]53 

mo
l . l53  r ro

700 mo
4.950 mo'].250 

mo
2.300 mo

3.100 mo
L l00  mo
2.300 mo
3.900 mo
1. , l00  mo
3. i00  mo
2.200 mo

650 mo
250 mo

650 mo
3.500 mo
L250 mo
L350 mo
3.700 ma

250 rro
250 mo

3.750 mo
650 mo

2.700 mo
4.350 mo
2.200 mo
L450 mo
2.550 mo
2.550 mo
2.550 mo
2.550 mo
4.850 mo
2.850 mo

301 rno
4.600 mo
L600 mo

250 mo
650 mo

M ETAMAG ICH E

Effetto di metamagia Componenti di metamagia
Esteso Acqud consacra ta  appos i ramente
Ampl  d to  cesso ra ,o

Allucinazione mortale
Alterare se stessa
Ammorbidire terra e pietra
Analizzare dweomer

Ancora dimensionale
Animale messaggero
Animare carde
Animare mart i
Animare aggetti
Animare vegetali
Anti.individuazione
Antípatia
Aprire/chiudere
Arma distruttiva
Arma magica
Arma magica superlore
Arma spirituale
Armatura magica
Astuzia della volpe
Astuzia della volpe di massa
Aura magica di Nystul

Aura sacrilega
Bacche benefche
Bagliore solare
Banchetto degli eroí
Barriera dilame
B asto ne dell' i n co ntesi m o
Blasfemia
Blocca anìmali
Blocca mostri
Blocca mostri di massa
Blocca persone
Blocca persone di massa
Blocca porte
Bocca magìca
BuÒne speranze
Caduta morbida
Calappio
Camminare sull'acqua
Cammìnare nell'aria
Camminare nelle ombre
Camminare nel vento
Campo anti-magia
Camufarc se stesso
Cancellare
Canto didiscordia
Capanna di Leomund
aarne in pietrc
Catena difulmini
:anlcatura
aelare
:.rchiÒ magìco contro ìl bene
aerchio maglco cantro il caos
l:rchto magìco contro la legge
-ercnto magtco coIlro i l  male
a.tchio di marte
Serchio di teletrasporto
!.,arme su animali
aharme sui mostri
!narme sui mostri di massa
Charme su persone
a h i a ro ud ienza / chia roveggenza

Esteso
Esteso
Potenziato
Ampliato
Esteso
Potenziato

lnlensificato +2
Intensificato +2
lrtensificato +2
lntensificato +2
Intensificato +2
lntensificato +2
Rapido

Esteso
lngrand i to

Esteso
Rap ido
Esteso
Esteso
Ampl ia to
Esteso
Ingrandito
Amp/iato
Esteso
lntensifrcato +2
Àlassimizzato
Rap ido
Esteso
Ampl ia to
Ampljato
AmpJ ia to
AmpJìato
AmplÌato
Esteso
SiIenzioso
Rap ido
Si lenz ioso
lmmobi le
Esteso

Alleato planare superiorc
A I,l,i.n e a m e nto i m p ers cruta b i I e Esteso

Rap ido
Intensificato +l
S i lenz ioso  e  immobi le
Ingrandito
Ingrandito
S i lenz ioso
Esteso
Esteso
Ingrandito
Silenzioso
Ingrandr to
Silenzìoso
Esteso
Esteso
Ingrandito
Esteso
Esteso
Esteso
lngrand i to
Esteso
Esteso
Esteso
Intensi6cato +3

Sudario di vel luto r icamato
Arma con bonus di potenziamento +l
Incisione al l 'acquaforte da incubo
Specchio con f i i igrana d,argento
Fango del lAde appositamànte preparaÌo
ErDe sparse su iegno inf iammabile
l\ ,4 asch era d'argi l la in miniatura
M in ia tu ra  d i  anco ra  i nc i sa  con  rune
Minuscolo col lare con carnpana d'oro
Filo di ottone
On ice  d i  sangue
Fil i  per mariJnette fatt i  in oro
Raro alberel lo sradicato
Cra ta  i nc i sa  ne l l ' ebano
A l l ume  i n t r i so  d i  sangue  an t i co
lnrave o'argento
Pietra pomtce farta cor pietra rorrbalc
Sangue  d i s t i l l a t o  a l chemrca rnen te
Sangue purif i  cato alchemicamente
Versione pefetta deJJ'arma
Catena di anel l i  di  mithral
C rana to
Cranato
Coliana di ametista
Scudo con bonus di potenziamento +l
Scudo con borus di potenziaf iento +l
Resina di albero
Ciavel lotto con rune coperte di fosforo
)pezre rare
Arrna tagl iente con bonus di potenziamento +l

P iL r ra  aopos [dnen te  p ,eDard ta  d i  a ra  o r  a r co r te
euanîo d arme di acciaio decorativo
Verga diferro freddo incisa
Verga diferro freddo in cisa
Lingotto di ferro freddo inciso
Lirìgotto di ferro freddo incÌso
Chiave d'ebano

Collare di ottone inciso
Peluria di oca nera

Bracc ia l i d i  co ra l l o
Ampo l l a  ch iusa  d i  a r i a  e  emen ta le
Tormalina nera
Nube di vapore da Arcadia
Limatura di ferro freddo
Cerone perfetto
Resina di pianta del la gomma
Conch ig l i a  r un i ca
Co l l ana  d i  b i g l i e  d i  c r i s t a i l o
Serpente del la testa di medusa

l :TT " i "  
d  p i e r ra  magne r , ca  de r ,e  d i nens io r ; d ,  u î  pugno

ve lo  d ,  Degaso  o  i r cubo  aDpos ; l dmen te  p repa .d to
Unguento alchemico
Simbolo sacro appositamente preparato
5rf iDOlo sacro appositamente preparato
>rmDolo sacro appositamente preparato
5rrnoolo sacro appositamente preparato
Polvere di perla nera
Polvere d'ambra
Frusta perfetta
Cranati
C ranati
O l i  r a r i
Quarzo



Llone

Colpo accurato
Colpo infuocato
Comandare non morti
Comandare vegetali
Comanda
Comando superiore
Camprensiane dei linguaggi
Comunione
Comunione con la natura

Confusione
Confusione inferiore
Congedo
Cono dìfreddo
Co n osc e nza d e I I e I e ggen d e
Conoscere direzione
Consocrare
Contagjo
Contattare altri piani
Contingenza
Conlrastare elementi
Controllare acqua
Contrcllare non morti
Ca ntrc I I a re te m po atm o sfe ri ca
Controllare vegetali
Cantrollare venti
Corpo diferro
Costriziane inbiore
Costrizione/cerca
Creare acqua
Creare cibo e acqua
Creare non morti
Crearc non morti superiori
Creaziane maggiarc
Creazione minore
Crcscita animale
Crcscita di spine
Ctescita vegetale
Cumulo strisciante
Cura ferite critiche
Cura ferite critíche di massa
Curaferite gravi
Cura ferite gravi di massa
Cunferite leggere
Cura ferite leggere di massa
Cura ferite minori
Curo ferite modercte
Curaferite moderate di massa
Dqnza hresistíbile di Otto
Dardo incantato
Debilítazione
Defurmare legno
Demenza
Desiderio
Desiderio limitato
Destriero fantomatico
DeLtame
Devastazione
Disca luttuante di Tenser
Disgiunzione di Mordenkaínen
Disintegtuzione
Disperczione opprimente
Dissacrare
Dissimulare
Dissolvi il bene
Dissolvi i! caos
Dissolvi la legge
Dissolvi i! male
Dissolvi magie
Dissolvi magie superiore
Distorsione

Rapido
Potenziato
Esteso
Intensificato +2
Intensificato +3
Esteso
Esteso

Ampliato (vedi testo l \r lappa runica del l 'area
de l l ' i n can tes imo)

Arco con bonus di potenziamento +l
Zolfo dal Piano Elementale del Fuoco
Simbolo sacro di divinità buono sconsacrato r i tualmente
Defogl iante alchemico
l\, , î  aschera i  nci sa nel I 'avorio
l,4aschera incisa nel l 'avorio
Dizionario straniero

2.330 mo
2.300 mo

450 mo'1.900 
mo

1.350 mo
L350 mo

250 mo

3.750 mo

3.150 mo
250 mo

2.100 mo
1.050 mo

+SO mo
750 mo

1.250 mo
300 mo
850 mo

3.100 mo
1.450 mo
1.650 mo
2.300 mo
1.650 mo
1.250 mo

850 mo

L050 mo
850 mo
790 mo'1 .500 

mo
650 mo

3.900 mo,l.900 
mo

3.900 mo
1.500 mo
3.100 mo

700 mo
2.300 mo
1 . 3 7 5  m o,l., l00 

mo
2.700 mo
1.650 mo

734 mo
L900 mo

450 mo
1.450 mo

3.100 mo
700 mo
250 mo

8.600 mo
3.100 mo
3 . 1 5 0  m o

450 mo
I  .100 mo
5.400 mo
5.400 mo
5.400 mo
5.400 mo
2.550 mq
4.350 mo

650 mo

Ampliato
Esteso
Intensificato +2
Intensificato +l

Ert".o
Silenzioso

. 'tssreso
Esteso
Esteso
lntensificato +2
Esteso
Esteso
Intensificato +2
Esteso
Esteso
Esteso

erteso
Esteso
Esteso
lntensificato +2
Ingrandito
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Rap ido
Potenziato
Potenziato
Silenzioso
Potenziato
Potenziato
Ingrand i to
Intensìficato +l

Eat"so
Intensificato +2
Intensificato +2
Esteso
Ingrand i to  e  ampl ia to
Potenziato
Ampliato
Esteso
Intensificato +2
Rapido
Rap ido
Rap ido
Rap ido
Ampliato
Ampliato
Esteso

Chiande di un treant
Chiande di un faggio curato da un druido
Simbolo sacro appositamente benedetto
Cono dì quarzo inciso

Acquasanta e polvere d'oro
Teschio di animale mofco di malatt ia

Pelle di rakshasa
Pozione di cura fetite moderate
Acqua dagli  abÌssi gelat i  o sabbia dai desert i  inf ini t i
l \ , , laschera d'osso incisa
Sfera di cr istal lo
Defogl iante alchemico
Fumo imbott igl iato del Piano Elementale del lAria
Bambola di ferro art icolata
Bracciale ingioiel lato
Bracciale d'oro

Essenza d i  phasm
Resina difustigatore
Corna di cervo albìno
Pugnale scolpito nel basalto
Semi trattati alchemicamente
Erbe rare
Balsamo alchemico
Laccio di rame dal Piano dell 'Energia Positiva
Balsamo alchemico
Laccio di rame dal Piano dell 'Energia Positiva
Balsamo alchemico
Laccio di rame dal Piano dell 'Energia Positìva
Balsamo alchemico
Ba lsamo a lchemico
Laccio di rame dal Piano dell 'Energia Positiva
Scarpe decorate con bottoni d'oro
Duefrecce+3
Teschio di wight appositamente preparato
Verga da una quercia nera cresciuta da druidi
Acqua disti l lata dal Limbo

Zoccolo di platino
Protoplasma di bestia del caos appositamente preparato
Bambola  inc ;sa
Ampolla di mercurio
Pietra del vuoto con trappola
Pietra del vuoto con trappola
Lacrime di couatl
Acqua sacrilega e polvere d'oro
Filo d'oro awolto ìntorno alla forma di una creatura
Opale nero .
Lemro
Corindone gial lo
Dia ma nte
Statuetta di ferro freddo
Statuetta di ferro freddo
Denti di belva distorcente appositamente preparati



Distruggerc non morti
Disttuggere viventì
Distruzlone
Dita della marte
Divinazione
Daminare animali
Daminare mostri
Dominare persone
Elu cubra zíone d i M ordenkai n en
Epurare invisibilitò
Eroismo
Eroismo superiore
Esìgere
Esplosione solare
Estasiare
Estinguerefuoca
Estrcmità afflata
Evaca alleato natutule I
Evoca alleato naturale ll
Evaca all.ata naturale lll
Evaca alleato naturale lV
Evoca alleato naturale V
Evoca alleato naturale Vl
Evoca alleato naturcle Vll
Eyoca alleato naturale Vlll
Eraca alleato naturcle lX
Evoca mostri I
Evoca mostri l!
Evoca mostrì lll
Evoca mostri lV
Evoca mostr iV
Evoca mostriVl
Evoca mostti Vll
Evoca mastriVlll
Evoca mostri lX
Euaca sciame
Evoca strumento
úocazioni istantanee di Dravìmij

:atale

Ingrandito
Intensif icato +3
S i l enz ioso  e  immob i l e
lngrandÌto

Ingrandito
Ingrandito
Rap ido
Rapido
Esteso
Esteso
Esteso
lntensif icato +l
Ampliato
Intensif icato +2
lngrandito
Esteso
Esteso
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Esteso
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Potenziato
Esteso

lntensif icato +l
Esteso
Intensif icato +l
lntensif icato +2
Potenziato
Intensif icato +l
l ng rand i t o
Ampliato
Esteso
Esteso
Esteso
lmmob i l e
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Ampliato
Esteso
Rap ido
Potenziato
Potenziato
Ampliato
lntensif icato +l
Ingrandito
Esteso
Esteso
Esteso

25 mo
3.750 mo
4.400 mo
1.450 mo

650 mo
1.850 mo
5.400 mo
6.200 mo

650 mo
650 mo, l .250 

mo
]  850 mo
5.550 mo' l .100 

mo
650 mo
650 mo
250 mo

1.100 mo, l .500 
mo

1.900 mo
2.300 mo
2.700 mo
3.100 mo
3.500 mo
3.900 mo

250 mo
1 . 1 0 0  m o
L500 mo
1.900 mo
2.300 mo
2.700 mo
3. , ]00  mo
3.500 mo
3.900 mo

450 mo

l .S5O mo
250 mo

L250 mo
L500 mo
3.900 mo

500 mo
20 ma

1.950 mo
650 mo
450 mo

1.850 mo
650 mo

1.200 mo
340 mo
940 mo
250 rno

L950 mo
25 mo

3.000 mo
1.200 mo
1.500 mo
2.550 mo
L250 mo
3.000 mo

450 mo']. ' |00 
mo

1.050 mo'].700 
mo

3.1 00 rn o
3.' l50 mo
4.350 mo

340 mo
940 mo

fefia da tomba santificata
Corona  d i  oss id i ana '
Simbolo sacro o sacr.rego marchiato con un anaLerna
Ur to  appos i i amen te  lmba l sa r ra to

èol lare in adamantio
Collare in adamantio borchiato di smeraroo
Co l l a .e  i r  adamdn t i o  oo rc l - i a to  d i  za f f i r o
Ane l l o  d i  r ub ino
Pr i sma  d i  c r i s t a l l o
B randy  d i  qua l i t à
Wh isky  d i  quaJ i t à
Fi lo d'oro e piccole part i  del sogsetto
Pietra del sole incisa su di un ir i-rragine scolp La
rvlntalura o oro
Acqua dal l 'extraplanare Fiume OceanL.js
Pietra pomice attraversata da vene dj Dtf lre
Vischio cresciuto dai druidi
Vischio cresciuto dai druidi
Vischio cresciuto dai druidi
Vischio cresciuto dai druidi
V i sch io  c resc iu to  da i  d ru id i
Vischio cresciuto dai druidi
Vischio cresciuto dai druidi
Vischio cresciuto daì druidi
Vischio cresciuto dai druidi

Fermare non morti
:.rmorc iltempo
.lAmmA perenne

-ndersi nella pietra

=orma gassosa

:orza deltoro
::rza deltoro di massa
.cschia occultante

..astornarc
:.tstomare mostri
..eccio acida dl Melf
:-,ccia ìnfuocata

-abbia diforza
1, cre ìl metallo
- tro magica
, )sto potere
| ío di interdizìone
- 'c di int'erdizione superiore
1 cbo di invulnerabilitA
- :co di 

,ín.vulnerabilità inferiore
,.tzta det gafto
-':;zia del gatto di massa

Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Tèssuto rosso r icarnato con rune

lncisione al l 'acquaforte da incubo
Scrit ture autografe
Cuo re  i nc i so  ne l l ' on i ce
Zoifo abissale
Osso  deJ la  l occa  d ;  t . l ano  apoos i ramen te  p repa ra to
Polvere di rubino
Rara pel le di rospo
Elaborato ventagl io laccato
l\ ,4 iniatura incisa nel la pietra
Velo tessuto con fogl;e cresciute da druidi
l \ ,4iniatura scolpita dal sol ido etereo
Fumo in bott igl ia dal cratere di un vutcano
Rara varietà di vischio
Polvere di adamantio
Polvere di adamantio
Calìce d'argento
Cubi incisi  nel cr istal lo
Lana da una pecora al levata da un satiro
lVand ibo la  d i  umber  hu l k
Quattro dardi perfett i
Testa difreccia r icavata dal la selce
Scag l i e  d i d rago  b lu
l\ ,4arionetta bizzarra
Polvere di rubino
Acqua di fonte ghiacciata
Cemma o  c r i s t a l l o
Simbolo sacro preparato r i tualmente
Incenso e diamante in polvere
Incenso e diamante in polvere
Perle
Perle
Ampolla di mercurio
Ampo l l a  d i  me rcu r i o

Intensif icato +2
lntensif icato +2
Ampliato
Ampliato
Esteso
Esteso



6rido
6rido superiore
Cuaigione
6uarigione di massa
Cuarire cavalcaturc
Cuida
Cuscio anti-vagetali
Cuscio anti-vita
ldentifcare
Immagine maggiore
Immagine minore
tmmagtne petmanente
lmmagine persistente
tmmagtne programmata
lmmagìne prciettata
lmmagine silenziosa
lmmagine speculore
lmmunitò agli incantesimi
lmmunitA agli incantesimi
supe orc

lmplosiane
lmprigionarc
lncubo

lndividuozìone di onimoli o vegetali
lndíviduazione del bene
lndíviduazione di calappi e

trabocchetti
lndividuazione del caos
I nd iv i d u a zio ne del la I e gge
Individuazione del magico
lndividuazione del male
lndividuazione dei non morti
lndividuazione dei pensìeri
lndividuazione delle porte segrete
I nd ividuazione dello scruta m ento
lndividuazione del veleno
l kf i ggi fe r ite cr it i ch e
lnfiggiferite citiche di massa
lnJliggiferite gravi
lnfliggiferite gravi di massa
lnfiggiferite leggere
lnjlíggiferíte leggere di massa
lnfiggiferite minori
I nfl iggi ferite moderate
ltlfliggi feìte modercte di massa
lnfluenza socrilega
I nfo n d e re c0 p a citò m a gi ch e
lngrandire pe60ne
Ingrandire persone di massa
lnterdizione alla morte

lnlrappolore l'anima
lnversione della gravhA

lnvisibilhà
lnvisibiliù di massa
lnvisibiliù superiore
lpnost

lra dell'ordine
Labirinto
Lama infuoc7ta
Lamento della banshee
Lampo
Legome planare
Lega m e p I a n a re i nfe r i o re
Legame planare superiore
Legame telepalico di Rary
Legarc antma
Legno diferro
Lentezza

Ampliato
Ampliato
Inlensìficato +1
Intensìficato +l
Rap ido
Esteso
Esleso
Arrpliato

ìntensificato +2
lntensificato +2
Intensificato +2
lntensificato +2
Intensificato +2
Esteso
Intensificato +2
Esteso
Esteso
Esteso

Esteso
Intensìficato +2
lntensificato +2
Potenziato
lngrandito
S i lenz ioso  e  Ìmmobi le
Esteso

Si lenz ioso  e  ìmmobi le
5 i lenz ioso  e  immobi le
S i lenz ìoso  e  immobi le
S i lenz ioso  e  immobi le
Esteso
Intensificato +2
Esteso
Ampliato
Ingrandito
À/assimizzato
IVlassimizzato
IVlassimizzato
Ivlassimizzato
I\lassimizzato
lvlassimizzalo
Rap ido
Massimizzato
Mass imizza to
Potenziato

. '
is teso

Esteso
Esteso
Ampliato

Rapido

Esteso
Esteso
Esteso
Sì lenz ioso  e  immobi le
Esteso
Potenzìato
Ingrandito
Esteso
Ingrandito e ampliato
Silenzioso
Intensificato +2
Intensificato +2
Intensificato +2
Esteso

LSteso

lntensif icato +2

Cong decorato di platino
Trorrba decorata di platino
Cuore inciso nell 'aiabastro
Cuore inciso nell 'alabastro
Balsamo alchemico
Libro di preghiere
ur  ta r l
Teschio con rune incise

^ ' ' '
Ptgmenf l  rar l

Pigmenti rari
Pigmenti rari
Pigmenti rari
Pigmenti rari
Specchio distorto
Pigmenti rari
l \4inuscola bambola di se stesso
Selenite
Selenite

Minialura divetro
Sfera dÌ giada ìncisa
Spezie rare
Antiche ossa r idotte in polvere
Cinque frecce+ 1
Lente di vetro frantumata
Verga dìvinatoria di legnoscuro

Lente dì vetro frantumata
Lente di vetro frantumata
Corta verga diferro freddo
Lente di vetro frantumata
Teschio senza mascella appositamente preparato
D isco  d i  p l a t i no
l\ ,4assa di fr l i  di  rame e d'argento
l\ ,4aschera do11ino borchial.a con gioiel l i
Lingua di serpente appositamente preparata
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
Simbolo sacro di ossìdiana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
Simbolo sacro di ossidiana
S imbo lo  sac ro  d i  oss id i ana
Polvere del l 'Ade

Rarifagiol i  cresciut i  da druidi
Rare bacche cresciute da druÌdi
Hennè per tatuare la creatura toccata
Fert i l izzante alchemico

l\,4agneti te estrat la in Pandemonium

i i g l i o  d i l " nn i
Cigl io di efreeti
C ig l i o  d i  d j i nn i
l \ i ledaglione d'oro
Buona birra
Denti  di macchinario di Mechanus
Corno di minotauro inciso
Scimitarra perfetta
Essenza di banshee ìntrappolata
l\ ,4agnesio in polvere
Fil igrana d argen!o into'no a.erchio magirc
Fif igrana di rame imorno a cerchio magico
Fil igrana d'oro intorno a cerchío magìco
Cusci di uova di drago

Legnoscuro modelìato a forma del l 'oggetto
Ambra  l i qu ida

3.'150 mo
5.550 mo
1.250 mo
L850 mo
3.800 mo

25 mo
640 mo

3.300 mo

I -500 mo
L l00  mo
2.700 mo
2.300 mo
2.700 mo
1.450 mo

700 mo
450 mo
850 mo

1.650 mo

L850 mo
3.900 mo
2.300 mo

700 mo
235 mo
700 mo
250 mo

700 mo
700 mo
275 mo
700 mo
250 mo

L]00 mo
250 mo

3 . 1 5 0  m o
25 mo

3 . 1 5 0  m o
5.550 mo
2.550 mo
4.950 mo
L350 mo
3.750 mo
1.375 mo
1.950 mo
4.350 mo
1.900 mo

850 mo
850 mo

1.350 mo

7 .4OO rno

+SO mo'1.450 
mo

850 mo
700 mo
650 mo

1.900 mo
1.650 mo

3 1 5  m o
8.600 rlro

25 mo
2.700 mo
2.300 mo
3.500 mo
1.050 mo

Varia'1 .500 mo



Lettura.del magico
Levttaztane
Libertò
Libertà di morimento
Ltnguaggt
Localizza creatura
Localizza oggetto
Loquacitò
Luce
Luce diuma
Luce incandescente
Luci danzanti
Lumlnescenza
Maledire l,acqua
Mano in aiuto
Mano interpasta à Bilbv
Mano magica
Mano possente di Bigbv
Mana spettrcle
Mano stringente à Bigby
Mana stritolatice di 

-Bisbv

Mantello del oos
Martello del caos
Messaggio
Metamorfosi
Metamorfosi funesta
M.etam,orfosi di un oggetta

Miraggio qrcano
Modellare suono
Modifcare memoria
Mamento di prescienza
Movímentidel ragno
Muovere ilterreni
Muro diferro
Muro diforza
Muro dìfuoco
Muro di ghiaccio
Muro illusorio
Muro di pietra
Muro prismatico

Muro divento
Nascondersi agli animali
Nascondersí ai non morti

Nebbia mentale
Nebbia solida
Neuttul izza veleno

Non morto a morto
Nube incendiaria
Nube maleodorante

Nube di nebbía
Occhiindagatori
O cch i. i nd agatori su peri o rc

Acculto ogeetto
Ombra di77a evoozione
Ambra di una evocazione

ambra di una invocazione
Ambra di una ínvocazione

Ambre
Onde di affaticamento
Onde diesaurimenta
Oftido awizzimento
Oscuritò
Oscuritò profondo
Fagtna segreta

Massimizzato
Esteso
Amp l i a to

lngrandito
lmmob i l e
Ingrandito
lmmob i l e
lngrandito
lmmob i l e
tmmob i f e
Esteso
Potenziato
lngrandito
Esteso
fngrandìto
Esteso

lntensi6cato +3
Ingrandito
Intensif icato +2
Rapido
Esteso
Ingrandito
Ingrandito
Esteso
Esteso
Esteso
Intensif icato +2
lngrandito
Intensìf icato +2
Esteso
Esteso
Esteso
lntensif icato +3
Esteso
Jntensif icato +3
Rapido
Esteso
Ampliato
Amp l i a to
Esteso
Potenziato
lntensif icato +2
Rapído
lngrandito
lngrandito
S i l enz ioso
Esteso
lntensif icato +l
Intensifcato +l

Intensif icato +l
Intensif icato +l

Intensifcato +l
Ampliato
Arnpl iato
Potenziato
Silenzioso
Silenzioso

Esteso
lngrandito
lmmob i l e
lmmob i i e
Esteso
lngrandito
Ingrandito
Jmmob i l e
Sifenzioso
S i i enz ioso  e  immob i l e

25 mo
250 mo

t .000 mo
1.000 mo

750 mo
850 mo
450 mo
650 mo
25 mo

1.500 mo
2.550 mo

25 mo
L350 mo

650 mo
790 mo
25 mo

940 mo
450 mo

1 . 1 0 0  m o'].400 
mo

l . l 5 3  m o'].900 
mo

25 mo
850 mo
790 ma

1.650 mo

3.750 mo
650 mo

1.900 mo
7.800 mo

450 mo'1 .250 
mo'l.300 
mo

1.050 mo
950 mo
850 mo

1.900 mo
L050 mo
3.500 mo
1.050 mo

650 mo
250 mo' l .350 

mo
940 mo

3.750 mo
4.600 mo

750 mo
725 rno

4.850 mo, l .650 
mo

1.500 mo
2.300 mo
3.000 mo'1 .050 

mo
L650 mo

640 mo
550 mo
850 mo

L450 mo

1.050 í ro
1.650 rno

Pr i sma  m ine ra le
Laccjo di pel le di manticora
olio della scivolosità
olio della scirolosità
Modello di ottone di uno ziggutat

::1.. . '1 j ;  seg,-rg. io,rte'narÀ appositarnerre concrdtax€mo bitorcuto dj legnoscuro
L rquo re  d i  qua l i t à
M uffa fosforescente
Vernice alchemica
fopazio giallo
l \ ,4osche di fuoco anarchrche oel Limbu
iungh r  c resc iu t i  da  d ru ld i

Scultura in avorio di una mano
r rrapugni placcato d'ottone
Pa tmo  d i  sc immia
Tirapugni placcato di bronzo

_!uanto immerso nel fosforo
I rrapugni placcato d'argento
r l r apugn r  p l acca to  d i  p i a t i no
rcuoo con bonus di potenziamento +l
vfotoplasma def Ltmbo
iscrizione autografa su vel lo
l nvo luc ro  d i  baco  de  a  seLa  c resc tu to  oa  d ru rd iuaDDta d argento In miniatura
Mercurio puri f icato alchemtcamente

Specchio argentato a Bytopia
Argl a lara
Sali  da naso alchemici
Pregiato vino del l ,Elvsium
Pell iccia di drider
S ro lo  ra ro -da l  p i ano  E lemen la le  de  a  l e , r a
rotvere dr ierro e oro purjf icata alcherrì icamente
vuaJstast gemma frasparente
rosîoro e magnesio macinato
Vuarzo con rune incise
Verga del sole e lenti  divetro frantumaLe
,Jrantto con ru ne incise
Diamanti
Sp ine  da  una  ra ra  rosa  d i  sanguep ruma  d j  l i l l end  appos i t amen íe  p repa ra ta
rascra dl vel luto Incol lata
Velo di seta r icamato

_Zoccolo di gorgone in polvere

lî l : : : :9 
d mind f layer appositamenre preparatou ra  man t t  opach i

L ngua d; yLan.t i  appositamente p.eparara
Ke5ina elaborata
Diamante frantumato
Zolfo in bott igi ia e vapore manno

iilfff ;;i]jJ.* 
provenienre dat piano Ftemenrare del Fuoco

D jaman t i  opach i

l:9i,l^.:l].:.,Jrl' ',9,' behorde. apposira,nenre preparari
Y^111,9 

.întt."t" a; beholder apposiiamenre preparatol ,e tccra dt pipistrei lo crudele
Jcag t l e  d t  ch imera
Perla dai prano del le Ombre
I,erta dal Piano del le Ombre

Perla dal piano del le Ombre
Perla dal piano del le Ombre

Perla dal piano del le Ombre
uramante assorbito
Diamante assorbito
Spugna dal piano Elementale del l ,Accua
Lar-Done estratto e conse.vato nel l ,oscur;Là [otaleu lo  es t ra tLo  e  t enu to  ne f f oscu r i t à  t o ta l e

1.850 mo
2.550 mo
4.950 mo
3.500 mo

450 mo
650 mo



Palla difuoco
Palla di fuoco ritardata
Parassitigiganti
Parlare con gli animali
Parlare con imort i
Parlare con ivegetali
Parola de! caos
Parola del potere accecare
Parcla del potere stordire
Parola del potere uccidere
Parcla del ritiro

Passapareti
Passare senza tracce
Passo veloce

Permanenza
Piaga degli insetti
Piaga st sciante

Pietra magica

Polvere luccicante
Porta dimensionale
Porta in fase

Potenziatare mnemonico di Rary
Potere divino
Preghiera
Prcstidigitazione

Produrrefamma
Profanare
Proìbizione
Protezione dol bene
Protezione dal caos
Prctezione dalla le4ge
Protezione dalmale
Protezione dall'energia

Prot'ezione daIIe frecce
Pratezio ne dagli incantesi mi
Pugno serrato di Bigby

Purifcare cibo e bevande
Querciaviva
Raggio di esaurimento
Raggia di gelo
Raggio di indebolimento
Raggio pÒlare
Raggio rovente
Ragnatela
Randello incantato
Reggia meravigliosa dì

Regressione mentale

Renderc integrc
Repulsione
Resistenza
Resìstenza agl ì i nca ntesi m i
Resistenza dell'orso
Resistenza dell'orso di massa
Resistere all'energía

Respingere legno
Respingere metalla o pietrc
Respingere parassiti
Respírare sott'acqua

Ampl ia to
Esteso
Esteso
Esteso
Intensificato +3
Esteso
Intensificato +2
IngrandÌto
IngrandÌto
Ingrandito
Rap id  o
Intensi6cato +2
Esteso
Esteso
Esteso
IntensÌficato +2
Esteso
Esteso

isreso
Esteso

^ 'volenzraÎo
Esteso
Intensificato +2
Arn pliato
Rap ido
Si lenz ioso
Rapido

Si lenz ioso  e  immobi le
Ampliato
Ingrandito
Esteso
S i lenz ioso
Ampliato
Potenziato
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso

Esteso
Esteso
lmmobi le
Potenziato

lntensificato +l
Ingrandlto
IngrandÌto
Ingrandito
Potenziato
Inlensi6cato +2
Esteso
Esteso

Intensificato +2

Ingrandito
Ampl ia to
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso

Ampiiato
Ampl ia to
Ampl ia to
Esteso

L900 mo
1.450 rno

850 mo
250 mo

2.550 mo
650 rno

3.100 mo
L450 mo
1.650 rno
1 . 8 5 0  m o
7.000 mo
3.100 mo
ì .050 mo

250 rno
250 mo'1.900 

mo
340 mo

L300 mo

1.050 mo
L450 mo

700 mo
1.250 mo
1. ' ]00  mo
L950 mo
4.600 mo, l .450 

mo
8.600 mo

Simbolo sacro fatio di piatino e gemme L900 mo
Scritture benedette su vello 2.550 mo
Cuant i  d i  se ta  b ianca 25  f io
P iur ra  d i  co l ib r ì  ce les t ia le  1 .g50 mo
Anello ricavato dalla selce 250 mo
Erbe, oli e incenso 4.750 mo più extra per I ' incantesimo
Acquasanta  e  incens i  ra r l  4 .200 mo p ìù  1 .500 mo per  cubo d i  lg  m
Platino in polvere 250 mo
Platino in polvere 250 mo
Pla t ino  in  po lvere  250 mo
Platino ;n polvere 250 mo
Spinello rosso (fuoco), nero (acido), verde (sonoro), 650 mo
blu (elettricità) o bianco (freddo)

Opa le  d i f uoco
Opale di fuoco
Rare part i  di  insetto
Masche ra  d i  an ima le
Caduceo dorato
Maschera borchiata di giada
Pungigl ione di formian myrmarch appositamente preparato
Corindone
Cor i ndone
Corindone
Simbolo sacro di smeraldo decorato
Coda dÌ immondo appositarrente preparata
l\ ,4iniatura di pala d'oro
Man te l l o  d i  p i L r  me
Cittolo dì antico ippodromo
Pìuma  r ro rb ida  d i  aqu i l a  g i ga r te
Legno di antica quercia
Polvere di diamante

Bas tone  nodoso  con  rune  i nc i se
Raro  m i l l ep ied i  de l l a  g i ung la

Biglìe colorate
l\ , , laschera dÌpietra
Fonte di fuoco e accelerante aichemico
Topazio frantumato
Pepita d'oro estratta dal Piano Astrale
Chiave borchiata di diaspro
Perla nera

450 mo
2.150 mo
1.200 mo,l.900 

mo

Fert i l izzante alchemico 1.250 mo
Sudo re  d i s t i l l a t o  a l chem icamen te  650  mo
lvlarmo bianco scolpito a forma di f iocco di neve 25 mo
Pugna le  ce r imon ia le  d i  e l ec t rum 250  r ro
Zaîfiro chiaro L650 mo
Rub ino  da l  P iano  E lemen ta le  de l  Fuoco  l . l 00  mo
Seta di drider r i tualmente preparala l . l0o mo
Randello o bastone ferrato da quercia cresciuta da druidi 250 mo
Portale in miniatura 1.465 rno

Sfere di ossìdiana l isce

Adesivo alchemico
latuaBgio con inch ostro a,cnemico (terrporaieo)
Man te l l o  d i  se ta
Art igl io di rakshasa
Alcol dist i l lato
A l co l  d i s t i l l a t o
Spinel lo rosso (fuoco), nero (acido), verde (sonoro),
blu (elettr ici tà) o bianco (freddo)
Lan te rna  i ng io i e i l a ta  i n  m in ia tu ra
Alberel lo cresciuto da druidi
Rara pel le di serpente
Canna f i  nemente decorata

Pezzo di pel le di bulette
Diamante franturnato
l irapugni placcato d'oro
Acqua  d i  so rgen te  da l l 'E l ys i um

2.300 mo

450 mo
4.700 mo

25 mo
1.050 mo

340 mo
940 mo
450 mo

4.350 mo
5.550 mo
3 . 1 5 0  m o

650 mo



Resttingere aggetto
Resurrezione
Resurrezione pura
Rianimare morti
Ridurrc anìmalì
Ridurre persone
Ridurre persone di massa
Rifl ette re i n ca ntesi m o
Rrfulo
Rigenerazione
R i m p i cciol i re vegetal i
Rimuovi ceciù/sordità
Rimuovimalattia
Rimuovi maledizione
Rimuovi paralìsi
Rimuovi paura
Rintocca dimorte

Riparo sicuro di Leomund
Riposo inviolato
R isata inconte nibi I e d i Tasha
Riscaldare il metallo
Ristararc
Ristorare inferiore
Ristorare superiore
Risucchio dienergta
Risveglio
Ritarcla velena
Ritirata rapida
Rivela bugie
Rivela Iocazioní
Racce aguzze

Saggezza del gufo
Saggezza del gufo di massa

Santifcare
Santuario
Santuario privata di

Mordenkainen
Scagliare maledizìone
Scassinare
Schermo
Sciame elementale

Sciame di meteore
Scolpìre Iegno
Scolpire pietrc
Scopri il percorso
Scopritrappole
Scrìgno segreto di Leomund
Scritto illusorío
Sctutarc
Scrutarc superiorc
Scudo
Scudo su altri
Scudo entropico
Scudo della fede
Scudo difuoco
ientrambe fe versioni)

Scudo della legge
Scurorisione
Segugio fedele di Mordenkainen
Sembrare
Semi difuoco
Serratura arcana
Serrcturc dimensionale
Sewitore inosservato
Sfera congelante di Otiluke
Sfe ra el astica di Otil u ke
Sfera ìnfuocata
Sfera pismatico

Esteso

ìntensi6cato +3
Intensìficato +3
lntensificato +3
Potenziato

^ 'rotenztato
Ingrandito
S i lenz ioso

Ingrandito
Esteso
lntensificato +3
Ingrandito
Esteso
Esteso
Ingrandito
Esteso

^ 'HOtenztato

Potenziato
Potenziato
Esteso
Esteso
lngrand i to

Intensifrcato +2
lntensificato +3
Esteso
Esteso
Rapido
Ampliato
Intensificato +2
Esteso

IntensÌficato +l
Silenzioso
Intensificato +2
Potenziato

l\,4as sirn izzato

. '
ESteso
Esteso
Esteso
Intensi6cato +4
lntensi6cato +j
Intensificato +2
Rapido
Ingrandito
Rap ido
Esteso
Esteso

Esteso
Esteso
Esteso
lntensificato +2
Potenziato
Rap ido
Ampliato
Esteso
Potenziato
Ingrandito
lngrand i to
Intensificato +2

Mica purif icata alchemicamente

Anell i  di  ferro borclr iat i  di tooazio
Anell i  di ferro borchiat i  di  turchesi
Anell i  di  ferro borchÌat i  diturchesi
Zircone

Sangue  d i  t ' o l l  appos ; ramen te  p reDara to
Forbici da potatura perfette
Cerchietto borchiato con perle

lncenso da brrrciare
Ttntira da gLlerra preparata al(her,r ica.rìenre
óened rz ton t  t une ra r i e  run i che
Adesivo aichemico
Minuscolo modello di cottage
Liquido per im balsamazionJ
Cerone perfetto
Scorie di forgia di mithral

Ba i samo  a l chemlco

Tesch,io di varrprr o appositd.nelre prepar dro
l-ecr ot oLyugh appositamente preparate
Scag l i e  d i  a rmad i t l o  p repa ra re  aopos  t an re r t e
repe raro
B i l anc ia  d ' o ro

Pugna le  sco lp i t o  ne i i , oss id i ana
Pigmenti ra ri
Opale
Opa le
lVolle di mìthral
Erbe,  o l i  e  incens i
Co l lana d i  d iaspro

650 mo

.
1 .950 mo'1 .350 

mo
3.,l50 mo
1.100 mo

3.500 mo
650 mo
650 mo

ISO mo
250 mo

1.950 mo
25 mo

850 mo
5 5 0  m o
450 mo
450 mo

l . l 0 0  m o

3.900 mo
L700 mo

450 mo
250 mo
850 mo

L900 mo
2.550 mo

450 mo
L250 mo
2.200 mo

4.750 mo più extra in base al l , incantesirno

Nebbia conservata del piano del le Ombre

Occhio ditr i tone del luoco
Chiave dorata
Tela di garza r icamata
Liquidi aichemici (acqua), incenso raro (aria),
gemme i t uoco ) ,  o  pep i t e  d i  m i t h ra l  ( t e r ra )
rrammento dt meteorite

Braccialetto di magneti te
Lente ingranditr jcJd,oro
Rete fatta di sol ido etereo
lnchiostr i  rari
Acido nitr ico puri f icato alchemicamerrre
Acido nitr jco puri f icato alchemicamente
Braccialetto ingioiel lato
Due  ane l l i  d i smera ldo  e  p la t / no
Dadi di plat ino f inemente cesel lat i
Pergamena preparata r i tualmente
l-osîoro preparato alchemicamente

Scudo con bonus di potenziamento +l
Agata
Den t i  d i  ca re in te rm  t t en te  p .eoa ra t r  appos i ramen le
5tatuette di coral lo
Ch iande  o  bacche  c resc iu te  da  d ru id i
Polvere di plat ino
Arma in adamantio
Uniformo da val leto elegante
Sfera di cr istal lo
Sfera di cr istal lo
Ferro freddo in polvere
Diarnanti

700 mo,l.050 
mo

720 mo
450 mo

3.500 mo
3.900 mo

8.600 mo

ì .250 m;
450 mo

1.050 mo
3.850 mo
3.,l50 mo
3.100 mo
2.200 mo

5 5 0  m o
2.200 mo

250 mo, ] .900 
mo

l . i  5 3  m o
450 mo

L050 mo
2.300 mo
2.700 mo
2.300 mo

Varia
250 rîto

2.700 mo
850 rrlo
450 mo

3.900 mo



Sfera telecinetica di Otìluke
Sguarda penetrante
Sigillo arcano
Sigillo di giustizia
Sigillo del serpente
Silenzio
Simbolo di debolezza
Simbolo di demenza
Simbolo di dolore
Simbolo di morte
Simbolo dí paura
Simbolo di persuasione
Simbolo disonno
Simbolo distardimento
Simpatìa
Simulacro
Sogno
Sanno
Sonno profondo
Spada sacra
Spaventarc
Splendore dell'aquila
Splendore dell'aquila dì massa
Spostamento planore
Spruzzo colorato
Spruzzo prismatica
Stasitemporale
Statua
Status
Stretta corrosiva
Stretta folgorante
Suggestiane
Suggestione di massa
Suono dirompente
Suono fantasma

Teletrasporta
Tel etra sp o rto d egl i o ggett i
Te I et raspo rt o su p er i o re
Tempesta difuoco
Tempesla di ghioccìo
Tempesta di nevischio
Tempesta di vendetta
Tentacoli neri di Evard
Terremoto
Terreno illusorio
Tocco di affaticamento
Tocco gelido
Tocco del ghoul
Tocco di idiozìa
focco delvampiro
frama ipnatica
Trama iridescente
Tama scintillante
Transizione eterca
Trappola difuoco
Trappola di Leomund
Trasforma bastone
Trcsformazione
Trasfo r m azi o n e d ì Te n se r

Traslazione arborea
Tras m uta re fa ngo i n rocci a
Trasmutare metallo in legno
Trasmutare roccia in fango
Trosporto reEetale
Trucco della corda

Unto
Vederc invisibilità
Veleno
Velo

lngrandito
Esteso
Sìlenzioso

lntensificato +2
Si lenz ioso
Intensificato +2.
Intensificato +2
Intensificato +2
Intensificato +2
Intensi6cato +2
Intensificato +2
lntensificato +2
lntensificato +2
Esteso

ìntensificato +2
Intensificato +2
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Rap ido
Si lenz ioso  e  immobi le
lntensificato +2
lntensificato +2
Esteso
Esteso
Potenziato
N4assimizzato
Intensificato +2
Intensificato +2
Intensificato +1
Intensificato +2
Ingrandito
Rapìdo
Rap ido
Rapìdo
Mass imizza to
Esteso
Esteso
Potenziato
Ampiiato
Ampl ia to
Intensificato +3
lntensificato +2
Polenziato
Esteso
Sìlenzioso
lVassimizzato
Intensificato +2
Intensìfrcato +2
Ampliato
Esteso
Intensificato +3

ESleso
Esteso
Esteso

Sìlenzioso
Intensificato +l
Ampliato
Intensìficato +l
Silenzìoso
Esteso
Esteso
Ingrand i to
Esteso
L4assimizzato
Intensificato +2

Sfera di cr istal lo
Peduncoli  oculari  di beholder appositamente preparati
Tinture rare

Ambra in polvere
lvlaschera d'argerto
Diamante e opale in polvere
Diamante e opale in polvere
Diamante e opale in polvere
Diamarte e opale in polvere
Diamante e opale in polvere
Diamante e opale in polvere
Diamante e opale in polvere
D iaman te  e  opa le  i n  po  ve re
Perle frantumate

Polvere di sogno fatuo alchemica
Polvere di sogno fatuo alchemico
Cande e sacre
Ossa di un non morto corporeo preparate aitualmente
Smeraldo
Smera ldo
N,4antel lo di seta con selenit ì
Rubini,  diamanti e zaff i  r i  frantumati
D  i a  ma  n t i
Diamante, smeraldo, zaff iro e rubino in polvere
Statuina di calcare
Cerchietto di electrum
Cuanlo d'arme in mithral decorato
Cuanto d'aame decorato con electrum
l\ l iele colt ivato dai druidi
Ny' iele colt ivato dai druidi
Fischietto d'osso
Cera  da  una  cande la  sac ra
Verga diferro con f i l igrana d'argento
Pendag l i o  d ' ambra  e  smera ldo
Braccialetto d'arnbra e smeraldo
Co l l ana  d ' ambra  e  smera ldo
Lava fredda da un vulcano in eruzione
Bastone d'avorio inciso con una trama a 6occhi di neve
Bott igl ia d'avorio cava
Legno di una quercia spaccata da un fulmine
Essenza di verme notturno
Cranito bianco dal Piano Elementale del la Terra
Ramoscell i  e piante da Arborea
Sudore di ghiottone
Cuanto d'arme fat lo d'ossa
Terra dal la tana di un ghast
Cuanto d'arme di bronzo decorato
Zanna di vampiro appositamente p.eparata
Bastone di incenso
Prisma di quarzo opaco
Prisma perlaceo
Frammento di sol ido etereo
Polvere d'oro

Bastone ferrato+1
Cerchietto di acquamarina
Pozione di resistenza dell'orso, forza del toro,
grazia del gatto e eroisma
Erbe rare
Argi l la trattata alchem;carnente
Simbolo sacro dì legnoscuro e perla f inemente intarsiato
Argi l la trattata alchemicamente
Erbe rare
Corda intessuta con seta di ragno
Vento di grande forza dal Piano Elementale del l 'Aria
Cotenna di cinghiale
Turchese in polvere
Veleno di viverna
Velo tessuto con f i lo di electrum

1.650 mo
L250 mo

20 mo

2.000 mo
450 mo

8.,l00 mo
8.500 mo
3.300 mo

13.500 mo
3.700 mo
7.700 ft1o
3.300 mo
8.100 mo
2.150 mo

ZOO mo
1.500 mo

850 mo
450 rro
450 mo

L250 mo
6.200 mo

700 mo
3.100 mo
8.500 mo
L450 mo

450 mo
1.900 mo, l .350 

mo
1.500 mo
2.700 mo

450 mo
275 mo

1.250 mo
5.400 mo
7.000 mo
7.000 mo
7.000 mo

850 mo
650 mo

3.900 rl lo
3 . 1 5 0  m o
5.550 mo
3 . 1 5 0  m o

275 mo
700 mo
450 mo
450 mo

2.550 mo
l  100 mo
L900 mo
5.550 mo
1.450 mo
1.975 mo

2.301 rno
1.850 mo
L650 mo

L050 mo
L050 mo
4.950 mo
I .050 mo
1 . 2 5 0  m o

450 mo
1.650 mo

250 mo
450 mo

3.000 rno
2.700 mo



Velocìtà
vento sussuffante
Ventiloquio
Veste magica
Vibrqzione armonica
Vigilanza e interdizione
VirtÌ.t

Visionefalsa
Visione della morte

Vista arcana supeiorc
Vitafalsata
Volare
Volo giornaliero
Vuoto mentale
Zanna magica
Zanna,magica superiore

Zona diveritA

Esteso
Esteso
lngrandito
Esteso
Esteso
Intensificato +l
Esteso

Ampliato
Ampliato
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Esteso
Amplialo
Intensificato +2

Rari chicchi di caffè
Ult irno respiro vitale di un druido
una pergamena autografa, arrotolata a cono
rusctacca ncamata
Un diapason perfetto
Incenso ra ro
Medaglione diottone

Polvere di giada
Lenti  di cr istal lo nero
Unguen to  pe r  g l i  occh i
vuarzo trantumato
Quarzo frantumato
Alcol raro
Piuma di falcone albino
Pelle di al i  di  drago appositamenre preparara
Lerchretto borchiato in malachite
Den te  d i  squa lo  aDpos : t amer te  p repa raLo
ue'ìr.e ot squalo.crudele appositamenle preparato
Lruto-d 

-plat ino 
in nain;atura co.l  le corde lagl iate

ryrane etto d'argento e d'oro

850 mo
450 mo
250 mo
650 mo

1.250 mo, l .450 
mo

25 mo

4.000 mo
1.350 rno
1.500 mo

790 rîo
1 .100 mo

450 mo
650 mo

1.050 mo'1.650 
mo

250 mo
650 mo

3 . 1 5 0  m o
1.100 mo

: l : : "  l " l l l  
-^O"""nre merarnagic . .  A I  rerm ine d i  quesro pe_

rroco. rtpreparatore deve effenurre una prova di Conoscenze/ re l ì g i on i '  con  CD 2J  se  l a  componen te  e  pe r  uh  i , r can re . imo
o l \  t r o  o . i r a  p rova  d r  C6psc6s126 , ,31_q .1n " .  co r  CD 25  \ e  è  De run  rncan res jmo  o rc rFo  pe r  po re r  comp ls l s rq  . on  . r . a " . r à  i lptocesso di creazione.

,  
A  meno  c  he  I  ogge t  r o  u r  i J i z  za  r  o  pe r  u  na  componenLe  r i r  ua  l eaDDra  un  va lo l e  i n t r i n<eco .  I e  componen r i  r i t  u  a i i  n re r lmrg i che

pos \ono  e \ se re  u Ìa  pess i j na  ( . e l l a  pe r  po lenL i  r ncan res in i  d imeramagra  o  d i  a  l r o  l i ve l l o  r da lp r rn ro  d i v i s ra  de l  DM, ,  pe rche
uh  pe rqonagg io  con  (u16c ien t  i  g rad  i  r e l l  a  b i l j i  a  r i l e r . n i "  deveso ro  t r asco r re re  de l  t e  npo  pe r  p roc Ì r  r a  r s i  l a  com ponen te .

Componenli  materìal j  fanta siose
I'incantesimo os.r/ilà ha come componente materiale ,,carbone
esl rar to e cotr(ervalo nel l  orctr r i ta tota le I  per qua nto evo.at ivo.
que*ioggerro ron e parr icorarmenre dif6ci je d, pr";; ; ; ; ; ,
per i-PG (sebbene ci sia uno svantaggio ínÍinsecoìn quanto
ra  co rbponen re  pL lò  ecse re  . i nqu i ra ra , .  

una  cons ide raz rone
cne  non  ngu r rd_a  l r  magg io r  pa r re  de l l e  a l r r e  componen r i
me ta r ' t ag t che .  Ad  ecemp io .  se  i l  ca rbone  necessa r i o  pe r  r r ni ncan res imo  o . r r . r r r l à ,o  l o i i o  nece rsa r i o  pe r  o , ru r t l a  p i o1o "da ,

l : n ]<se ,e rpos ro  
a l l , . r  I uce  p r i r na  a " t  t r n . i o  a " l t i n . r n , " . i . o ,

pe roe rebbe  l r . cua  p rop r i e ra  spec ia l e  e  d i ven re .ebb "  aon ] rn " .

: :- : ,  i :99:rÍ" 
e i  raccohri popotrr i  sono piene diesempi dip_orerjrsf mordinari^provenient i  da ogger r i  comuni mahipolai i

r n  mod l  t an tas ios i  Se  s i  u t i l i z zdnoqu rù lecomponen t l  me ra rDa
g rcne  t an las ro :e , (  he  appa roFo  so lo  d i  r ado  ne l ì r  l . r be l l a  s , . z , .
rare Dene aÍenzione a come alterino Ì,economia del gioco. Sei  PC  r i nunc iano  a f l e  avven tu re  pe r  l avo ra re  come  m ina to r j  d rca rDone  pe r  co rn  ponen r i  me tamag  i che .  l a  . i r L l a  7 ,one  . t  a  a  t ì da l t _
do luori  conttol lo

Tabella 5,2 che contiene qualche forma della parola ,,alchemica,,

: 
una componenre metamagica creafa tramite l,uso dell,abilirà

-{.rigianato (alchimia).

Quando u.rr per:onaggio decide di preparare una componen_
?  re l r r r ag rca  a l chemrca .  \ i l pp j i cano  l e  regoJe  l ì e l Ja  desc r i z i o- -  p  oe r  I  ab r  l r f a  A r r : g i a  ha to  a  p rg ina  6g ,70  de  I  Manua te  d r t  t , o ,  a !o. rrt  nne che I ca lcol i  !  engono eflel tua t j  jh monere d oro e norìr one le  d  a , rgen lo .  Qua l s j a5 i  nuovx  so ( ran la  

" l chem ic r  t come
. l_?"ere 

d r "ogno ldruo che e la componenre l \erarnagica del_
. , ncdn le \ r r no<o r i t o l equa l s i as i cosa  l r a l La rda l che r r r ca ;en teo
:lcnemlcamente pteparata ha una CD diArtigianato (alchimia)
:-< le componenri metamagiche dirtillot"""l.h"*i."rn"'nl
:o esemplo, ved.r îdggia dì .tndebolimento) 

hanno CD 20, e le

: .  
r pon :n r j ,  me ramag iche  pu r i f i ca re  a l chem icamenre  l ved i' '  :r t lmarlatr d1ltn aggetto) hanno CD 2 5.
Le componenf i .  mer;:rnagiche .r lchem iche po\sono r ichre_

_  re  f emDi  mo l f o  l ungh i  d r  r ea l i z zaz ione .  qu ind i  sono  sDesso
:ia pessima scelra (dal punro di vista det p*r""rggi"ji";"
-Jmponenti maîerialiparticolatmenre costose.

.  
o o n P n l ;  m e  I  d  m d q ì c h e  p l d n d r i

. r  
cuhe  compohen l i  r ne ran rag i che  p rovengono  da  p ian i  a l d i l : r

: : t  r r d .no  Ma te r i a l e .  i r r  pa r r r co la re  ne l l e  pa rL i r e  i n  cu i i v i aeg i
.  r r a r i  sono  comLrn j .  I  p i an i  po . , i edono  .o r , . n r "  

" . o , i a ' h - ".  . a re  che ,ve rc roh i  Du re ,  po tehz ia te ,  d i  . oq tanze  co rnun i ,  ed  e:  r \ r t o  che  rad  ece r r )p i o '  r e r r r cc ro  ra ro  p roven ien te  da l  p i ano
.  eme t ì f a  t e  de l l i  Te r ra  pos .a  I ende re  p iu  po ren  re  I . iDcan res imo':toyeÍe l l teúeno.

, , . ^ -  
O r , ru , r "  e  un  f ano re  imponan re  pe r  l e  componen r i

: - l i ìmag tc l t e  d i  ques to  l i po :  o t t ene rne  una  non  e  so l ran ro
:.cars1 nel plano giusto e taccattare una manciata di ma_re r i r l e .  Jn  gene r : l e .  r i ch iede  un  g io rno  d i  pe r l us r raz ione
e  

: l t r  
p rova  d i  Cono \cenze  . p i ah i ,  con  CD i 0  pe r  r r ova re

suutcÌente materia prima nella sua forma plù puri che possa
servire da componente materiale. o"ro .h" .ràr, .,a .oi,o-àì
materie prime,le componenti  metamagiche planari sono una
ressima scelta (dal punro di vista del DM; .ó-" .o_porr"rrii

] : , .r1.rg' .h" 
moiro cosrose. sebbene la .". .  . i ,  i"  q".ì . f ,"- r i ooo  compen(d r i l  da f  f a t t o  che  sono  reces :a r i  r ncan tesLmi

_ :11 :  l , " " , l i p " r . , r qg junge re  
ak r i  p i an  L  e  qupsL ip ian i  sono

i pesso luogh_L pericolosr.

Parti di mostro
Aìcuns  69mt . ra r r ,  me ramag iche  i nd rca re  ne l l a  f r be l Ja  5  2soho  pa  r  d i  mosL ro .  A ì cun i  g i oca ro r i  vog l i ono  che  i  l o ro
Personaggi sezionino i nemici uccisi, ,,raccogliendo,, 

le compo_
nen r i  me ramag iche  pe r  t l : a r f e  j h  segu j t o .

-,^:.r l : j : r1. 
numero5i esempi 

-nel mondo reale per qucnro
r l gua ro r  t a  no . / i one  che  p r r re  de l  po re re  d i  una  c r caLu r r  r es r i
ne r  suo  co rpo  anche  dopo  esce re  mor ra .  Dozz ine  d i  cu l t u re  de lnostro mondo possiedono riruali che coinvolgono pani ani-
mali per questo stesso motivo. la lettemt*" t-rro.y pa"r",*
una  r i c ca  r rad i z i one  d i  us i  d i  " r r an i  i ng red ien r i  . o rn "  . o rn l

: ^ : i l : : ' " "  
e  scag ' i e  d i  d rago  pe r  ademp ie re  g .and i  imp re .e

maglcIle.

Jl ' ì ìponentr metamagjChe r i tualì
-\1cùni oggetti diventano cotnponenti Ìnetamagiche dopo esse_
ie stati preparati duranre una setie di antichi iituali. Sìolg;
l intero rituale richiede un giorno ogni 50o mo 1o f."riorr"id"l



Ma taccogliere parte di un mostro non è privo di proble-
mi. Dal punto di vista del l 'equi l ibr io di gioco, dire che la
pel le di un rakshasa vale 1.250 mo è l 'equivalente di dare ad
ogni rakshasa del mondo altr i  1.250 mo di tesoro. . .  certo,
è un tesoro che il rakshasa non può usare da solo
(tranne che nel modo più ovvio). È anche un
reso ro  che  i  PC  noh  possono  acqu i s r re
i n  ne . sun  a l t r o  modo  che  non  s i a  ucc i -
dendo i l  rakshasa, al contrario di un

gl iono ucciderl i  e cominciare a sezionarl i .  Considerare
attentaInente le prospett ive dei giocarori  e dei personaggi,

e  pensa re  bene  a  che  r ì po  d ipa r r r r a  d r
D&D si vuoìe dir igere.

Se i pemonaggi sono interessati a
raccogliere qualche parte di mostro
per proprio conto, ci vogliono 10
minuti e una prova di ?rofessione
(tassidermia) con CD 15 per rimuo-

l ,  vere arrenLamente la pa.rte r i levanLe.
e poi 1 ora e una prova di Professione

(tassidermia) con CD 20 per conselvarla
in modo che non marcisca o si rovini
altrimenfi. I rnareriali per imbalsamare
costano un decimo delprezzo dimerca-
to della componente rneramagica frnira.

normale tesoro, che i PG possono,
ottenere ingannando il rakshasa o-.

è

.,i

mettendolo in fuga. Richiedere
che le part i  del mostro vengano
pteparate in qualche modo spe-
ciale diminuisce leggerrnente i l  7
problema (ed è in generale quello
che abbiamo fatto) dato che si
assume che gran parte del costo è
posto nella preparazione speciale,
non  ne l  mace l l amenro  su l  l uogo  ,

del decesso. Ciò accantona solo i l
problema, ma non lo el imina, petché
un giocatore i l  cui personaggio ab-
bia sufficienti gradi in Professione
(tassidermia) potiebbe voler sapere
la CD per preparare la componente
metamagica da sé. Se la raccolta di
part i  di  mostro diventa un eser-
cizio frequente nel le part i te, con- ! ,
trollare attentamente Ia quantità
di tesori  assegnati .  Xstrarre i  denti
dal l 'occasionale belva dl-
slorcenle non fovl-
nera slcuramen-
te l 'equi l ibr io di
gloco.

Un secondo e più spi-
noso  p rob ìema  è  che  mo l r Ì  g i oca ro r i
t r ovano  sp regevo le  l a  r acco l ra  d i  pa rL i
di mostro, e alcuni giocatori  che
non amano I ' idea potrebbero inter-
pretare personaggi terr i f icat i  dal la
sehplice nozione di fate a pezzi i
mort i .  Non solo la raccolta stessa è
discutibi le secondo alcuni, ma crea
anche una possibi le siruazione
d i  t ens ione  t r a  i  pe rsonagg i
che vorrebbero catturare i  loro
nemici (per pietà o pet olrenere
informazioni) e coloro che vo-

componenti  per i l  lancio di due
labi l i Í fo, e ciascuno dei quattro
zoccol i  di una gorgone può

essere ut i l izzato per i l  lancio di
una nebbra acida). Se i l  numero di

part i  ottenute non è ovvio o non
segue necessal iahente questa

regola generale, assumere che
un mostro possa fornire fino
a 1d4 parti separate adatte

come colnponenti metamagi-

nare i  parametri  del l ' ìncantesimo come la CD delt iro salvezza, i l
danno e i l  raggio di azione. Le componenti  metamagìche danno
agli  incantatori  maggiore f lessibi l i tà, dato che possono lanciare
un incantesimo normalmente od ottenere i l  benefcio extra del la
componente metamagica, e non devono deciderlo f ino a quando
non  s i  i n i z i a  i l  l anc io  de l l ' i n can tes imo .

Le componenti  metamagiche sono uno strumento eff icace,
in part icolare per i  PNC incantatori ,  che spesso hanno a dispo-
s  z i one  so lo  a l cun i  r ound  pe r  l anc ia re  deg l i  i ncan tes im i  p r :ma
della 6ne del l ' incontro. l \y 'a dato che le componenti  metamagi-
che sono costose, questi  PNC possono consumare una parte
maggiore del loro tesoro r ispetto al normale.

il corpo del mostro si deteriora a
sufficienza da non poterlo più usa-
re come compodeffe metamaglca
dopo 15 minuti.
Con alcuni mostr i ,  è owio quan-

te di una particolare parte abbiano:
un beholder ha un solo occhio centrale
che può essere usato corÌe compo-

nente fnetafnagica dell'incantesimo
oachi Lndogatoîí supeÍíare. Corae te'
gola generale, un mostro fornisce
suff iciente sostanza per i l  singolo
Iancio delf incantesimo rilevante
(come la pel l iccia di pipistrel lo
crudele necessaria per occhio arcano
o le scaglie di chimera pet occulta
oggetto). In alcuni casi, il numero

di part i  che possono essere ot-
tenute da una creatura è
owia in base al la natura

del mostro (un minotau-

A meno che non si usr t tpaso inwolato,

ro può fornire sufficienti

DIETRO IL SIPARIO: COMPONENTI METAMAGICHE
Se si usa questa variante, si può scoprire che ìpersonaggi
avranno la tendenza a prendere meno talenti  di metamagia
perché possono pagare I 'occasionale effetto di metamagia
semplicemente ut i l tzzando al loro posto una componente me-
tamagica. Cl i  incantatori  che usano componenti  metamagiche
ripetutamente possono accumulare meno r icchezza degli  altr i
PC, dato che queste sono abbastarza costose. SebbenÀ usare
una componente metamagica sía più costoso che lanciare un jn-
cantesrmo da una pergamena contenente una versione metama-
gica, un incantatore r iceve maggior effcacia per la sua spesa con
una componente metamagica, dato che può uti l izzare ì l  proprio
lìvel lo del l ' incantatore e punteggio di caratterist ica per determi-



che. (Quesra l inea guida si appl ica a componenrr come le
cigÌ ia di Janni Decessarie per rr lvisi lr i l i fà o i l  sangue di trol l
r Ìecessatlo per r igerero?rore).

Uno dei più radicali concetti introdofio di recente nel gioco di
D&D sono i raÌeDti di metamagia_ euesti ralenri pethettono
agli incantatori di modellare il raggio di azione,l,area, il danno,
le componenti ricirieste e addirittura il tempo di lancÌo dei loro
incantesimi. Sebbere questa opzione esistesse anche in prece-
denti edizioni de1 gioco, di solíto richiedeva che l,incanìatore
utilizzasse altri incaDtesimi per influenzare la proptia hagia,
piuttosto che affidarsi al proprio talenro.

Questa nuova opzione ha dchiesro però un costo signifi,
cativo, i1Ì particolare a quegli incantatori che preparano in_
cantesimi (come chierici ,  dluidi e maghi).  euesti  personaggi
ievono pianiflcare in anticipo a qcali incanresimi applicare i
loro taÌenri di metamagia, e pr.epararli negli appropriati slot di
llro livello. Questo requisito obbliga i personaggi a indovinare
.:luaÌi incantesimi torneranno utili e in quale situazione. Se un
:ncantatore prevede dÌ venire Ìegato, urì incantesimo iúmobì
-e sarebbe di enorme valore, ma quale? Se un personaggio si
:spetta di muoversi furrivarrrente, allora dovrebbe coDsidetate
:1i applicare lncantesimi Silenziosi a uoo o piil dei suoi incan
iesimi, rn:r a quanri? ln molti casi, quesle scelte sono a vuoto,
jato che fincantatore flnirà per usare il suo dardo incontata
rilenzioso in un normale cohbattihento, o la s:ua palla di fLLoco
rngrandita in uno spazio troppo piccolo per sfrutare il raggio
:r azrone espanso.

I personaggi che non preparano gli incanresimi in arricipo
:cme bardi e stregoni) hanno un netro vantagglo ln quanto

:.ìssono scegliete i lor.o ralenti di metamagia,,al volo", cioè, al
::omelto del lancio. 11 costo è un teúpo di lancio più lungo
::ndendo iI talelro lncaltesimi Rapidi un'opzione inutile per
:::esat pe$oùaggt, ma questo costo è ratamente equilibr.ato
:.oetto a quello pagato dagli altri incantatori.

I due sistemi varianti desctitti di seguito danno entrambi
:ìr:lggior'e varietà e opzioni agli incantafori che usano la metama_
:: l. Cor entrambe queste vadanti, rl1l incantatore non deve più
::eparare veLsioni rnetamagiche dei suoi incantesimi in aùticipo
i: normallnente prepar.a gli incantesimi) o spendere un,azione
:: iound completo per lanciare incantesirni dÌ metamagia (se
::r prepara gli incanresimi). Né gli incantesimi di meramagia

:  -  - p . . no  Jo r  i ncJ r . t e - i l - r , d i  l i ve l l o  . . , r pe r  i o re .

lnvece, il'tosto" per luso del talento di metarnagia si applica
ín uno di questi due modi diversi. Ilprimo applica il costo come
slot incantesimi addizionàli. ll secondo restringe il numero di
volte al giorr-ro che il talenro può essete usato.

Quale che sia la variante usara, i  talenti  Magia Insidiosa
e Magia Perniciosa (eùtrambi dallîmúieniazione di lorcorrr^,
Rrar-us'') non usalo le normali regole della metahagia. l)ato
che essi influenzano automaticameùte tÙtti gli il]cantesiIni
di un incantarore, non hanno mai bisogno di slot d; livello
superiore né hanno alcun l imire al l ivel lo massimo del l , incan_
tesirrro influeùzato.

Per entrambe questevarianti, i prer.equisi ti per s elezionare ul1
talento di metamagia, e gli effetti del talento sresso, rilnangoio
gli stessi forniti nella desclizione del talelto (tranne dove diver
samente indicato).

UTTLIZZI CIORNALIERI
Con questa variaDte, un pe$oDaggio che seleziona Lln talento
di metamagia ottíene rr.e utilizzi giornalier-i del talento e può
decidete di urilizzarlo "aÌ volo" seDza previa preparazione, in,
cremento del livello dell'incantesimo o rempo di Lancio esteso.
Il personaggio deve decidere quando lancia f incar-rtesimo se
desidera applicare l'effetto di uno dei suoi ralenri di meramagia
al l  incanresimo.

11 livello massimo delfincantesimo a cur cn rncaDtatore puo
applicare un talento di metamagia è pari al livello massimo de!
l'incantesimo che è in grado di lanciare (basato sul suo livello e
punteggio di cataneristica), meno il modifrcarore di livello del_
I'incantesimo del talenro di metahagia. Se íl risultato di questo
calcolo è minore di 0, ilpersonaggio non può applicare iltalelto
di metamagia a nessuno dei suoi incantestmi_

_ 
Ad esempio, un mago di 5'  l ivel lo è normalmente in grado

di lanciare incartesimi f ino al 3' l ivel lo. S" sceglt" di appl i .a
re i l  talento di metamagia lùcanresimi Si lenziosi (che r i t i l izza
uno slot incantesinìo di un 1ivelÌo più aÌto del normale) ad un
incantesiho, i l  massirro l ivel lo di incantesimo a cui potrà
applicarlo sarà uguale a 3 heno 1, ovveto i l  2..  euindi,  pLlò
rendere si lenzioso qualsiasi suo incaùresimo di 1ível lo 0, 1"
o 2'.  Se avesse i1 talento Incantesimi Massimizzati  potrebbe
applicarlo solo a incantesirni di l ivel lo 0 (dato che uù incan-
tesi lno massimizzato viene noLmalmeùte Ianciato colne u1l
incaùresimo di tre l iveÌ l i  superiote, e 3 meno 3 è 0). Incan_
tesimi Rapidi non sarebbe di alcuna uri l i tà a quesfo mago,
dato che non potrebbe applicarlo reppur.e agl i  incantesiLi
di l ivel lo o.

I  .COL-A PE RSONAi- IZZATA: MtTAMACIA E. - R E G O N I  I I .
:  cunigiocatori  che partecipano al le mie partÌ te e interpretano
- -o sîregone st sentono svantaggiat i  dal le regole del la metama_
: :  Non  g l i  p i ace  spende re  un 'az ione  d i  r ound  comp le to  pe r
-  j a re  i poch i  t a l en t i  d ime tamag ia  che  conoscono ,  e  i n  pa r t i co_
; -e  non  amano  l ' i dea  d i  non  po te re  usa re  i l t a l en to  I ncan tes im i
r : 9 i d i .  D i  conseguenza  ho  c rea to  una  so Ìuz ione  che  s i  ada t t i
:  e  m le  es rgenze .

Permetto agl i  stregoni che conoscono talenti  di metamagia
: "r iserva[e" (essenzialmerle, preparare) slot incantesìmi p;r i
: :  -"r i i  di  metamagia che conoscono. Ad esempio, uro stregone
:  10 "  l i ve l l o  può  l anc ia re  t r e  i ncan tes i rn i  d i  5 .  l i ve l l o  e  c i àque- .an ies im i  d i  4 "  l i ve l l o  a l  g i o rno  (p i ù  una  manc ia ta  d i  i ncan te -
. ' r i  di  l ivel lo inferiore). Cl i  permetto di segnare alcuni o tutt i
:-est i  slot (o qualsiasi altro abbia) cofie r iservati  per l ,uso con
:eg  i spec i f i c i  t a l en t i  d i  me tamag ia .  Eg l i  po t rebbe  d i r e  che  uno
: : ;  suo i  s l o t  d i  5 ' l i ve l l o  è  uno  s l o t  I ncan tes im i  Rap id Ì  e  due  de i

suo i  s l o t  d i  4 ' l i ve l l o  sono  r i se rva t i  pe r  I ncan tes im i  po tenz ia t i .
Deterrr ino poi che siano necessari al lo stregone l5 minuti  per
slot incantesirno per r iservare questi  slot.

- Lo  s t regone ,  quando  r i se rva  ques t i  s l o t ,  non  deve  spe_
c i f i ca re  g l i  i ncan tes im i  esa t t i  che  l i  occupe ranno .  Eg l i  ha ,
na tu ra l r nen te ,  i r d i ca to  i l  l i ve l l o  de l l , i ncan res  mo :  so to  u r  t n -
can tes i rno  d i  l i ve l l o  0  o  ì  "  può  i nse r i r s i  ne l Ì o  s l o t  I ncan tes im Ì
Rapidi;  potrebbe essere dardo incantata, armatura magica o
qua  s i as ia l t r o  i ncan tes imo  d i  l "  l i ve l l o  cne  conosca .  I ncan te ,
s im i  Po tenz ia t i  agg iunge  due  l i ve l l i  a l  l i ve l l o  e f f e t t i vo  de l l , i n_
can tes imo ,  qu ind i  l e  ve rs i on i  po tenz ia te  d i  i ncan tes i f i i  d i  2 .
l i ve l l o  possono  r i emp i re  g l i  s l o t  d i  4 . .  Se  l o  s t r egone  camb ia
;dea  p .ù  t a rd i  pLò ' so re ro t " re  g ' i  s l o r  u r . l  z za - tdo1 \ . r , i r v t ,
p e r s l o t n e  ' a r l o . A l t .  r n e n t i . g l  s t o t  r e s t a , l o  r i s e r v " r . 6 n c h e  r o
s t regone  l anc ia  I ' i n can tes i r r o  u t t l i z za rdo  queg l i  s l o t  o  dopo
una  no t t e  d i  r i poso ,  che  r i p r i s i i ne rà  come  d i  no rma  tu t t i  i  suo i
s  o I  l ncan tes rm l

- Ed Srark



Un iùcantatote poò applicare più di un talento di meramasia
a  un  i nca r res imo .  o  add i r i r u ra  l o  . r esso  e f l : e tLo  d i  m" ramre ia
piu d i  rrna volta r se concesso da l la descrizione del l  inc a nre. inior.
?er dererrninate il livello rnassimo dell'incantesimo che può
essere influenzato, sornmare tutri i modificatori di livelo àel_
l'incantesimo dati daivaritalenri. Un mago dil" livellopotrebbe
ingmndire e potenziare qualsiasi incaDtesimo di z. ìivello o
inferiore (dato che il suo massimo livello dell,incanresiho è il5.,
e iltotale del modificatore di livello dell,incanresimo Der lncan_
res im i  Po ren t i a t i  e  l ncan fes im  i  I hg rand i l j e  ì ) .  Se  un  l ; l en to  Duò
es .e re  app l i ca ro  p iu  d i  una  ro l r a  a l l o .Le ! so  i ncan les i r no  ( c ;me
Incantesimi Polenziat i . .  ogni appl icazione conrr come uno dei
tre utilizzi giornalieri dell'incantatore.

Ogni volta che un personaggio seleziona un talento di meta_
magia, ofiiene fte]Írhzzi giornalieri di quel talento. Selezioni
mulr iple del lo sre"so ralenLo 

"ono 
.r,mulat ive. Ad esemDio, se un

incantatore seleziona Inccntesimi potenziari  due volre, puo uti l iz_
zare i l  talenro cei rolte al giorno rnziche l fc.

In questo sistema varialte, il talento lncantesimi Intensificati
tunziona in fnaniera leggermente diversa dagli altd talenti di me,
tamagia. X possibile utilizzare il talento lnca esihi Intensiflcari
per incrementa.e il livello effettivo delllncantesimo (ai fini di fat,
tori cohe la CD dei dri salvezza e così via) 6no al livello massimo
che si è in grado di lanciare. Ad esempio, un chierico di 3" livello
potrebbe intensificare un incantesiho di livello 0 o t. frno al z"
livello, mentre un druido di rz. livello potrebbe intensificare un
incantesimo dal livello 0finoall,8.in onincanresimo di 9.livello.
lincantesirno viene considerato corne un incantesimo di ouel
I i ve l l o : r i  f i n i de l l a  CD de i  L i r i  sa l vezza  ed  e f f e r r i s im i l i ,  ma  non
richiede uno slor incalrre\ imo di I jvel lo superiore.

SLOT INCANTESIMÍ EXTRA
Con questa vatiante, un incantatote deve spendere slot in_
cantesimi efita per applicare gli efferti dei talenti di mera_
magia. Questi slot incantesimi devono essere di livello pari
o superiore a quelli dell,incantesimo modificato dal talento
di rneramagia. In pratica, il personaggio paga l,effeto di me_
tamagia "consumando" alti incanresimi dello stesso livello
o supetiore. L'iùcantatote non deve preparare la versione
meramag ic i  de l l r ncan rec imo  i n  an r i c j po .  e  i l  l i ve l l o  a r rua le

dell'incantesimo e il tempo di lancio non vengono modificati
r ispetto al la norma.

11 numero di slot incahtesihi exrra necessati è uguale al
modificatore di livello dell,incantesimo del talelto. A-d esem_
pio, un mago che vuole lanciare un dordo incrlntato tapido con-
sumerebbe l'incantesiho dardo incantato più quattro ulteriori
incanresimi di 1" livello o superiore.

Se l'incantatore possiede più di una classe da incanratore,
rutti gli slot incantesimi extra devono provenire dalla stessa
classe di incantatore dell'incantesimo modificato. Un chierico
dl z" livello/mago di 4" livello che lancia ut cura feúte modemte
massimizzato non può spendere alcuno dei suoi slot iùcantesi_
mi da mago: devono turti provenire dalle sue capacità di lancio
come chierico.

Un personaggio può spendere gli incantesimi bolus da una
scuola di specializzazione solo su incantesimi di quella scuola
(quindi un invocarore potrebbe spendere il suo incantesimo
bonus di invocazione di 3" livello per pagare rin talento di meta_
magia applicato a un altro incantesimo di invocazione, ma non
au incantesimo di qualsiasi altra scuola). Non può spendere
gÌi incanresimi di dominio per pagare il costo aggiuntlvo in
slot incantesimi di un talento di metamagia, anche se I'incan_
tesimo è un incanresimo di domilio.

Nel caso deltaÌento lncanresimi lntelsifrcati, un incantarore
spende un ulteriore slot incantesimo per ogni livello effettivo
che vuole aggiungere al suo incantesiho. per intensificare una
palla di Juoco F,no aII'equivalente di un incantesimo di 5.livello,
un incantatore deve spendere due slot incantesimi extra di 3.
livello o superiore.

Un incantatote può applicare più di untalento di metamagia
a uù incantesirì1o, o addirittura lo stesso effetto di rnetamagia
più di una volta (se permesso dalla descrizione del talenà).
Deve semplicemelte pagare il costo aggiuntivo in slot incaDte_
simi. Ad esempio, un mago che lancia un irìcantesiho di illrisi
btlità silenzioso e immobile spenderebbe due slor incantesimi
in aggiunra all'incantesimo Ln|isrbilitài !ío pet Incantesihi
Silenziosi e un secondo per lncantesimi lmmobili.

Se ufl incantatore non ha slotincantesiIni restanti sufficienti
a  Lnc ia re  l i ncan res imo  d i  meLamag ia ,  no r r  puo  app l i ca re  l . e f
tetto di metamagia al l ' incantesimo.

DIETRO IL SIPARIO: METAMACIA SPoNTANEA
La prima variante l imìta I 'effetto immediato di un talento di
metarragia sul l ivel lo di potere di un personaggio. proprio corre
ne l l e , ' ego le  s taada rd .  Un  pe rsonagg io  che  sceg t i e  I ncan tes . . n i
t ( ap ,d t  non  può  com; î c i a re  sub , l o  a .ende re  rap id i  i suo i  i n (an_
tesimí piùr potenti :  deve accontentarsi inizialmente di ut i l izzare
i l  suo  t a l enLo  so lo  sug l i  i ncan tes im i  p i r )  debo l i .  Co r re  ne l l e
regoJe standard, la variante stab,t isce un ' ,Jivel lo del l  incantarore
m in i r r o  d i  base  pe rogn i  t a l ea to .  da to  che  i t a l en t . sa ranno
Inu Í r  Fno  a  quando  I i ncan la to re  non  sa rà  capace  d i  l anc ia re
incantesimi di l ivel lo suff icientemente elevato per trarre vantag_
gio daltalento di metamagia.

,A 
dif ferenza del le regoÉ standard, un personaggto con un

talenLo di metarragia nor deve soppesare i l  valorei un incan-
tes imo .n f Ì uenzaLo  da l l a  me tamag ia  conko  un  i r can ies imo  d i
l i ve l l o  supe r ' o re .  L i ncan la to .e  non  deve  dec ide re  se  d i spo r re  d i
un 

.dado incantato potenziato o un normale fulmine, 
jato che

i l  dardo incantato potenziato non r ichiede unó slot incantesimo
piùr alto del normale.

,  
Un  pe rsonagg io  che  usa  l a  pn r ra  va r i an te  ( i n  pa r t i co la re  uno

cne  deve  p repa ra re  g l - - . ì can les im i  i n  a r t i c i po )  s i cu ramen te . l t i _
I 'zzerà i  suoÌ talenti  di metamagia più spesso di quanto farebbe
senza  ques ta  va r i an te .  A l l  i n i z i o ,  semb .e rà  che  

, '  
oe rsonagg io

abbla decisamente guadagnato di potere, ma è ciò che ci si
aspetta quando diventa disponibi le una nuova opzione. Al la f ine,
i r  l im i t e  sug l i  u t r l ; z z i  g i o rna l re r i  imped i rà  a  ques ta  nuova  caoa_
cità di,sfugg;re di mano, e r l  senîpl ice fatro che i l  personaggio
aDDla OoVLrto Spendere uno slol tale' l lo per acquisir la r. .nane un
fattore di equi l ibr o.

La seconda_varíante è sia pjù restr i t t iva che piùr l ibera del la
versione standard del la metamagia e del la prima varìante. Da
una parte, un personaggio che fa af6damento sui talenti  dì me-
ramagja per polenziare i l  potere degl i  incantesirni.  consumerà
rsuo r  r4can les  -n ì  d i soon ib i l i  a  un  r i tmo  mo t to  p i ù  e teva to .  Un
incantatore che non faccia attenzione, potrebbe terminare la sua
intera,selezione di incantesimi dopo una sola battagl ia!

D'altra parte, questa variante permette a un incantatore di
appl icare i  talenti  di metamagia f in da subito ai suoi incantesimi
pÌù potentì conosciut i .  Un incantatore di 9" l ivel lo che sceglie
lncantesimi Rapidi può rendere subito rapido un incantesima di
l", i l /" l lol  

.r  r t . .otto d quattro srot incantesirni aggiunL;vi di 5.
l ivel lo. che pochi ncantatori  di 9" l ivel lo hanno a-dlspos,zione.
C rò  s i gn i6ca  che  i t a l en t i  d r  r r e tamag ,a  av ra rno  un  e f f eL to  p i u
d .ammat i co  su i  co .nba l t imen t i ,  da l  momen to  che ,  pe rsonagg i' 'pomperanro 

i  roro incarLesim, piu potenLi Fn da quaai-o
avranno seteztonato t l  talento



COMBINARE LE VARIANTI
Si possono combinare le due varianti alla metamagia Dresen,
ra re  sop ra .  U  r i l i z zando  u  n  s i< rema  com b rna to ,  u  n  i n . ' ca  n tes imo
potenziato con la rrreramagia costerebbe slot addizionali (come
indicato nella seconda variante), úa I'incantatore avr"bie un
livello massimo delfirrcantesimo a cui applicare i suoi talelti
di metamagia (come nella prima variante). euesto approccio
combinato limita I'effetto immediato dei talenti di m;;masia
ne l  g i oco  rg raz ie  a l  l i n i Le  d r  l i ve l l o  de l l i n . l r r r e : imo ,  as ie
gnando allo stesso rempo un vero costo al loro utilizzo (slot
incantesimi aggiunrivi).

Il sistema dei punti incantesimo presenraro qui perhette agli

TaBELLA 5-3i PuNll

Livello Bardo
l '  0
2 ' O

4 ' 5
5 ' 6
6 ' 9
7 '  14
8 "  1 7
9. 22

10"  29
t ] .  3 4
12' 41
i3"  50
l4 '  57't5' 

67
1 6 '  8 l
17' 95
i 8 '  I  l 3'r9' 

133
20' 144

I  N C A N T E S I M O  A L  C I O R N O

Chierico,Druido, Paladino,
Mago Ranger

2 0
4 0
7 0' ì l  

0
t 6  0
24
33
44
5 6
l2
88
104
r20
1 3 6
152
1 6 8
t84
200
216
232

Stregone
3
5
8
1 4
t 9
29
37
5 l
63
8 l
97
l l 5
t 3 l
149
r 6 5
1 8 3
1 9 9
217
233
249

incantatoti di selezioùate e scegliere con maggiore libertà gli
incantesimi che possono lanciare ogni gtorno.

Ogni incantatore ha una risetva di purtti incanresimo lla
sati  sul la sua classe e l ivel lo (vedi Tabella 5_3: , ,punti  

incante_
simo al_giorno"). I personaggi ottengono anche punti incan_
iesin1o bonus pet un alro punteggio di caratterisrica (proprio
.ome i normali incantatoti riceverebbero incaùtesimi bonus
ja un alto punreggio di caratteristica; vedi ,,punri 

iùcante
.imo bonus e incanresimi bolrus", di seguito). euesti punti
:ncaDtesimo forniscono i1 potere magico degli  incantesimi
jeÌf  incantatore: Egl i  spende un numero di pìnt i  incantesi
ro apptopriati al livello dell,incaitesimo per lanciarlo (vedi
Lanciare incantesi lni",  di seguiro). Una volra spesi, i  punti

:ncanlesimo sono consuhati finché l,incantatore non ha
:empo sufficiente per riposare e prepatare nuovi incantesimi
redi "Preparate incantesimi ' , ,  di  seguito).

: R.E PARARE INCANTESIMI
-on questa variante, gli incantatoti continuano a preparare gli
::cantesimi come di notîrra (assunto che normalmente pre_
:rrino iflcanresimi). ln effetti, gli incantarori che prepanno

úcantesimi sranno preparando la loro lisra degli ,,incantesifni

conosciuti" per la giornata. Non devono preparare piil copie
de l l o  s tes .o  I ncan tes imo ,  da ro  che  pos .o ro  I anc ra re  qua l s i a . i
( o rnDr  nJZ to , ì e  c l e t  l o ro  i ncan tes t  m i  p repa ra  ogn i  g i o rno  .  6no
al t i jni te dei loro puntL i  ncantesimo).

Ad esempio, Mialee, maga di +. Iivello, ha un punteggio di
lntelligenza 16. Quando usa il sistema dei punti ìncaniesimo,
preparerebbe quattro incantesimi di livello 0, quattro incanre_
simi di r" livello (tre più il suo incanresimo bonus per I'aha Inr),
e tre incanresimi di 2" livello (due più il suo incanresimo bonus
per l'alta lnt). Questi incantesimi compongono l,intera lista di
incanresihi che lei può lanciare dutanre la giornata, sebbene
li possa lanciare in qualsiasi combinazione, finché abbia punti
incanresimo suffi cienri.

4
4
9
I
t 0
1 7
20
25
26
41
48

1.GOLA PERSONALIZZATA: LISTA DEGLI
\CANTESIMI GIORNALIERI

)  Jes lo  s  s tema  d i  l anc io  sponLaneo  va r i an te  è  p roge t t a to
:e r  g t '  t ncan ta to f l  che  no rma lmen te  p repa rano  g t r  i r can re_
.  r . i  Ì n  an t i c i po  ( compres i  ch ie r ì c i ,  d ru id i ,  ma96 i ,  pa lad in i
:  r ange r ) .  Un  i ncan ta to re  che  usa  ques ta  va r i àn le  p repa ra
:  s tesso  numero  d i  i ncan tes im ì  pe r  l i ve l l o  come  d i  no rma .- . r ece  d i  p repa ra re  I ' esa t t a  comb inaz ione  d i  i ncan tes jm iche

:r irà lanciare in quel giorno (come due jncanÍesimi dardo
. t an ta to  e  un 'a rma tu ra  mag i ca  pe r  un  mago  d i  2 .  l i ve l l o
: : n  I n t  l 4 ) ,  l ' i n can ta to re  p repa ra  una  J i s ta : i  i ncan tes jm i
: : r  ogn i  l i ve l l o  de l l ' i n can tes imo  da l l a  qua le  po t rà  l anc ia re
:  : o r t aneamen te  come  p re fe r i sce .

Ad  esemp io ,  que l  mago  d i  2 .  l i ve l l o  con  I n t  l 4  p repa re_- : ) be  qua t t r o  d i ve rs i  i ncan tes im i  d i  l i ve l l o  0 .  e  t r e  d i ve rs i- . an tes im id i  l ' l i ve i l o .  Ne l  co rso  de l l a  g i o rna ta ,  po t rà  l an ,
:  : r e  qua l s i as i  comb inaz ione  d i  ques t Í  q ìa t t r o  i ncan tes im i
:  ve l i o  0  pe r  un  t o ta l e  d i  qua t t r o  vo l t e ,  e  qua l s i as i  comb i_-=z ione  d i  ques t i  t r e  i ncan tes im i  d i  l ' l i ve l Jo ,  pe r  un  t o ta l e
:  : . e  vo l t e .  I n  e f f e t t i ,  l a  l i s t a  deg l i  i ncan tes im i  p repa ra t i  da l- :  go ,  v tene  t r a t t a ta  come  l a  l i s t a  deg l i  i ncan tes  im  i  p repa  ra t i
r :  o  s l r egone .

i  d i f f e renza  d i  que l l o  che  può  f a re  uno  s t regone ,  un  i ncan -_ : :  ) r e  che  usa  qL tes to  s i s tema  no ,1  pLó  l anc ia re  un  , ncan te -
"o  d  ' , ve l i o  i r f e r i o re  a l  pos to  d i  uno  d i  l i ve l l o  supe r i o re .

: .  s i  u s a  q u e s t a  v a r i a n t e ,  d e c i d e r e  s e  i c h i e r i c i  e  i d r u i d i- : r t engono  l a  I o ro  no rma le  opz ione  d i  j anc io  spon taneo'.antesìmi curare o inf l iggere per i  chierici ,  eroca al leato na-

turale per i  druidi).  SÌ potrebbe add ir i t tu ra determ inare che i l
pe rsonagg io  debba  p repa ra re  l , i ncan tes imo  i n  cues t i one  oe r
ave r l o  a  d i spos i r i one  pe r  i l  l anc io  spon taneo ,  o  che  queB l i
i ncan tes im i  sono  sempre  d i spon ib i l i  pe r  ì l  l anc io  spon ianÈo
(co f i e , se  i l  pe rsonagg io  I  p repa rasse  -g ra ru i t amer te . ) .

úa ro t  e  s t r egon t  ovv taT len te  no4  posSono  Jsa .e  oues to
s i s l . ema .  da to  che  g ,a  poss iedono  i l  Jo ro  me l . odo  d i  i anc io
spon taneo .  Pe r  i  ba rd i  non  è  un  g rande  a f f a re :  i  l o ro  po te r i
oa  i ncan ta to re  sono  so lo  una  p i cco la  po rz i one  de i  l o ro
p r Ì v i l eg i  d i  c l asse ,  qu ind i  non  mer i t ano  nessun  ve ro  ca rn_
b 'ame1 to .  C l i  s t r egon t  mar tengono  se rnp re  i '  van tagg ,o
r r spe t ro  a r  magh '  d t  po te r  usa re  p i J  I ncan tes im i  a l  g i o rno ,
ma  l a  ve rsa t i l i t à  guadagna ta  da i  magh Ì  supe ra  i l  l i ve l l o  d i
po te re .de l l o  s t r egone .  Pe r  compensa re ,  cons ide ra re  d Ì  o f -
l r r r e  a l l o  s t r egone  un  i ncan tes ìmo  add i z i ona le  aJ  g io rno  oe r
ogn i  r ve l l o  oe l l  i ncan tes t r , l o  ecce t ro  que l l o  p i i r  

- d l t o .  
Ùno

s t regone  d i  l '  l i ve l l o  sa rebbe  qJ ind ;  i n  g rado  d i  l anc ia re  un
Inc -an les  mo  ex t ra  d i  l j ve l l o  0  a i  g i o rno .  n1en l re  Lno  s t . egone
d i 6 ' l i v e l l o  p o t r e b b e  l a n c i a r e  u n  i r c a n r e s i m o  a d d i z i o n a l e  a l
g i o rno  d i  I i ve l l o  0 ,  I '  e  2 " .

N e l l ' u l t i m a  c a m p a g n a  d i  A D & D  2 a  E d i z i o n e  c h e  h o
d i re t t o ,  ho  i nco rpo ra to  ques ta  rego la  va r i an te  de l  l anc io
spon taneo  pe r  t u t t i  g l i  i ncan ta to r i  de l l a  campagna .  I n  a l cun i
mod i ,  q , r es ro  s i s rema  asson î i g l i a  a l  modo  i n  c r i i  g l i  s t r eson i
sono  so l r r i  l anc ia re  t a  l o ro  d i spon rb i l i t à  d i  , nc ;n tes  ; i  a l
g i o r î o ,  ma  pe rn1e t t e  u ra  -nagg io re  f l ess ib i l i La  r i soe l t o  a
que l l a  no rmarT îen te  godu ta  da  uno  s r regone .  

_  Andv  co l l i ns



Punti ìncantesimo bonus e incantesìmi bonus

Qualsiasi incantatore che normalmente ricevetebbe incaùtesirni
bonus perun alto putteggio di caratteristica riceve invece punti
incantesimo bonus. ln effetti, il personaggio è in grado di lan-
c i a re  p i ù  vo ì re  a I  g i o rno  r cuo t  i ncan res iF i .

Per determinare il numero di punti incantesiho bonus otte-
nuti da un alto punreggio di caratteristica, prima rtovare la tisa
pe r  r l  pL rn tegg io  d i  ca ra Í rens l j ca  de l  pe rsonagg 'o  sL r l l a  t abe ia
5-4: "punti incanresímo bonus". Uriiizzare qualsiasi punteggio
di caratteristica che normalmente conferirebbe incaùtesimi
bonus alla classe delpersonaggio (Saggezza per chierici e druidi,
Intelligenza per maghi, e così via).

?oi, trorare la colonna per il livello pù alto di incanresimo che il
personaggio è in grado di lanciare in base al suo livello di classe (anche
se non ha ulr puffeggio di caratteristica suffrcientemelte alto ler
ld Fcia re incanresimidi quel lrvel lo..  \elpunro in cuicolon na e r iga si
incrcciano, si trovano i punti incantesimo bonus che il personaggio
riceve. Questo valote può caúbiare ogni volta che il suo punteggio
di caratteristica subisce un cambiahento pennanente (come l,ùrre-
mento del punteggio di caraneristica dovuto al livello del personaggio
o da un incantesimo deriderio) e ogni volta che íl suo livello cambia.

Ad esempio, Mialee, maga di +" livello, ha un punteggio di
lntelligenza tr ed è capace di lalciare incantesimi di z.livello.
ll numero sulÌa Tabella 5-4 all'intersezione della risa 16-17 con
la color nJ 2' e 4. qu ind i  l \y '  ia lee I iceve + pLl hLi incart-ecirno ext ra
da spendere al giorno (in aggiunta agli 11 punti che dceve come
mago di +'livello). Se l'Intelligenza di Mialee fosse accresciura a
20 grazie all'incantesimo astuzìa dellattolpe o .urra fascia dell,intellet-
lo+/1, non riceverebbe pu[ti incanresimo bonus aggiuntivi, dato
che quegli effetti producono cambiamentisolo temporanei, non
permanenti. Quando mggiunged il 5" Iivello, però, i suoi punti
inca[tesimo bonus passeranno da4 a 9 (dato che è ora in grado di
l anc ra re  i ncan re . im i  d i  J "  l i ve l l o  e  qd ind i  u (e ra  que l l r  c ; l onna / ,
e il suo totale cornplessivo passerebbe da 16 a 25_

Un personaggio che notmalmente riceve incantesimi bonus
da unprivilegio di classe (come la specializzazione di un haqo o
I accesro a ul dom t n io puo ) nt ecc prepà ra rc i nra n res i m i c; t rà
del livello, dominio e/o scuole appropriate. ll personaggio non
riceve alcunpunto incantesimo extta (e quindinonpuò lanciare
più incantesirni del normale), ma la fl essibilità aggiuntiva dell'es-
sete in grado di utilizzare I'incantesimo bonus più di una volta al
giorno più che compensa iI fatto.

Ad esempio, un mago specialista può preparare un incanresi-
mo extra dalla scuola prescelta per ogni livello dell'incantesimo
che può lar-rciare. Un chierico può preparare un incantesimo del
dominio (scelto tra i suoi incanresirni di dominio disDonibili) di
ogn i  I i ve l l o  che  può  l anc i r r e .

Ad esempio, se Mialeefosse un'invocatrice, potrebbe preparare
un ulteriore incantesimo per livello, ma quelfincantesimo do-

TaBELLA  5 -4 :  PUNTr  tNcaNfEs tMo  BoNUs
- Punti  incantesimq !9n!rs -

Punteggio
12-13
l 4 - 1 5
16-17
l 8 - 1 9
20-21
22-23
24.25
26-27
28-29
30-31
32-33
34-35
36-37
38-39
40-41
42-43
44-45
46-47
48-49
50-51
e cos i  v ra . . .

(per l ivello massimo dell ' incantesimo)
0 t ' 2 ' 3 ' 4 ' 5 " 6 " 7 " 8 .

l l l t l t l
4 4 4 4 4 4 4
4 9 9 9 9 9 9
4  9  1 6  1 6  t 6  t 6  1 6

- 2 5 ) 0  1 7  2 6  2 6  2 6  2 6
- 2 8 1 3 2 0 2 9 4 0 4 0 4 0
.  2  8  r8  25  34  4s  58  58
-  2  8  l8  32  4 t  52  65  80
-  3  9 1 9 3 3  5 1  6 2  7 5  9 0
-  3  12  22  36  54  76  89  104
-  3  12  24  38  56  78  t04  l l9
-  3  1 2  2 7  4 8  6 6  8 8  1 1 4  1 4 4
- 4 l3 28 49 76 98 124 154
.  4  1 6  3 1  5 2  7 7  l l 0  1 3 6  1 6 6
-  4  1 6  3 6  5 7  8 4  l l 7  1 5 6  1 8 6
- 4 16 36 64 91 124 163 208
,  5  17  37  65  to l  134 173 218
" s 20 40 68 104 148 187 232
- 5 20 45 73 109 153 205 250
- 5 20 45 80 116 160 212 272

vrebbe essere della scuola di invocazione. Una volta preparato, lei
potrà usare quell'incantesimo come tutti gli altti suoiincantesimi,
lanciandolo come se avesse punti incantesimo sufficienti a farlo.

Un altro esempio: Al t" livello, Jozan il chie co otiene un
incantesimo bonus di t" livello, che deve essere selezionato dai
suoi due domini. Ulla volta preparato, può usare quelfincantesi-
mo del dominio cone tufti gli altri suoi incantesimi, lanciandolo
come se avesse punli incantesimo sufficienti a farlo.

Per i pdvilegi di classe che confedscono incantesihi bonus
di un livello delf incantesiîno non predeterminato (come gli in-
cantesimi bonus del discepolo dei draghi), ilpersonaggio ottiene
invece unnumero di punti incanresimo bonus pari aldoppio del
)ivd)o delfincantesitno pìù alto che può lanciare, rr,eno 1 (mi
nimo 1 punto) ogl]i volta che ottiene un ilcantesimo bonus. Si
tratta di un valote fisso (non aumenta con l'aurnentare di livello
d"l  personaggro,. sebbene succes.$ e r icomperse pos\dno ecsere
più grandi in base alla capacirà di incantarore del personaggio.

Ad esempio, un guerriero di 4' livello/stregone di +' livello che
ottiene un livello da discepolo dei draghi ottiene un incantesimo
bonus. Dato che il personaggio è in grado di lanciare incantesimi di
2'livello, riceverà 3 punti incantesimo bonus (2x2 = 4,4,I3)

lncantesimi sponranei
I personaggi che lanciano tuti i loro incantesirni spontaneaîren-
te (come bardi e stregoni) non devono prepatare gli incantesihi.

9'
I
4
9
l 6
25
40
58
80
107
121
1 3 6
t  6 l
t 8 8
200
220
242
269
283
301
323

DIETRO IL SIPARIO: PUNTI INCANTESIMO
l l s i s t ema  de i  pun t i  i ncan tes imo  espande  d rammat i camen te  l a
versal i l ; tà di un incantatore. Dato che non è più leeato al l ,uso di
uno  spec  Fco  r :mero  d  s l o l  i r can ies imo ,  s i  può  i r ú  , ac i lmen te

adattare al le situazioni.  In effett i ,  i  punti  incantesimo rendono
Iu t t e l ec lass i  p i ù r s i 11 i l i  ag l i  s t r egon i .  I n  gene ra le .  g i  ncan ta to r i
dve î t a îo  D iù r  po ten t , :  sebbene  non  possano  l anc ia re  a l cu r
ircanresimo che già ron rossero di lanciare prirra. ora sono in
grado di lanciare più incantesimi di alto l ivel lo al qiorno e piùr
cop  e  d i  qua  s i as i  i ncanLes i r r o  abb ;a  necess i t à .  Se  u - r  ch ie r i co  d'15" 

l ivel lo avesse bisogno di lanciare guarígione una dozzina di
volte durante un'avventura, potrebbe farlo (e non molto altro).

Ur fartore eoui l ib 'ante è i l  costo che gl i  ncantato. i  devono
affrontare per aumentare i l  danno Ìnf l i t to dagl i  incantesimi.

Quesio costo aiuta a mantenere I 'equÌl ibr io tra gl i  incantesimi
di l ivel lo diverso. Se non si dovesse pagare di più pet unfulmine
da  9d6  r i spe t t o  a  un t lm ineda5d6  (un  i ncan tes imo  d i  3 ' l i ve l l o
che costerebbe 5 punti  incantesimo), al lora i l  fulmine da 9d6
costerebbe poco pi ir  del la metà di un cono di freddo da 9d6 (un
incan tes ìmo  d i  5 ' l i ve l l o  che  cos ta  9  pun t i  ì ncan tes imo) ,  anche
se entrambi gl;  incantesimi inf l iggono lo stesso danno.

Se si usa qLresta variante, considerare l 'aggiunta di altr i  ele-
menti di gioco che inf luenzano (o sono inf luenzati  da) i  punti
incanlesin1o. Questi  porrebbero essere ogge i  magicr che confe-
r iscono (o costano) punti  i rcantesimo, talenti  che conferiscono
punti  incanlesimo bonus (o rendono cert i  incantesimi meno
costosi da lanciare), capacità special i  che r isucchiano punti
incartesimo dagli  incantatori  e così via



Possono lanciare qualsiasi incantesimo conoscano spendendo il
r umero  d ì  pun r i  i ncan re ( rmo  necessd r i o .

I personaggi con la capacità di lanciare ufl numero limitato di in-
cantesiîni spontaneamente (come i druid| che possono lanciare spolr-
taneaînente un incantesimo ettoca alleato nahnale al posto di un altro
incantesimo dello stesso Livello) vengono sempre considerati corne
se avesserc prepanto quelLincantesiÍro, senza spendere nessuno slot
incantesimo nel farlo. Quiodi, potralno lanciare questi incantesimi
ogni voka che avranno punti incantesimo suficienti a farlo.

Con questo sistema, il dominio della Guarigione diventa una
scelta relativamente scarsa per i chierici di allineamento buono,
daro che otterranno minori benefici da quel dorninio. Vedi "In-
cantatori divini spontanei" nel Capitolo 2: "Classi" per un modo
di risolvere questo problema.

I,ecuperare punti  i r ' ìcantesimo
Gli incantatori recuperano i punti incantesiho persi ogni volta che
potrebbero normaLmente rccuperare incantesimi. Farlo richiede lo
stesso ammontare di riposo e tempo di preparazione o concentazio-
ne di sempre per la classe. Senza questo periodo di riposo e prepara,
zione mentale, la mente dellìncantatore non sarà pronta a recuperare
iì proprio potere. I punti incantesiho non sono separati dal corpo; ne
ianno parte. Utilizzare i punti i[cantesimo è estenuante lnentalmen-
:e. e senza il periodo di riposo flecessario, non si tecupenno. Qualsiasi
lunto incantesiho speso nelle ultime 8 ore viene conteggiato nel
-:mite giornaliero del pe$onaggio e non viene tecuperato.

- iNCIARE INCANTESIMI
,anciare ogni incantesimo costa un certo nuheîo di punti irì-
::nresimo. Più alto il livello dell'incantesimo, più punri cosrerà.
-a Tabella 5-5: "Costo in punti incantesimo" descdve il costo di
: : :scun incantesimo.

_ rÈEr la  
5 -5 :  CosTo  tN  PUNTt  tNcaNtEs rMo

Livel lo Costo in punti
del l ' incantesimo incantesimo
c 0 r
- '  

I

: .  5

: '  9

- '  
l 3

3 '  t 5

'  
C l i  i ncan tes im i  d i  l i ve l l o  0  non  cos tano  pun t i  i ncan tes imo

: . .  esse re  l anc ia t i .  Se  un  i ncan ta to re  è  i n  g rado  d i  l anc ia re
- : an res im i  d i  l  ve l l o  0 ,  ne  può  l anc ia re  ogn i  g i o rno  un
--.ero pari  a tre + i l  numero di punt; incantesimo ottenutì
: :  que l l a  c l asse  a l  1 '  l i ve l l o .

, : r:ìcantatori utilizzano il loro normale livello dellìncantatore
: iererminare gli effetti dei loro irìcautesimi con questo sistema,

i : ::ra significativa eccezione. CIi incantesimi che infliggono un
- =:ro di dadi di danno basato sul livello dellincantatore (come
. : :. : :'\fintato,luce incandescente o fulmme) ìnfliggono danni come se
i: ; :::r srati lanciati da un personaggio del livello di classe minimo

,:::jo di lanciare quellincantesirno. Gli incantesimi il cui danno
- : ::ne basato sul livello delLincantatore, ma che non infliggono
. - :nero di dadi di danno basato sul livello delli:rcantatore (come
: :.,.-i linmma o un incantesimo iníiggeîe) utilizzano il normale
:-,-- deLl'incantatore del personaggio per determinare il danno.
- :-are il normale livello dell'incantatore del personaggio per

-:::;ir altri effetti, compreso raggio di azione e durara.
..: :.empio, una pallo difiroro infligge un numero di dadi di danno

: :: ::: su 1 livello dell'incantatore, quindi quando viene lanciata da rur

mago che fa uso di questo sistema, iflfligge 5d6 danli (come se fosse
lanciata da un mago di 5'livello, che è il livello di mago minimo in
grado di lanciare palia di floro). Uno stregone che lancia lo stesso in-
cantesimo infliggerebbe rde dadi di danno, dato che il livello minimo
dello sregone in grado di lanciare una palla di floco è il 6".

Un personaggio può pagare ulteriori punri incantesimo
per incrementare i dadi di danno inflitti da un incantesimo.
Ogni 1 punto incantesimo extra speso al momento del laucio
incrementa il livello effettivo dell'incantatore di 1 ai fini di in-
fliggete danno- Un personaggio non può incrementare illivello
del l ' incantatore diunincantesihocheinf l iggedannialdisopra
del proprio livello dell'incantatore, o sopra il normale massimo
consentito dall'incantesimo.

Ad esempio, anche al z" livello, i.l fulmtne di Mialee infligge
solo 5d6 danni (proprio come un mago di 5' livello) a meno che
non spenda punti incantesimo extra. Se spende 1 punto incan-
tesimo extra (facendo costare i.l fulmine e anziciré 5), I'incante-
simo infligge 6d6 danni. Un secondo punto incantesiho extra
incrementerebbe il danno a 7d6, ma non può spendete ulteriori
pund, dato che il proprio livello dell'incantatore è il Z'. Iosse di
10'livelloo supedore, potrebbe spendere un massirno di 5 punri
incantesimo extra sull'incantesiho, facendo salire il danno a
10d6, ilmassimo concesso dalf incantesimofulnrite.

Allo stesso modo, il sr:o incantesimo dardo inc&nt&la spa:ta li
solo dardo a meno che non spenda punti incantesimo extra.
Ulteriori 2 punti idcantesimo aumentano il suo livello dell'in-
cantatore dal 1' al3', permettendole di usare un ulteriore dardo.
Ella può spendere un hassimo di 6 pqflti incantesimo addi-
zionali in questo modo, incrementando il suo livello effettivo
delfincantatore fino al 7' ai fini del danno e conferendogli un
totale di quattro dardi- Se fosse di 9"livelloo superiore, porrebbe
spendere un massimo di 8 punti incantesimo extra, ottenendo
cinque dardi (proprio come un incantatore di l'hvello).

METAMACIA E PUNTi INCANTESIMO
Nel sistema dei punti incantesimo, un DM ha due opzioni per
gestire ilfunzionamento degli effetti di herahagia.In entrambi
i casi, I'incantatore non deve preparare versione metamagiche
dei suoi incantesimi: può decidere di applicare I'effetto di me'
tamagia direttamente al momento del lancio delf incantesimo.
Iarlo, non aumenta il tempo di lancio dell'incanresiho.

laprima opzione è diapplicare un costo in punti incanresimo
aggiuntivo a qualsiasi incantesimo lanciato con un talento di
meLamagia. Quesra opzione permetre a u n persoraggro massrma
flessibilità nella sua scelta di incantesiîni.In effetti, ilpersonag-
gio deve pagare l'incantesifno come se fosse un incantesimo
di livello superiore, basandosi sul modificatore del talento di
metamagia. Se I'effetto di metamagia inctementerebbe il livello
effettivo dell'incantesimo al di sopra di quello che è in grado di
lanciare, non è possibile lanciare I'incantesimo in quel modo.

Ad esempio, al7'livello Mialee èingrado di lanciare incantesi-
midi+" livello. ?otrebbe porenziare un incantesimo di z" livello, o
rendere immobile un incantesiho di 3'livello, o ancorapotenzia-
re e rendere immobile unincantesimo di 1'livello. Non potrebbe
potenziare un incantesimo di 3' livello o rendere immobile un
incantesimo di 4" livello (dato che fare entrahbe queste cose in-
nalzerebbe il livello effettivo delllincantesimo al5').

Il livello delfincantatore delllincantesimo ai fini degli effetti
che infliggono danni (vedi sopra) non cambia, anche se l'effetto di
hetaînagia incrementa il livello dell'incantatote minimo dell'in-
cantesimo. Ad esempi o,ttna palla ùfuoto rapída infligge comunque
danni come se fosse lanciata da un incantatore di 5'livello, a meno
che l'incantatore non decida di pagare punti incantesimo aggiun-
tivi per incrementare il livello dellincantatore.

Ad esempio, se Miaiee porenziasse il suo dardo incúntalo,le
costerebbe 5 punti incantesimo (corne se fosse un incantesimo



di.:" livello) ma scaglierebbe solo un dardo e in{liggerebbe
(1d4+1 x 1,5) danni. Se spendesse ulteriori 6 punti iùcantesimo
(pe r  u l  t o ra le  d i  I I , .  i l l r ve l l o  de l l i n . i n ta ro re  de l  da ry ' o  i , r , an ta ro
incrementerebbe a17", e lîncanresimo scaglietebbe quattro dardi
infliggendo un torale di (4d4+4 x 1,5) danN.

la seconda opzione è più sernplice ma meno flessibile. In questa
opzione, ogni sele2ione di un mlento di metamagia DeÍnette a un

REGO LA PE RSON ALI77 A.T A:
PNG INCANTATORI SLMPLIFICATI
Mi piace giocare PNC incantatori  dÌ alto l ivel lo perché hanno i l  oo_
tenziale di sf idaree sorprendere i  mieigiocatori .  Avolte, però, sento
come se 1o.l  stessi giocando i l  mago rralvagio o . l  ch erico infame
al Drelode sLo polenziale. Sisupponeche questi  personaggis;ano
incredibi lmente intel l igenti  o perlomeno spaventosamente intù j t iv i ,
e cjororostanre, quardo scelgo gl i  ncartesin1i prima del l  in.. , io
del l  avventura. ror potrò semp e dnt,c,pare le scelte che faranno i
miei giocatori .  Così imbrogl io.. .  un pochetto.

Quando creo ur incantatore PNC aalaqon.sl.a che orepara el i
i rcantesimi, ni segno gl .ncantes:mi cl-e i l  personagg'o'ha pé-
parato, ma solo quel l i  dei due o tre l ivel l i  più alt i .  poi scelgo uno o
due incantesimida ogni l ivel lo inferiore per simulare gl i  incintesimi
su cui i l  mio mago, chierico o druido malvagio si co-ncentrerebbe.
Inf ine. ni segno i l  rumero di slot ircanlei imo, per lveho. che
'esrano a disposir ione de' personagg.o. permeno ai miei pNC d
usare questi  slot incantesimo per lanciare incantesimi , ,al volo,, ,
assumendo che i l  mio catt ivo incredibi lmente intel l igente o saggio
abbìa preparato "proprio I ' incantesimo adatto" ìer qualsi lsi
si tuaz'one si possa presentare. Ecco come potrebbe apparire la se-

ferìte leggerc corne rícantesimo da bardo e lo avesse prepanto anche
come incantesimo da chierico, lo porebbe lanciare come incante-
simo da chierico o da bardo. Come iùcanresimo da chierico viene
lanciato al 5" livello e cura 1d8+5 danni; come incantesimo da
bardo,viene lanciato al z'livello e guarìsce td8+2 danni.

PROBLEMI VARi
pelsonaggio di applicare gli effeti deltalento tre vohe al giorno senza Quando un personaggio dovrebbe perdere uno slot incantesiho
costo rn-punti ìncantesimo aggiuntivo. Si applica il normale limite (come quando ottiene un livello negativo), egli perde invece un
del livello massimo delfincantesimo (un mago di 7" livello non può numero di punti incarrt"ri-o p.ri 

"i 
r.".",slorio a lanciare il suopotenziare nessun incantesimo di livello superiore al2", ad esempio). incantesimo di livello più alto.

si potebbero addirittura combinare queste due opzioni, per- Gliincantesimi che permetrono a un personaggio di richiahare
mettendo a un incantatore con un talento di metamagia di uti o rilanciare un incantesimo ron funzionano can questo sistema.

]Yjl: ll Yblt 
t* 

lolte 
al giorno gratuitamente, htogni uso (Non ha senso avere un ircantesimo che fomisce più purti incan-

addrzlonale duranle l. stessa giornata richiederebbe una spesa tesimo, dal momento che si pagherà più di quello cÀe si ottiene,
di punti incantesiho extra. Scegliere questa cornbinazione solo non si otterrà nulla, o si rlc"u"rípi: di qrrantà pagaro)- Gli oggetti
se si è disposti ad avere personaggi che lanceranno tantissimi che funzionano allo stesso înod; potrebbero iulzionare, ma in
incantesimi di metamagia. maniera diversa: essi ripristinano un numelo di punti incantesimo

INCANTATORI MULTICLASSE ;,ffi.JiijfiTfi;ìii}1T:ìii:,':,1Ti,:]"]ii;H"II;:I
uì personaggio con capacità da incantatori cumulative da più punti incantesimo alÌa riserva di punti dispJnúilial p"rson"ggio
classi (corne un chierico/mago) ha una riserva separata di punti quando artivata.
i ncan res imo  pe r  ogn i  c ìas .e  d i  i ncan ra ro re .  euesL i  pe r<on rgg r
pos.ono:penderepunr j incahresLmosolo"ugl ; inc.n iesr . icon,  VARiANTE DEI P| .JNTI
f e r r L i d a q u e l l a c l a s . e  r p u n r i  i n c a n r e s i m o b o n u . d a u n a r r o p u r -  I N C A N T E S I M O :  E N E R G I A
teggio di{arattedstica si applicano a ogni riserva separatamente, Nel sistema a energia, gli incantatod possono potenzialmente
anche se lo stessopunteggio di caratterislica è legato apiùdiuna lanciare un grande nrlÀero di inc"ntesimi al giorno, ma ogni
classe diincantatole. Nella rara situa zione in cuiun personaggio incantesimo lanciato a 

"" 
po,""rioi" f"ro pJ" rulut" 

" 
uit"lità

abbiapreparato o conosca 1o stesso incantesimo in due slot dìfè- delf incantatore. Raccogliere e manipolare le energie rnagiche è
renti (come un druid_o/ranger che prepara rirarda ueleno sia come un esercizio pericoloro"" ,finn.^r'rt",iif6.ile perlomeno luantoincantesimo da druido di:'livello che.incantesimo da rangerdi i ravori pesanti o uno sforzo prorungato.
l'livello), il personaggio può lanciare fincantesimo utihz;ndo Questa variante del sistema a puriti incantesimo non cambia il
entrambe le dserve di punti incantesiho, ma I'incantesimo è modo in cur un personaggio prepara gli incanresimi, lancia gli in
considetato cohe essele lanciato da un incantatore del livello cantesimr, recupem punti incantesiho o qualsiasi altra regohàel si,
della classe da cui i punti sono plesi. sterna. La riserva dei punti incanresimo deil'incanrarorc mppresenra

Ad esempio, un cirierico dl 5" livello/bardo di 2' livello ha 15 peò un limite fisico, non solo mental", 
"i 

,.,oifoi"r, -ogr.'
punti incantesiho (più i punti incantesiho bonus da un alto euando la riserva di punti incantesirno ài un incantatore è
punteggio di saggezza) per i suoi incantesimi da chierico e0punti ridoita a metà del suo -"r.i-o o -""o, 

"gii 
lventa affat.ato.

incantesimo (più i punti incantesimo bonus da un alto punteggio Quando i suoi punri incanresiho ,."lrrdor.ro 
" 

un quano o
di carisna) per i suoi incantesimi da bardo. euando lancia rara m"no del s,ro massimo, diventa esausto.
ferite maderete, ip\tnti delfiùcanlesimo devono essere attinti dalla Ad esempio, come chierico di t" livello Jozan ha 3 punti
sua fiserva di punti incantesimo del chierico. se coaoscesse cura incantesimà (z dal suo livello, +r dal suo 

"lto 
punteggio di

lezione degli  ,ncartesimidi ur mago pNC di 9. ' iverlo, assumenoo
che abbia Lr punteggio di l l tel  igerza 22:

lncantesimi da mago preparati (ll6lSlllZlZ; tiro salvezza
CD l6 , l i ve l l ode l l  i ncan tes imo) t  O  - f r as tono re .  j  s ro t l i be r i :  l .
-  blacLa parte. dardo intantato. protezione dol bene, J slot beri ;
2" - allerarc se st?ssa, irtdìviduotione dei pensiei. ,itafalsata,3 slor
) 6eti: 3" - blocca persone, pallo di !,.toco, 2 stot libéri: a' - globo
di ìnvulnerabtllà in[eriore. metomorJosi. temp?sra di ghiacciot 5'
- metamoryost îunesta, nube mofta|e.
Nessun incantesimo duplicato. Alcuni incantesimi (ìn part i_
colare quel l i  di  l ivel lo 'nferore) potrebbero ron esseie giand,
Incantesrmi da co"nbatt i"nento, ma probabilr . ìerte sonoidrtt i
al  tema del personaggio o del la situazione. Vosl io che i l  mio
PNC sia f lessibire, non super potente. puó ancori lanc are dardo
tncantato quatto volle, ma non sei.

5e vogl io assegnare dei talenti  di metamagia a un pNC, non
g i  l asc io  l anc ia re  i ncanLes im  d i  n1e ta "nag :a . i l vo lo  .  eues t i  r r -
cantesimi r ichiedono una preparazione speciale, quindi se vogl io
che un mio PNC abbia vn teletrasporta immo'ile o un dlrdo
incantato npido, lo metto nel l 'appropriato slot incantesimo.

- Ed Stark



:sggezza). Eùtra in combattimento e lancia ùenedjzione sui suoi
.-1eati, spendendo 1 dei suoi 3 punri incantesiho. Farlo non
::oduce effetri negarivi su Jozan, dato che gli rimane ancora
::] della metà dei suoi punti incanresimo massimi. Se, dura e
: ;ombattimento, latcrasse favore divíno, spendendo un altro
::nro porere, egli sarebbe ora affaticalo, dato che gli riman_
::ro solo un teúodei suoi punti  incantesimo massimi. Dopo

:ombattihento, lancia spontaneamenrc cuîd lerite leggerc s1j
-::dek, spendendo il suo ultimo punto incantesimo. Norr solo
:.i avrebbe esaurito i suoi incantesimi al giorno, ma anche le

.:::rgie fisiche del suo corpo.

re fa fe  pun r i  i nca  n tes ìmo
t::- sistema a energia, gli incantatori devono recupetare i punti
.::rresimo e tiptistinare anche Ia loro condizione fisica. ll
:..-e dei punti incauesimo del per.sonaggio è legato diretta_
:::lre al suo livelÌo di fatica. Se un personaggio esausto riposa
..: I oraj diventa affaticato: il suo totale di punti incantesimo
: : : un terzo del suo normale massimo (anotondare le frazioni

:.: jiterto). Una secouda or.a di riposo incrementa il totale dei
:ii incantesimo dell'incaltatore a due terzi del suo massimo.
. ".gliono altre 6 ore di riposo pet ripdsrinare I'ultimo ferzo

::r .:roi punti incarìtesimo e scuorersi di dosso gli effefti frsici
:: :ro della magia. Gli incantesimi che rimuovono la fatica e
: i:riimento (come gtarigione e rirfoÍaÍe) lasciano il bersaglio
. .:rcantesimo con on totale di punti incantesimo pari a due
. :: iel suo normale massimo.

l:::re nelle regole standard, un incantatore deve riposare 8
. :-.mplete prima di poter preparare una nuova selezione di'  , -  - . i l l  pe r  l a  g i o rna ta .  Anche .e  un  i ncan ta ro re  esaL l s ro

: . -:arasse la sua enelgia e punti incantesimo perdud, non po_
.--:: cambiare gli incanresimi preparati senza 8 ore di riposo.
::tica comune: Se un incantatore è soggetto a qualche altro::::,. che lo renderebbe affaticato o esausto, peiderebbe un
.!:-::tente ammontale di punti incantesifno. se diventa affa-
::- :l suo totale di punti incanlesiho scenderebbe alla metà

: ::: normale rìlassimo (arrotondato per difetto), e se diventa
.. ::-- il suo torale di puùri incanresirno scenderebbe a un
-:-:  iel  suo norrnale massimo.

VariantÌ deLl'energìa opzìonali
Come ulteriore variante a questo sistema, tutti gli iùcantatori otten_
gono punri incanresiho bonus in base ai lol1c punteggi di Costitu
zioDe piuttosro che al punreggio di caratterisrica che normalmente
conterisce incanresimi bonus. euesta variante riflette lldea che la
potenza della rnagia è legata alla salute 6sica dellìlcantatore. Ri
chiede poi che gli incaltatori abbiano essenzialmente due punteggi
di caratteristica elevati, sebbene molti incanraron srano cornunque
felici di avere un alto pulrteggio di Cosrlruaone.

Una secondavariante opzionale pefinettetebbe a un incantato_
re di eccedere la sua normaÌe riserva di punti incantesiIrro. ma a
grande r ischio per.onale. farlo r ichiede un, prova diConcenrra_
z ione  rCD 20 -  l i r e j l o  de l l  i ncanLe" imo ,  r i r r sc i r a  gsn ;  r . 1 , r . h .  r .
per)onaggio fancid un Incahre.imo per cur non 1-bbia s,r l f ìcienri
punti incanresiho e in seguito fallisce la prova di Concenttazione,
sub i : ce  dann i  s i a  l e ra l i  che  non  l e ta l i  pa i i  a l  l i ve l l o  de l l  i n (an ies ,
rno lanciaro. Url incanrarore disperato (o disattento) può letteral_
mente perdere i sensi in questo modo.

RICARICA M AGICA
In questa vatiante, gli incantatori non hanno un limite risido
srrgi i  i rrcanresrmi al giorno. Invece. ci  vuole leropo per ra(.og-l iere
le energie magiche necessarie a lanciare un incantesimo di un
pafiicolare livello, cosicché un petsonaggio deve aspettare un
numero  d i  r o . rnd .  mnu t i  o  o re  p r imr  d i  I anc iace  d i  , , uouo  qu " l _
t rnca r te5 i rno ,  C l i  t ncanLeq im i  con  una  du ra la  i \ l Jn tanea  o  una
durata misurata in round possono essere lanciati dozzine di volte
al giorno. Gliincaùtesimi dalla durata supetiore lanciatifuori del
combattirnento hanno tempi di dcarica hisurati in hinuti o ore.

Nelle sue fondamenta,la variante della ricatica magica è sern_
p l i ce :  Ln  i nca  n ra to re  r i pos ; ro  puo  l a  r c i a re  qua  l s i a . i  i ; ca  n res imo
conosca o abbia preparato. ma poi deve rrrtre un dddo per sco
p r i r e  quan t i  r ound  debbano  passa re  p r i na  che  g l i  i r ) can re . j r n  i  d  i
quellivello siano noovamente disponibili (se èirnincantesimo a
ricarica generale) oppure perde l,accesso a quell'incafltesimo Det
un periodo specificato (se è un incantesimÀ a ricarica specifiia).
C l i  " l o t  r ncan re . imo  non  ve rgono  ma i  consL rmr r i :  d ì ve r ì l dno
sernplicemente temporaneamente indisponibili.
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la ricarica non richiede alcuna azione e non provoca attacchi
di opportunirà. Finché l,ihcantatore è vivo, egli ricarica natural_
nente la propria energia.

Con questa vadante, tùfti gli incantarori diventano effettivamen_
te degli incantatori spolltanei corne 10 sÍegone, scegliendo ogni
round un inca esiho da una lista. per stregoni e bardi, la hsà è
frssa (come per gli stregoni e i bar.di che non usano questa variante,
ma gli altii incantarori predispongono il loro menù di incanresimi
qu:ndo preparano gl i  i rcanresimi per la grornara Con la varianre
dell i  t icaricl  mdgic.r.  ron ce morivo di preparare lo sresso ircàrre_
simo,rn pir rdi u ro. lor. DaLo che gl i  sr regor i  e r brrdi norr hanrro la
lte5.rbrl l ta d I  ccegl,ere u n rruovo tnentr di incantesr mi ogni giorno.
i loro tempi di ricarica generale sonopiùbrevi.

Alcune classi, come il chierico e il druido, possiedono delle
capacità di lancio spontaneo limitate. Unper.sonaggio delgenere
può converrire qualsiasi incantesimo sulla sua lista giornaliera
nell'incantesimo appropriato (come un rara ferife o infliggì fe te
per un chiedco, o evoca alleato naturdle p"r un druido) À, iarlo
sostituisce l'incantesimo convertito sulla lista giornaliera del
chierico con l'incanresimo lanciato al suo posto. Ciò può accade_
re solo ura volta per livello dell,incantesimo, perché da lì in poi
I'incanresimo rlrorc o itdliggele appropriato compare sulla liìta
oeg11 lllcantestÍtr cohe se tosse stato preparato.

Quesra variaffe disdngue tra due dpi di incantesihi: gli incantesi_
mi con un tempo di ricarica generale (di solito più di qualche round) e
quelli con un tempo di ricarica specifrco (che varia da minuti a ore).

T e m p i  d i  r  i ,  a r  i '  , ,  p c Ì  . u t r  i  i n ,  a n r e , i n r i
r a Tabella 5 Z "Tempi di ricarica degli incantesimi', compfende tuti
gli incantesihi descrirtr nel Manuale del Gìocafore. Di ogluno viene
indicaro se ha un tempo di dcadca geùetale, un rempo dí dcarica
specifrco misulatoin minuli o ore, o un,indicazione che quell,incan,
tesimo è proibito per gli inca atod quando si usa quesîa variante.
Per gli incantesimi da altte fonti non menzionate qui, utilizzate
quelli sulla rabella come guida, renendo ur meme qualro segue.

Gli incanresimi di combattimento e dalla durata breve (quelli
che durano al massimo t round per livello) di solito hanno un
tempo di ricarica generale. Al contrario, gli incantesin1i con
durate superiori hanno rehpi di icarica specifici (più lunga la
drirara, maggiore il tempo di ricarica)

Qualsiasi incantesimo con una componente lnatetiale costosa o
una componente in PE ha di solito un tempo di ricarica generale.

Gli ammaliamenti hanno di solito un tempo di ricari=ca speci_
frco che va da 30 minuti a 12 ore. eùesro límite serve a impedire
ai personaggi di porre sotto rh4l:ne tutti coloro che si trovano
nella taverna nel giro di pochi minuri.

Gli incantesiÌni che costroiscoro cose hanno un tempo di
ricarica specifico misurato in ore.

le divinazioni hanno di solito un tempo di ricadca specifico,
spesso nel giro di 6 ore, per evitarne l,abuso nelle mani di per_
sonaggi curiosi.

Le illusioni potenti e gli incanresimi di tipo ,,trappoÌa', 
perma

ùenti hanno tehpi di ricarica specifici dalle 12 ore a 1 gíorno, a
meno che non siano costosi da lanciare.

INCANTESIMI A RICARICA GENERALE
Cli incantesimi che hanno tempi di ricadca generaÌi sono quelli
lanciati in combattimento, quelli con íl tempo di lancio maggio-
re, e con rna componente hateriale coslosa o in púnti esperien_
za. Una volta che un personaggio ha lanciato un incantesimo a
dcarica generale, non può lanciare un altr.o incantesimo di quel
livello finché non sono passati uù certo numero di round.

la 
-Iabella 

5-6: "Tehpi di ricarica gener.ali" indica quanti
round devono trascorrere dopo aver. lanciato un irìcantesirno a
ricalica generale prima che un altro incantesimo di quel livello
diventi disponibile.

TABELLA 5 -6 :  TEMpt  D t  R tcaR tca  cENERAL I

Liverro Bardo, 
",Ílil'"íX'r",dell'incantesimo . Strègone paladino-e Ra"nger

l l  p iù  a f to  poss ib i le  ld4+ l  round ld6+ l  rounJ
Secondo p iù  a l to  poss ib i le  ld4+ l  round ld6+ l  round
Terzo piir alto possibile ld4 round ld4+l ror.rnd
Quar to  p i i r  a l to  poss ib i le  ld4  round ld4+ l  round
Quin to  p iù  a l to  poss ib i le  ld3  round ld4  round
Ses lo  p iù  a i to  poss ib i le  ld3  round ld4  round
Settimo piir alto possibile I round ld3 round
Ottavo pÌù alto possibile I round ld3 round
Nono pir) alto possibile O I round
Dec imo p iù  a l to  poss ib i le  0  ì  round

RECOLA PERSON ALTZZAT A:
RICARICARE OGGETTI MAGICI
Se i l  vostro personaggio possiede un bastone o bacchetta, cj  sono
delle ott ime probabil i tà che vi dobbÌate preoccupare del giorno in
cuicon.srmerà ld sJa uit ima carica. lrgue,r iero nor deve-preoccu_
pa ' s r  o r  0ues te  cose  (on  l a  sua  spada .  e  qJ ind ,  pe rche  vo  s i l

Pe/ | caricare ur oggetto magico a cariche, un pe.sonaggio .ìeces_
s|la otJra p'ccota scorla di nate tale (compreso I oggeno a caricne
stessoj. l l  crealore deve ancl-e soddisfare'prerequis t i  d.creazione
dell'oggetto da zero, compreso l,appropriatotalenio dicreazione og
getto. Determinare ilcosto richiesto secondo il seguente processol

, 
Pnmo, pagare i '  ì0oode, prezzo basedell  ogg-etto lserza.nc u,-

oere atcuna componente rnateriale costosa o costo in pE) corre
coslo di parlerza. Questa spesa r,f ìelre i l  fatto che r icar,care un
oggetto a cariche è più costoso di costruirne uno nuovo. lse i i
vostro oggetro a car,che ror I  a oiú oel l0oo del e cariche resianri .
e oua,sr stcLr ar"ìeîte megl-o costr,r irne Lno ruovo). I  a spesa îor
la eftelto sJl lerrpo necessar'o a acancare IoggeLlo.

Secordo. dererm.nare che percentrate del léiariche rrassinre
dell  oggerto (o us, concessi) è sLaia co,ìsun1atd. per baccl-etre
e bastoni, sottrarre le cariche restanti  da 50, poi molt ip/ icare i l
risultato per 2. Una bacchetta del dardo incantata con 1ò carjche
r imanen t i ,  ad  ese rnp io ,  ha  consuma to  i l  62% (50  -  19  : 31  ,  3 j  x
2 : 62) del le sue cariche massime. per altr i  oggett i  con cariche

o Jimit i  ai  loro usi,  sottrarre i l  numero ut i l izzato dal numero
mass imo ,  po i  d i v i de re  i l  r i su l t a to  pe r  i l  numero  mass imo .  Una
campana del l 'aperturc può essere ut i l izzata 10 volte quando a
oieîo pore.e. quindi u'1a campana con 3 usi r in1ast, ha Jt i l iz lato
i l  7006  ( r0  -  I  .  7  7  I  10  - -  0 ,70 rde r  suo  mass imo .

, 
Terzo, molt ipl icare questa percentuale per i l  prezzo base

dell 'oggetto. Questa spesa rappresenta i l  costo àei materÍal i
necessari a r.ca.icare oggerto. Ricaricare un oggeLto magico
r,cl^iede Lî giorno per ogni l  000 ro del costo Àjte, iale oe-ter-
mrnato ln questo passaggio. Pagare qualsiasi costo in pE come
approDriato per un oggetto dr questo prezzo (r ioo o).

f  piú veloce e (di sol Lo) p ù ecororr,co.caricare ur oggetto
a cariche che crearne o acquistarne uno nuovo. l l  vantag"g; di
questa varialte è che.pe'merte ai personaggi or gestire meglio
re.proone nsorse. D atLra parle. ouando r carica.e u, l  oggetro è
pru economtco che cornprarlo nuovo o t irare fuori  una scoda
di pozioni o pergamene che repl icano lo stesso incantesimo, si
ootrebbe scoprire che i  giocdton I i fuggira. lno queste opz:on . Uno
dei faf lor equi l ibranl i  degti  oggett i  a cariche é I 'elevat,c cosLo in-
zaale ( in comparazione a pozioni e pergamene), e questa variante
erode questo iattore. Se si nota che i  personaggi ignorano pozionÌ
e pe€amene a favore de la . icar ca di oggett.  .nagrci,  sr potrebbe
oesloerare ol vo er I  rr, tdre I accesso a qLesru u^, 

" lr"o,rou ,or,n,



Ad esempio, Mialee è una magadi 4'livello.I suoi incantesiùri
di z'livello (illivello più alto che può lanciare) e gli incarìresimi
dl r" livello (il secondo più alto che può lanciare) dchiedono
1d6+1 îound di ricarica, e i suoi incantesimi di livello 0 (il terzo
più alto che può lanciare) richiedono 1d4+1 round di ricarica.
Quando raggiunge iÌ5" livello, i suoi incantesimi di 3'e 2.livello
richiedetanno 1d6+1 round di licarica e i suoi incantesimi di
livello 1" e 0 richiederanno 1d4+1 round di ricarica. (GIi incan
lesimi con dcadca specifica hanno iproprirehpi di ricarica che
non coffispondoio a questi valori).

Un altro esempio: Henneth lo sregone di 10" livello lancia pallo di
fioro nel primo round di un combaftirnento. Una volta lanciato lirr,
cantesiho, tira 1d4 pei determinare il suo tempo di ricarica. Tira un 2,
quindi deve aspettarc 2 round prima di ottenere nuovamente accesso
agli incaffesirni di 3" livello. Nel round seguente, lancia ielefrasporlo,
uno dei suoi incanresimi di livello pirì aho. Tirando un 4 su di td4
Henneth è deluso dall'apprendere che dovrà aspettare 5 (td4+1) round
prima di potere lanciare di nuovo lelelrospolto. Nel round seguenre lan-
cra dúrdaincantrúa,tírarldo 1d3 in seguito e ottenendo 1 per un tempo di
rìcarica di 1 round. Nel round seguente, Hennerh recuperu laccesso
agli incantesimi di 3' livello, quindi può lanciare udaltra palla dr fuoco
'e r uole. o lanca e di n uovo datda uúntoto dato che i l tempo di ricari
ca di 1 round per i suoi incantesimi di t" livello è rrascorso).

Me tamag ia  e  ì ncan ies im i  a  r i ca r i ca  gene ra le
Gli incantatori che preparano gli incantesimi mettono semplice-
mente le versioni metamagiche degli incantesimi che vogliono
negli slot incantesimi appropriati, e vengono lalciati al loro livello
effettivo. Ad esempio, lanciare ttn dardo incantato rapido obbliga
un incantatore a dcaricate i suoi iùcantesimi di 5' livello, non i
suoi incantesirni di 1'livello. Stregoni e bardi hanno bisogno di
un'azione di round completo per aggiungere la metamagia a qua1,
siasi incaffesimo conoscano, e lanciare l'incaùtesiho li obbliga
a ricaricare il livello effettivo delfincantesimo metamagico. Ad
esempio, un incantesimo uelocitrì esteso lanciato da uno stregone
richiederebbe il tiro di dcarica di un incantesimo di 4" livello.

INCANTESIMI A RICARICA SPECIFICA
Ia maggior pafie degli incanresimi di utilità a lurga durata ha
specifici tempi diricarica e quindi gli incantatori non li possono
lanciare su chiunque incontrino. Questi possono spaziare da
5 minuti (per forza del tolo) a 4 ore (per telefrosporto) a un'intera
giornata, o 2,1ore (per cammÌnare nel xento). Un tempo di ricarica
specifico è il tempo che deve trascorrere prima che il personag-
gio possa lanciare di r-rcovo quel particolare incantesimo; nel
round seguente può lanciare un altro incaltesimo dello stesso
livello se vuole.

D]ETRO IL SIPARIO: RICARICA MACICA
Sitratta di una variante di grande potere, dato che gl i  incantatorj
possono lanciare la loro r iserva di incantesimidi combatt imento
e guarigione tutto i l  giorno. Ciò signif ica che i  PC affronteranno
,rat icamente qualsÌasi incontro completamente guarit i ,  e ra-
.amente gl i  jncantatori  vedranno la loro l ista deql i  incantesimì
. i g l i 5ca t vamen te  sv io ta ta .  C r '  i nca r ta ro r i  av i anno  qua l cne
|]cantesirno di ut i l i tà o protett ivo a tempo di r icarica specif ico
: ' e  no r  | | usc i r anno  a  l a l c i a re  p r i r r a  d i t u t l i  i  comba t t ime r r i ,  ma
;vTanno sempre accesso ai loro incantesimi di combatt imento
. guarigione di l ivel lo più alto. E sono propri questi  incantesimi
:he costi tu:scono i l  contr ibuto piùr grosso di un incantatore al
superamento di un dato incontro-

Come per la maggior parte del le varianti  di grande potere, la
'  carca magicafunziona solo se tutt i  gl i  incantatori  nel la campa"
:ra ne stanno facendo uso, compresi i  potenti  PNG incantatori .
Jn ich con la variante del la r icarjca magica, ad esempio, è un
::rrore di cui tenere conto per tutt j  i  PC di alto l ivel lo.

l l  Dl\ ,4 deve presumere che un gruppo di PC possa andare
: I  avventura per tutto i l  giorno, e che cominci ogni scontro
: ù o meno a pieno potenziale. Questa prospett iva può essere
:-oz onante per i  gtocator. cne nor oevono p i  affroltare
: prospett iva del r i torno in paese proprio quando stanno per
.- Jrgere al cl imax del i 'awentura. Ma quando i  pC non hanno
r :ogno di r i t i rarsi per guarirsi  e preparare nuovi incantesìmi, i l
I  V fn irà a preparare più incontr i  per sessione di gioco, che si
:- :slormeranno in Dreparativj  extra.

Corne regola generale, un gruppo di quattro PC che com-
: -:nde due incanlatori  con la variante del la r icarica magica ouò
. .  r ' r e  i ncon tn  con  I  ve  o  d i  l r con t ro  pa r i  a l  l i ve l l o  m-ed io  oe i
:: .sonaggi +2. Cl i  scontr i  saranno emozionanti ;  oqni stanza del
. .-geon d veîte'à pericolosa quanto i l  r ipico cl .nax di ln av-
:- iura. Tuttavia i  PC affronteranno ognÌ scontro a piene r isorse,

:- "rdl gl i  abitanti  del dungeon non potranno sconfiggerl i  per
.:-  mento. Se i l  gruppo ama battagl ie prolungate, la variante
:: a r icarica magica gl i  permetterà di combatterne molte.

personaggi otterranno nuovi i ivel l i  più rapidamente sia jn
:.-. .r ini  di tempo reale aJ tavoio da gioco per igiocatori  che di
: : " oo  d ig i oco  ne l l a  campagna  de i  pe rsonagg i .  S i  può  cons lde -
:-a questo aspetto corne un ulteriore beneficio, o si può r idurre

'-. ' îe o di puîr i  espe.ienza asseg' lat i  come compeîsa,, ione.
: .  rr iante dei la r icarica magica rende gl i  incantatorì più fort i ,

e rende anche i  non incantatori  pi l l  fort i  se si assume che siaro
completamente guarit i  al l ' Ìnizio diogni scontro. l \ ,4a sotto alcuni
aspett i  l i  rende anche più deboli .  Anche i l  mago più potente nor
può lanciare due inca ntesimi pal la difuoca, in round consecutivi
con questa variante- f incantesimo teletrcsporta ha un tempo
d  nca  i ca  soec i f i co  o  4  o re ,  oJ ind  un  pe rsondgg io  ron  può
teletrasportarsÌ da una parte, lanciare un incantesimo e poi te-
letrasportarsi via di nuovo (a meno che n on usi parola del r i t i ro
o teletrasporto supenore per una parte del viaggjo). Le strategie
che dipendono da r ipetut i  usi del lo stesso incantesimo non sono
pìù accettabi l i  se l ' incantesimo ha un tempo dj r icarica sDeci-
f i co .  l r  b reve ,  l a  va r  an le  r ' cd ' i ca  f o rn i sce  ag l i  ncan la to r i  mo l t o
pi ir  pote.e ir  carrDio di m rore f lessibi l i r i  nei corfronti  desl i
i ncan tes im i  a  r ' ca r i ca  ge re ra le  e  L i a  f l ess .b l r t à  sens  o i l ne r ìe
inferiore nei confronti  degl i  incantesimi a r icarica specif ica.

C'è un modo owio che i  personaggi hanno per compensare
a questa rnirore f lessibi l i tà: le pergamene. In generale, le per-
gafiene diventano più ut i l i  nei mondi di gioco con la variabiJe
della r icarica magica, e quindi ve ne sono di più. Al contrario, le
bacchette sono un po' rneno uti l i ,  perché ciascun incantatore può
lanciare dozzine di volte i  suoi incantesimi basi lari .  Ouando un
personaggio puo lancia.e fulmine cinquama vo re re. lò spaz o di
un'ora, guella bacchetta delfulmine a piene cariche fa molto meno
effetto. Se si usa la variante del la r icarica magica, considerare di
' idurre la percentJa,e di baccherre mino.i  e 

'medie 
su la Tabella

7-1 nella Cuida del Dulcroru Mesrr,r del 5% incrementando dello
stesso ammontare e percentual idi pergamene minorie medie.

Un cambiamento mero ovvio posto da questa variante è che
gli  incantesimi di l ivel lo inferiore mantengono maggior valore
pergl i  incantatori  di alto l ivel lo. Con 1a regola di r Ìcarica generale,
anche ì l  migl ior incantatore non può uti l izzare i  suoi migl ior i  in,
cantesÌmi più di due o tre volte in un grosso combatt imento. Cl i
incantesirnidi due, tre o quattro I ivel l i  inferiori  vengono uti l izzati
mentre si aspetta che l 'art igl ier ia più potente si r icarichi.

Come DM, bisogna valutare anche altr i  più subdoli  cambia-
menti portat ida questa variante. I  mostr i  con capacità magiche
utl l izzabi l i  a volontà sono in qualche modo srninuit i ,  perché
i veri  Incantatori  possono lanc are con magg ore f.eqr.renza i
p rop r i  i ncan tes im i .  lmos t r i  con  capac i t à  mag i che  non  sono
in realtà più deboli  (e i l  loro Crado di Sfida non deve essere di
conseguenza  abbassa to )  ma  sa ranno  meno  spec ia l i  e  p i ù  s im i l i
a Ìncantatori  con una l ista frssa dÍ incantesrmr.



T E M p r  D l  R r c a R r c a  D E c L r  t N c a N T E s t M l
Nome Tempo di
dell ' incantesimo ricarica
Aiuto 5 minuti
Allarme 4 ore
Alleato planare 24 ore
Allealo planare inferiorc 24 orc
Alleato planarc supetiorc 24 ote
Allineamenta impescrutabile 24 orc
All ineore arma 5 minuti
Al lucinazionemortale Cenerale
Ahercre se stesso 4 ore
Ammorbidire terra e pietra 6 ore
Analizzare dweomer Cenerale
Anatema Cenerale
Ancoradímensionale Cenerale
Animale messaggera 6 ore
Anímare corde Cenerale
Anìmare mort i  Cenerale
Animare oggett i  Cenerale
Animare vegetali Cenerale
Anti"hdividuazione 6 ore
Antipatia Cenerale
Aprire/chiudere Cenerale
Arma distruttiva 5 minuti
Arma magica 5 minuti
Arma magica superiore 6 ore
Atma spitituale Cenerale
Armatura magica 6 ore
Astuzia della volpe 5 minuti
Astuzia del la volpe 30 minuti

di massa
Aurc maEica di Nyslul 24ore
Aura sacra Cenerale
Aura sac lega Cenerale
Bacche benefche 6 ore
Bagliore solarc Cenerale
Banchetto degli eroi 24 orc
Barriera di lame Cenerale
Bastone dell'incantesimo 24 ote
Benedirc l 'acqua Cenerale
Benedire un'arma 5 minuti
Benedizione 30 mìnuti
Blasfemia Cenerale
Blocca animali  Generale
Blocca mostri Cenerale
Blocca mostr idi massa Cenerale
Blocca persone Cenerale
Blocca persone dimassa Cenerale
Blocca porte 5 minuti
Bocco magica 24 orc
Buone spercnze 30 minuti
Caduta morbida Cenerale
Calappio l2 ore
Calmare animali  Cenerale
Calmarc emozioni Cenerale
Camminare sull'acqua 4 ore
Camminare nell'aria I ora
Camminare nelle ombre 24 ore
Camminare nelvento 24 ore
Campo anti-magia Cenerale
CamLlfare se stesso 4 ore
Cancellare Cenerale
Cantodidiscordia Cenerale
Capanna di Leomund 12 ore
Came in pietra Cenerale
Catena difulmini Cenerale
Cavalcatura 6 ore
Cecità/sodbA Cenerale
Celare 24 ore
Cerchi.o magìco contro il bene 4 ore

Cerchio magico contro ilcaos 4 ore
Cerchio magico contro la legge 4 ore
Cerchio magica contro il male 4 ore
Cerchio di morte Cenerale
cerchioditeletrasporto cenerale
Charme su animali I ora

Ditco Jluttuante diTenser 6 ore
Disgiunzione di Cenerale

Mordenkainen
Disintegrazione Cenerale
Disperazioneopprimente Cenerale
Dissacrare 30 minuti
Dissimulare 6 ore
Dissolvi i lbene Generale
Díssolvi i l  caos Cenerale
Dissolvi la legge Cenerale
Dissolvi i l  male Cenerale
Dissolvimagie Cenerale
Dissolvi magie superiora Cenerale
Distotsione Cenerale
Distruggerc nan morti Cenerale
Dístruggerc viven i Cenerale
Disttuzione Cenerale
Dito del la morte Cenerale
Divinazione 6 ore
Domínare animali  Cenerale
Dominare mostri l2 ore
Domínare persone l2 ore
Elucubrazlonedi f ìncantesimo

Mordenkainen è proibito
Epurare inyisibilità 30 minuti
Eroìsmo I ora
Eroismo superiorc 30 minuti
Esigere 30 minuti
Esi l io Cenerale
Espiaziane Cenerale
Esplosione solare Cenerale
Estasiare Cenerale
Estinguerefuoco Cenerale
Estremità afrlata I ora
Evoca alleato naturale I Cenerale
Evoca al leata naturale l l  Cenerale
Evoca alleato naturale lll Cenercle
Evoca al leato naturale iV Cenerale
Evoca al leato naturcle V Cenerale
Evaca alleato naturale y/ Cenerale
Evaca al leato naturale V// Cenerale
E)oca olleato naturcle V//i Cenerale
Evoca alleato naturcle lX Cenerale
Evoca mostri I Cenerale
Evoca mostr i  l l  Cenerale
Evoca mostt i  l l l  Cenerale
Evoca mostr i  lV Generale
Evoca mostr iv Cenerale
Evoca mostr iVl Generale
Evoca mostrìVl l  Cenerale
Evoca mostr iVl l l  Cenerale
Evoca mostri lX Cenerale
Evoca sciame Cenerale
Evoca strumenta Cenerale
Evocazioni istar,tonee Cenerale

di Drawnij
Fabbricare
Fatale

Fermare non marti
Fermare i l tempo

Fiotto acido
Folata di vento
Fondetsi rtella pietra
Forma arborea
Forma eterea
Forma gassosa
Forme animali
Forza del toro
Forza deltoro di massa

Chàrme sui mostri
Charme sui mostri di massa
Charme su persone
Chiaroudienza
fchiaroveggenza

Clone
Colpa accurato
Colpo infuocato
Comandare non morti
Comandare vegetali
Comando
Comando superìore
Comprensione dei linguaggj
Comunione
Comunione can la natura
Confusione
Confusione inferiore
Congedo
Cono difreddo
Conoscenza delle leggende
Conoscere direzione
Consacrare
Contagio
Contottarc altti piani
Contingenza
Contrastare elementi
Controllare acqua
Controllare non morti
Controllare tempo

almasfeico
Contrcllarc vegetali
Controllarc venti
Corpo difeno
Costrizìone inferiore
Catl.rizíone/cerca
Creare acqua
Crcarc cìbo e acquo
Creare non morti
Crcare non morti superioti
Creazione maggiore
Creazione minorc
Crcscita animale
Crescito di spine
Crescita vegetale
Cumulo sttisciante
Cura ferìte critìche
Cura feríte critiche

di massa
Cura ferite gravi
Cura ferite gravi di massa
Cura ferite leggere
Curu ferite leggete di massa
Cura ferite minori
Curu ferite modercte
Cura ferite moderale

Danza iffesistibile di Otto
Dardo incantato
Debilitazìone
Deformare legno
Demenza
Desiderío
Desiderio limitato
Destriero fantomatico
Dettame
Devastazione

ora
ora
ora

Generale

Cene ra le
5  m inu t i

Cenerale
I ora
I ora

Cenerale
C e nera le

4 ore
6 ore
6 ore

C en erale
Cenerale
Cenerale
Cene ra le
6enerale
Cenerale

30  m inu t i
Cenerale

6 ore
Cenerale

6 ore
I ora

30  m inu t i
Cene ra le

30  m inu t i
4 ote

30  m inu t i
Cenera le
Cenerale
30  m ìnu t i

24 ore
Cenerale
C en era le

12  o rc
6 ore

Cenerale
6 ore

24 orc
24 ote

Cene ra le
Generale

Cene ra le
Cenerale
Cenera e
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le

Cenerale
Cenerale
C enera le
5  m inu t i

Cenerale
Cenerale
Cene ra le

6 ore
Cene ra le
Cene ra le

4 ore
Cenerale
5  m inu t i

Cene ra le
Cenerale

4 ore
Cenerale
Cenerale
Cenerale

4 ore
24 orc

30  m inu t i
5  m inu t i

24 orc
Cenerale
Cenerale



Foschia occultante

Frastornarc mostri
Fraccia acida dì Melf
Freccia infúocata

Cabbía diforza
Celare il metallo
6iarc magica
Ciusto potere
Clifo dì ìnterdizione
Clifo diinterdizione

Clobo dì ìnvulnerabilitA
Clobo di ìnvulnerabi l i tà
infeiore

Crazia del gatto
Crazia del gatto di massa

6rida supeiarc
Cuarigione
Cuarìgìone di massa
Cuarire cavalcatura
Cuida
Cuscia anti-vegetali
6uscio anti-vita
ldentifcare
lmmagine maggiore
lmmagine minore
tmmagne permanente
lmmagìne persìstente
tmmagne prcgrammata
lmmagine prcìettata
lmmagine silenziosa
lmmagine speculare
lmmunità agli incantesimi
lmmunitò agl i  incantesimi
superiorc

lmprigionare

lncubo

lndividuazione di animalí
o vegetali

lndividuazione del bene
lndividuazione di calappi
e trappole

I ndividuazione del caos
lndividuazione della legge
lndivìduazione del magico
lndividuazione del male
lndividuazìone deì non

I ndivi duazione dei pensi eri
I ndiviAuazione de!le porte
segtete

lndivìduazione dello
scrutamento

,,tdividuazione del veleno
I nfl ì ggi fe r ite c r it ì c he
i.ú i ggi fe r ite c r it i c h e
dt massa

!njigl ferite gravì
,rtJliggi ferite gravi di massa
I nftiggi fe rite leggere
nliggiferite leggere
d1 massa

Inliggiferite minori
nfliggiferite moderate

I nJl i ggi fe r ite m o d e r at e
dimassa

lnfluenza sacrilega
lnfondete capacità magiche Cenerale
No ta :  Non  s i  può  anc ia re
nuovarrente questo incantesimo o
preparare un altro incantesimo in
quello slot f inché i  soggetto non ha

Movimenti del ragno
Muovere iltefteno
Muro diferro
Muro difona
Murc difuoco
Muro dighiaccio

Muro prismatico

Muro di vento
Nascondersi agli animali
Nascondersi ai non motti
Nebbia acida
Nebbia mentale
Nebbia solida
Neutralizzo veleno

Non morto a morta

Nube maleodorante
Nube mortale
Nube di nebbìa
Occhi indagatori
Occhi indagatori superiore
Occhia arcano
Occulta oggetto
Ombra di una evocazione
Ombra diuna evocazione

Cene ra le
C enerale
Cene ra le
C enerale
Cene ra le
C enera le
Cene ra le
C enerale
Cene ra le
C enera le
Cene ra le
5  m inu t i

Cene ra le
Cene ra le

Cene ra le
Cene ra le

5  m inu t i
30 rr inuti
Cene ra le
C enera le
Cene ra le
C enera le
Cenerale
5 rn in ut i

Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
Cenerale
Cene ra le

24 ote
30  m inu t i

12  o te
Cenerale
Cenera e

30  m inu t i
I  ora
I ora

Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
C en erale

Cenerale
C en era le

Cenerale
Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
Cene ra le

Cene ra le
Cene ra le

Cene ra le

5  m inu t i
Cenerale
Cene ra le

Cenerale
Cenerale
Cene ra ie
Cene ra le

Gene ra le
Cene ra le

Cenerale

Cenera le

5  m inu t i
30  m inu t i

5  m inu t i
Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
Cenerale
Cene ra le
5  m inu t i

30  m inu t i
Cenerale
Cere ra le
Cenerale

Cene ra le
5  m inu t i
Cene ra le
C enerale
Cenerale
Cene ra le
Cenerale
C en era le

24 ote
24 ore
24 are
4 ote

C enera le
12  o {e

C enera le
Cene ra le
5  m inu t i

Cene ra le
I ora
I ora
4 o(e

30  m inu t i
4 ote
l ora
4 ote

Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le

6 ore
Cenerale
Cene ra le
Cenerale
30  m inu t i
Cenerale
Cene ra le
Gererale
Cene ra le
C en erale
30  m inu t i
C en era le

'12 
ore

l2  o re
Cenerale

6 ore
Cenerale

6 ore

I ora
I ora

12  o rc
Cene ra le
C e nera le
Cene ra le

24 orc
l 2  o re

C en era le
Cene ra le
C enera le

4 ore
4 ote

Cenerale
6 ore

Cenerale
I ora

Cene ra le
C enera le
C enerale
Cene ra le
C enera le
Cene ra le
C e nera le
Cene ra le
C e nera le

24 ore
C enera le
Cene ra le

usato l ' incantesimo infuso.
Ingrandire persone
lngrandire persone di
massa

lnlerdizione alla morte
lntermittenza
lrttralcíarc
lntrappolare l'anima
lnversione della gravitò

lnt)isibiliù
lnvisibilitò di massa
I ntisibilità superiore
lnvocare ilfumine
lnvocare tempesta di

fulmini
lpnosi
lra

Labirinto
Lama infuocata
Lamento della banshee
Lampo
Legame
Legame planare
Legame planare inferiore
Legame planare superiore
Legame telepatica di Rary
Legarc antma
Legno diferro
Lentezza
Lettura del magico
Levitazione
Liberù
Libertà di movimento
Linguaggi
Localizza creatùn
Localizza oggetto
Laquacità
Luce
Luce diuma
Luce incandescenNe
Lucidanzanti
LumtnesceúzQ
Maledire l'acqua
Manibrucianl i

Mano interposta di Bigby
Mano magica
Mano passente di Bigby
Mano spettrcle
Mano sttingente di Bigby
Mano stritolatrice di Bigby
Mantello del caos
Martello del caos
Messaggia
Metamofosi
Metamorfosi funesta
Metamorfosi di un oggetto
M i r cco lo
Miraggio arcano
Modellare suono
Modifcare memoria
Momento di prescienza

Ombra diuna invocazione Cenerale
Ombra diuna invocazione Cenerale

l)mDre Lenerete
Onde dí affat icamento Cenerale
Ondediesaurimento Cenerale
Oftido owizzimento Cenerale
Oscurità 4 ote
Oscurità profonda 24 ote
Pagina segreta l2 ore
Palla difuoco Cenerale
Palla difuoco ritardatd Cenerale
Parassit igiganti  30 minuti
Parlare con gl i  animali  30 ninuti
Parlarc con i  mort i  30 minuti
Parlare con i vegetali 30 minuti
Parola del caos Cenerale
Parala del potere accecare Cenerale
Parola del polerc stordire Cenerale
Parola del potere uccidere Cenerale
Parola del ritiro Cenerale
Parola sacra Cenerale
Passapareti 6 ore
Passare senza tracce 6 ore
Passo veloce 24 orc
Paura Cenerale
Pelle coriacea I ora
Pelle di pietrc Generale
Permanenza Cenerale
Piaga degli insetti 5 ílinutÌ
Piaga str iscìante Cenerale
Pietra in carne Cenerale
Pietra magica 5 minuti
Pietrc parlanti 30 rr inuti
Pirctecnica Cenerale
Polvere luccicante Cenerale
Porta dimensianale Cenera e
Porta in fase l2 ore
Pottale Ceneraie
Potenziatare L incantesimo
mnemonico di Rary è proibito

Potere divino 5 minuti



Preghiera 5 minuti
Presagia 6 ore
Prestidigitazione Cenerale
Previsione I ora
Produrrefamma Cenerale
Profanare Cenerale
Proibizione Cenerale
Prciezìone astrale Cenerale
Protezione dolbene 5 minuti
Protezione dal caos 5 mÌnuti
Protezione dalla legge 5 minuti
Protezione dal male 5 minuti
Protezione dall'energia 1 on
Protezione dallefrecce 6 ore
Protezione dagli 4 ote
incantesimi

Pugna serrato di Bigby
Punizione sacrc
Purifcare cibo e bevande
Querciaviva
Raggio diesaurimento
Raggio di gelo
Raggio di indebolimento
Raggio polare
Raggia ravente
Ragnatela
Randello ìncantato
Reggia meravigliosa di
Modenkoinen

Regressiane mentale
Reincarnazione
Rendere integro
Repulsione
Resistenza
Resistenzo agl i i ncantesìm i
Resistenza dell 'orso

Resistenza dell'orso
di massa

Resistere all'energia
Respingere legno
Respingere metallo
o pietra

Ritarda yeleno
Ritinta rapida
Rivela bugie
Rivela locazioni
Rocce aguzze
Rune esplosive
Saggezza del gufo
Saggezza del gufo di massa
saltate
Santifcare
Santuario
Santuario privato dí

Scagliare maledizione
Scassinare
Schermo
Sciame elementale
Sciome di meteore
Scolpire legno
Scolpire pietrc
Scopri il percorso
Scopritrappole
Scrigno segreto di
Leamund

Scritto íllusorio
Scru tarc
ScruNare superiorc
Scudo
Scudo su altri
Scudo entropica
Scudo della fede
Scudo difuoco
Scudo della legge
Scurovisione
Segugiofedele di

Mordenkainen

Cenerale
Cenerale
5  m inu t i

l 2  o re
Cenerale
C enera le
6enerale
Ce nera le
Cene ra le
5  m inu t i

30 minuti
6 ore

C enera le
Cenerale

6 ore
Cenerale
5  m inu t i

30  m inu t i
5  m inu t i

Respingere ponssiti 4 ore
Respircre sott'acqua 4 ore
Restringere oggetto 24 orc
Resurrezione Cenerale
Resuftezione pura Cenerale
Rianìmare morii Cenerale
Ridurre animali 6 ore
Ridurre pesone 30 minutì
Ridurre persone dimassa 30 minutì
RiJletterc incantesimo 4 ore
Rifugio Cenerale
Rigenerazione Cenerale
Rimpicciolire vegetali 4 ote
Rimuoviceciù/sordità Cenerale
Rimuovi malattia Cenerale
Rimuovi maledizione Cenerale
Rimuoviparalisi Cenerale
Rimuovi pauru Cenerale
Rintocco di morte Cenerale
Riparare 6 ore
Riparo sicuro di Leomund l2 ore
Riposo inviolalo Cenerale
Risata incontenibile Generale

diTosha
Riscaldare il metallo
Ristorare
Ristorarc inferiore
Ristorare superiore
Risucchio di energia
Risveglio

30 minu t i

I ora
Cenerale
Cenera le

6 ore
30 minut i

6 ore
6 ore
6 ore

24 ore
5  minu t i

30  minu t i
5  minu t i
C enera le
5  minu t i

24 ote

Cenera le
5  minu t i

24 ote
ì ora

Cenerale
6 ore
6 ore
4 ore

30 minut i
Cenera le

Cenera le
C enera le

6 ore
30 minut i

24 ore
30 minut i
30  minu t i
Cenera le
Cenerale

6 ore
6 ore

Metamagia e incantesìmi a rìcarica specif ica
Non solo gli incantesimi a ricadca specifrca urilizzano slor di Ii-
vello superiore se gli vengono applicati talenri dimetamagia, ma
ogni +1 all'effettivo livello dell'iùcantesino raddoppia il tempo
di ricarica. Ad esempio, un incantesimo rh arme su perone silen,
zioso occupa uno sÌot incantesimo di 2' livello e ha un tempo di
, i . . , i . .  . - " " iC"^  l i  r  ^ . -

Contras lare e dissolvere
Se un incantesimo con un tehpo specifico di ticarica viene
utilizzato per contrastare o dissolvere un altro incantesimo, il
tempo specifico di ricarica non si applica- Trattare invece fincan-
tesimo come un incantesimo a ricadca generale del suo livello.

Ad esempio, se un chierico di 5" 1ive1lo lan cia oscntità profonda
per dissoÌvere un incantesi.mo luce diurna, egli può lanciare un
alrro incantesimo di 3'llello (oscuritàprofonda compreso) 1d6+1
round più tardi. Se invece lanciasse osrurifàprofonda per rabbuiare
un passaggio, rìon potrà.utll.Lzzare oscurità profonda di nuovo per
24 ore, ma i suoi altri incanresimi di 3" livello saranno a sua di-
c n n c i z i n - a  - - .  i l  I " - " i ^

Questa varia[te è un semplice sistema di regole che permette
alle capacità delle armi di migliorare insieme a quelle di ch le
impugna. Un personaggio che impugna un'arma leggendaria
(che sia una spada, un'ascia, un arco o addirittura un bastone
magico) è ahrnissibile per una delle classi di prestigio da erede
presentate di segùito. Finché chi impugna l'arma non adotta la
classe di prestigio, l'arma leggendaria è semplicernente un ogget,
to magico con un piccolo bonus dipotenziamento (di solito +1 o
+2, o a volte addirittura +3 per armi leggendarie davvero potenti).

Generale
C e nera le
Genera le
Ceneraie
C enera le
Cenerale

Acquisendo livelli nella classe di prestigio, un personaggio può
scatenare e utilizzare i poteri più avanzati dell'arma. Di solito, chi
impugna I'arma ottiene accesso a una sede di talenti appropriati
all'arma, capacità specialilegate allo scopo dell'arma, o addirittu-
ra potenziamenti magici alle abilità e capacità del peÌsonaggio.

Ad ogni modo, la classe di prestigio da erede associata a una
particolare arma defilisce quali delle sue capacità può sfruttare
chila impugna. te descrizioni di esempi di armi leggendarie più
avanti in questa sezione dettagliano le capacità specifiche diogni
arma. Quindi, ogni erede è differente, anche con solo quattro
versioni della classe di presrigio tra cui scegliere.

EREDI
GIi eledi sono tanti quanti gli oggeti leggendari, ma ognuno
ricade in uno dei quattro disti i raggmppamenti basari sulla
petsonapercui l'arma era intesa. Ogniarma diesempio descritta
in questa sezione è legata a una delle seguenti classi di prestigio
(ela descrizione dell'arma segue immediatamente la descrizione
della classe di prestigio).

Irede della battaglia: Questa classe di prestigio è per chi fa
uso di armi leggendarie costruite per le mani di guerrieri, bar-
bari, ranger, monaci e l'occasionale paladino.

Erede della fede: Questa classe di prestigio è per personaggi
che impugnano arhi leggendarie di potere divino per chierici,
druidi e paladini.

Erede della magia: Questa cÌasse di prestigio è pet chi im-
pugna armi leggendarie utilizzabili da incantarori arcani, come
maghi, stregoni e a volte bardi.

Erede della rapidità: Questa classe di prestigio è per chi iInpu-
gna armi leggendarie che sfruttano o rnigliorano la furtività, ve
locità o destrezza (in senso generale).I ladri sono ottimicandidati
per questa classe, comebardi, ranger e I'occasionale monaco.



Sembrare
Semi difuoco
Seffaturc arcana
Serratura dimensionale
Seruitore inosservalo
Sfera congelante di Otiluke
Sfera elastica di Otiluke
Sfera infuocata
Sfera prismatica
Sfera telecineticq
di otiluke

Sfocatura
Sguarda penetrante
Sigillo arcano
Sìgil1o dìgiustizia
Sigillo del seryente
Silenzio
Simbolo di debolezza
Simbolo di demenza
Simbolo didolore
Simbola dì marte
Simbolo dipaura
Simbolo di persuasione
Simbolo disonno
SimbolÒ distÒdimento
Simpatìa
Simulacro
Sagna
Sonna
Sonno profondo
Spada sacra
Spaventare
Spezzare incantamento
Splendore dell'aquila
Splendore del l 'aqui la

.  ì r , J  e  J , ' : l i l  r l r o i l r

Spastamentoplanare Cenerale
Spruzza caloralo Cenerale
Spruzza prismaticÒ Cenerale
Stasitempotale Cenerale
Statua 6 ore
Status 24 arc
Stretta corrÒsira 5 rr inuti
Stretta folgorante Cenerale
Suggestione 30 rr inuti
Suggestione di massa 30 minuti
Suono dirompente Cenerale
Suono fantasmo Cenerale
Telecinesi Cenerale
Teletrasporto 4 ore
Teletrasporto degli 4 ore
oggetti

Teletrasporto superiare 4 ore
Tempesta difuoco Cenerale
Tempesta .li ghiaccia Cenerale
Tempesta di nevischio Cenerale
Tempesta di vendetta Cenerale
TentacÒli neridì Evard Cenerale
Terremota l2 ore
Terreno illusorio 6 ore
Tacco diafat icamento Cenera e
Tocco gel ido Cenerale
Tocco del ghoul Cenerale
Tocco di idiozìa Cenerale
Tacco delvampìrc Cenera e
Trama ipnotica Cenerale
Trama iridescente Cenera e
Trama scint i l lante Cenerale
Trance animale Cenera e
Transizione eterea 30 minuti
Trappola difuoco 24 ore
Trappolo di Leomund 24 ote

Trasforma bastone 6 ore
Trasformazione 4 orc
Trasformazione di Tenser Cenerale
Traslazione arborea 24 orc
Trasmutare fango in roccia 6 ore
Trasmutare metal la 6 ore
tn tegno

Trasmutare roccia in fango 6 ore
Traspofta vegetale 4 a.e
Trucco della corda 6 ore
Turblne Cenerale
Unto Cenerale
Vedere invisibilità 4 ore
Veleno Cenerale
Velo 12 ore
Velocità Cenerale
Venta sussurrante 30 rr inuti
Ventriloquìo 5 rnlnuti
Veste magiLa 6 ore
Vibrazione armonìca l2 ore
Vigilonza e interdizione 24 orc
Vittl.t 5 rninuti
Visione 6 ore
Visionefalsa 24 arc
Visione della morte 4 ore
Visione delvero Cenerale
Vista 1rcona 30 rr in uti
Vista arcana superiorc 30 rninuti
Vita falsata 30 rrÌnuti
Volare 5 rr inuti
Volo giarnaliera 6 ore
Vuato mentale 12 ore
Zanna magica 5 nrinuti
Zanna mogica superiore 5 ore
Zona di silenzio 24 orc
LAnA At  VenIA 'U  m n l l l l

24 ote
I ora
I  o ra

24 ore
6 ore

Cene ra  e
Cene ra le
Cene ra  e
Cene ra le
Cene ra le

5  m inu t i
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra  e

24 ote
30  m inu t i
Ce re ra le
Cene ra  e
Cene ra le
Cene ra  e
Cene ra le
Cene ra  e
Cene ra le
Cene ra  e
Cene ra le
Cere ra le
Cene ra le
Cere ra le
Cene ra le
Cene ra le
Cene ra le

I ora
5  m inu t l

30  m inu t l

Arma Specializzata: Un erede che non soddjsfa i prerequisiri di un drago e così via).
. : : l  Livel lo da guerriero per i l  talento Armr Specìalrzzara puo co- Se Lln.t taccante è tanto fol le da plovare a spezzare un'arma
:::uuque selezionare iLtalento, ma solo periltipo di arrna (come leggendaria, i combattenti dovrel:bero conlunque provate a
:::rziale o esotica) corrispo[deite alla sua arma leggendaria. effettuare i tiri per colpire contrapposti. Se I'erede vitce, può

Un erede che si qualifica notmalmente per' l'applopriato immediatamente infliggere danni all'arna dell'attaccante come
::-ento Arma Specíalizzata (cioè che soddisfi tutti i normali se fosse stato lui a cominciare Lattacco.

\essuna del le classí di prestigio da erede conferisce competenza
::r lrmi e arltratùre. Qrrindi è pefettamente possibile che un
.: ede non sia conpetente ùel la sua arma leggendaria a meno
:ie non acquisísca indiper-rdeltemente iltalento di competenza
r:LLe armi necessario.

ln aggiunta a soddisfare i prer-equisiti della classe di p|estigio
:: tropriata (determinati  dal larr lra stcssa), un person:rggio che
.:sidera adottale una classe da erede deve alÌche rispettare certe
: ire regole e restrizioni.

::erequisiti del talento) può selezionare e applicare il talento a
: -:r lsiasi t ipo di arma.

Perdere un'arma leggendaria: le armi leggendarie non
--r'r-cbbero mai esscr'e perse pet sempre, dato che il fato opera

,:mpre io modo da farle toroare ai loro legitirní proprietari. A
:r eÌlo pratico,la perdita di un'arma leggendaria significa cire un

::tsonaggio che ha investito dei Livelli nella classe di prestigio
:. .ociata si vedrà negate Ìa maggior patte de1le capacità speciaLi
. l1a classe f inché I 'arma ùon sarà recuperata, dato che le capaci

:l ,ono strettamente legate ad essa. Quindi, corne DM, bisogna
r.sicurarsi che l'arma e chi 1a brar-rdisce non testino separari
:oppo a Lungo... a meno chej owiamente, lo scopo dell'awen
:ra non sia recupeLaÍe l'ar-ma. ln molti casi, I'arma dovrebbe

::lonparíre al termine di un incontro, o dovrebbe essere suffi-
::enTemente vicina in modo che il proprietario debba effettuare
.,.1o uno sfotzo ragionevole per recuperarla.

Distrúggere un'arma leggendariar Ogli arma Leggendaria ha
la propria durezza e punti ferita. Considelare I'oggetto come se
avesse unadurezza superiore epirìpunti  fer i ta i t tbase alsuo mas-
sÌmo bonus di potenziamento possibile, anche se ilploplietario
| . on  - i  e  a  nco ra  q . r " l i l ì .  d l o  pe r  que l  bonu  '  . upe f i o  e .

Detto questo, ill círcostaize ordinarie, le armí leggendarie
sono indistruttibili: qualsiasí tentarivo di spezzare questo og-
getto faLlisce automaticamente, e l'arma viene considerata come
se avesse immunità a tùtti gli effefii che potrebbero altrimenti
distruggella (come uù iùcaitesimo diJirlldgraziorrr, Larma a soffro

L'unica eccezione a questa regola è se la persona che attacca I'a rma
lcggendaria stia impugnando un'arma Ìeggendaria a sua volta. ln
questo caso,l'attaccarte può írfliggere danni all'arma deL difensore
qualora vincesse il tir.o per colpire contrapposto. ll difensore può a
sua volta effettuar.e ilproprio teffativo di spezzare contlo larma leg-
gendaria dellattaccante. Se il difensore vince questa secolrda prova
contrapposta, può infliggere danniallarma dell'attaccante, anche se
la sua armafosse stata distrutta o dalneggiata da questi.

Riperare un'arma Leggendaria r.otta non dovrebbe ùrai essere
facile. Dovrebbe essere il risultato di una cerca epica, che magari
coinvolge I'aiuto da altri piani, difficili rituali e viaggi pericoLosi.

Ottenere ulteriori armi leggendarie: Se il propdetario di
un'aima leggendaria in qualche modo ottiene una secouda atma
leggendaria legata alla stessa classe di prestigio da erede, potreb-
be utilizzare l'alna solo come ur personaggio che non ha livelli
nella classe di prestigio associata all'arma, e non può ti-asferire i



benefici dei suoi livelli da erede alla nuova arma. Se dovesse ac,
quisire un'arma legara a una diversa classe di prestigio da erede,
pouebbe cominciare a prendere livelli nella classe da prestieio
da erede Iegara a e.sa. purche ne soddi.f i  j  prereqLrisjr i .

l l l i ve l l o  d i  ded iu i one  che  una rma  l eggendo r i a  es ige  da  pa r re
delsuo proptietario non gli permette di dividere la sua attenzione
tra due o più armi simultaneamente. euindi, ilproprietario di due
armi leggendaL ie deve decidere a ch i  dedic: csi a oeF i  nuovo l ivel lo
del personaggio. i tr  virru del la.ua seleziore di classi di pre.rreio.

Ex-eredi: Se non si r iesce piu a:oddi,fare i  prereqLLisir id"el la
propria cla..e di presrrgio da erede. . i  perde lacce.so af le capa_
citr special i  del la propria a rma Ieggendaria qcorne i trdicaro nel le
armi di esempio presentate di seguito) che corrispondono al suo
a r rua le  l i ve l l o  da  e rede .  Fg l i  man t i ene  j  p r i v i l eg ibase  de l l a  sua
classe di prestigio come indicati nella sua descrizione (bonus di
a r racco  ba .e .  bonus  a i  L i r i  sahezza  ba ,e ,  e  add i r j t Lu ra  i  l i ve l l i da
incantatore, dove applicabile), ma I'armafornisce solole capacità
magiche che forn irebbe a qLra ls ia. r a frro proprreLario. Al lo stes<o
modo, un erede privato della sua arma leggendaria (per furto,
distruzione, perdita o qualche altra ragione) perde tuiti i bene_
fici couÍèriti dall'arma (sebbene mantenga i privilegi base della
classe). Un ex erede non può progredire nella classe diprestigio
finchénon risolve ilproblema, tornando nuovamente a soddii"_
re i prerequisiti della classe o recuperando I'arma.

Questa testrizione non impedisce a un erede di acquisire
l i ve l l j  i n  u  n  a l t r a  c l asse .  o  da l l  u r  i l i z za  re  capac i ra  g i a  o r renu re
come  e rede .  A  meno  che  l a  nuova  c l asse  non  , i o l i r n  qua l che
modo i prereqursìr ida erede lcore la r ichiesra di un i l l i rr"r_
mento diverso), la descrizione dell'arma specifichi delle oena-
l i t à  pe r  l avanzamenro  i n  una lL ra  cLasse .  a i l o ra  ì . un i ca  pena l ì r à
nel seguire una classe diversa sarebbe non ottenere nuovi
poteri dall'arma.

EREDE DELLA BATTAGLIA
Un erede della battaglia si è guadagnato il diritto di cornbattere
con una particolare arma leggendaria, perchè l,arma è un,antica
eredità oppure perchè egli incarna i principi per cui I'arma fu
originadahente creata. Sebbene i personaggi di qualsiasi classe
possano eventualhente qualificarsi perla classe dell,erede della
battaglia, coloro chefanno del cohbattere una professione (guer_
rieri, barbari, paladini e ranger) sono i candidati ideali.

Non esistono due eredi della battaglia uguali, in virtù dell arma che
conferisce loro accesso a quesra classe di prestigio. Un erede potrebbe
impLrgnare unìrma erediraLa che gli fòmi.ce Ìe capacira necessarie a
d ifendere lbnore della prop ria la mjg lia. U n a lrro poL rebbe es.ere iJ lì a .
gello di un tempio malvagio, che utilizza la sua spada Der dirnosttate
che La porenza < rea iJ dir irro. Un alrro porrebb" i*pugnu," ,nraarr,
un martello o un bastone dedicato alla sua professione, ó alh sua razza,
con capacirà che attingono forza da questo.

Nonostante tùrti i poteri che la sua spada gli conferisce, un
erede dellabattaglia non è così diverso da qualsiasialÍo guerrie_
ro. barbaro. ranger o paladino che uri j izzi l .  .uu Drr," dì r".o.o
per migl iorare la sua arma preferira di tanro jn ranro. Ciò che lo
rende dawero unico è il fatto che la sua arma lo stia conducendo
a un particolare destino, anche solo modellando le sue future
scelte di avanzamento.

DadoVita: d10.

Requis;ti
Per aspirare ad essere un erede della battaglia un personaggio
deve soddisfare icÌireri postinella descrizione della su"pariilo-
lare arma. (Per un esempio, vedi tana rielDrago, di seguito).

Abil ità di classe
le abilità di classe dell'erede della battaglia (e le caratteristiche
chiave di ogni abilità) sono Addestrare Animali (Car), Artigiana,

to (Int), Cavalcare (Des),Intimidire (Car), Nuotare (For), Saltare
(For) e ScaÌare (For).

Punti abilità ad ogni livello:2 + modificarore di lnr.

Privìlegi dì classe
Ie voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presrigio del_
llerede della battaglia. Unhrma leggendaria associata a quesra classe
fomisce una serie di capacirà speciali aggiuntive, che sono dettagìiate
nella descrizione dellarma. (Ad esempio, vedi tama del nwga, di
seguito). Queste capacità sono in aggiunta a quelle già indicate nella
colonna "speciale" della Tabella 5-8. Dato che queste capacità sono in
funzione del[arma arziche d icJri  la impugn;. vehgono per5e se larma
teggendarra che le corierisce viene smarri ta. lpr ivi legr menzronari
nella Tabella 5-8 vengono maftenuti anche se larma viene sharrita.

Talenti bonus: Al 1' livello, un erede della battaglia riceve
un talento bonus. Successivameute, ottiene un ulteriore talento
bonus al 4", 7' e 1o' livello. euesti talenti bonus devono essere
scelti dalla lista dei talenti indicati come talenti del guerriero
sulla Tabella 5-t: "Talenti", pagina 90 del M anuale del Gìacatore.llr
erede della_battaglia deve comunque soddisfare tutti i prerequi_
siti prima di acquistare un talenlo.

TABELLA 5.8I EREDE DELLA BATTAGIIA
Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salv. salv. salv.

Livello base Tempra Riflessi Volonià Speciale
l '  +l +2 +0 +0 Talento bonus
2' +2 +3 +0 +0
3" +3 +3 +l +l
4'  +4 +4 +l +l Talento bonus
5' +5 +4 +l +l
6'  +6 +5 +2 +2
7' +7 +5 +2 +2 Talento bonus
8' +8 +6 +2 +2
9' +9 +6 +3 +3'10" 

+10 +7 +3 +3 Talento bonus

Lama del Drago
Si dice sia fata scohita da una zanna di grande dragone rosso: questa
spada bastatda nota co me Ldma del Dragoha servito molti padroùi nel
corso dei secoli, da sanguinari signori della guerra ad awentr:rieri
in cerca di tesori. È un'arma leggendaria che fornisce molti benefici
a chi la impugna, rna la maggiorparte di essi si appÌica solo se costui
ha livelli nella classe di prestigio dell'erede de[à banaglia.

Requisiri: Qualsiasi persorìaggio può impu gnare \a Lama del
Drago come una sladd bastarda+2 e ortenete anche i benefici della
capacità speciale coraggio desctina di seguito. Un erede della
battaglia che impugn ala Lamd. ,J,eI Draga ortiene ulteriori capacirà
speciali se il personaggio soddisfa i seguenti criteri.

Ban]/.s di attacco base: +9.
Abilitàj Conoscenze (arcane) 6 gradi
Iaientt: Critico Migliorato (spada bastarda), Volontà di lerro.
Atr'rlbútii La Ldma dei D/ago ha i seguenti aftributi.
Dwezza f Púnti ferit,l: 20 f S S.
Ltu ell o d ell' in c dnt at a re : I S ".

. 
Valore: A-qualsiasi personaggio tranne un erede dellabattaglia

che soddisfi iprecede[ti requisiti,la líma del Drago sembra vàle_
re quanto una spada ùdsidrda+2 Media che conferisce la capacità
speciale coraggio (prezzo di mercato 14.335 mo).

Capacità speciali: la Lama del Dngo fornísce una sede di ca_
pacirà speciali per chi la impugna, a seconda del livello di classe
delpersonaggio nella classe di prestigio dell,erede della battaglia
(vedi tabella seguente).

Caldcità ìniziali: Cl1]ardo viehe acquisita per Ia prima volta, la
Lama del Drago fur'ziona come una spala bartrrdd+2. Chiunque la
impugni, che sia an erede dellabanaglia omeno,beneficia anche
delÌa capacità comggio (vedi sotto).



C A p a c r r À  c o N F E R r r E  D A L L A  L a M A  D E L  D R A c o
Livello dell'erede
della battaglia

2 '
3"
4"
5"
6'
I '
8 '
9 '

t 0 '

Capacità otten uta
Coraggio
Ana tema  (d ragh l )
Res Ìs tenza  a  ' ene rg ia  l 0
Bonus di poterziamento +3 (+5 contro idraghi)
P resenza  i r t im ida t r l ce
Res l s tenza  a  ' ene rg ia  20
Bonus dl potenziamento +4 (+6 contro I draghi)
Bo rus  d i  sch ì va re
Res l s tenza  a l l ' ene rg ia  30
Presenza terr l f icante
Bonus di potenziamento +5 (+7 contro i  draghi)

Cofnlgto iSlf):  Chi imprLgna la ldnn Jrl  Drago ha imrnunità al la
:.rpacità presenza terr i l ìcrnte dci draghi. Turr i  gl i  al leari  entro 9
..rtrr i  da chi la impugna orteigol lo uu bonus morale di +4 ai t i r i
- : lvezza contro la presenza tt , l r i6crnre dei draghÌ.

lr i rh'rr,L ldr 'dgLrì lSoft:  QrLlndo f ig1t. impugn:ìta cla un erede
:. l le battagl ia, la lrrrnn drl  Dnrgo ott icnc la cepîcirà specialc ane
.::rr idraghi).  I l  suo bonrLs di potenziamenro è considerato di :

el l i  srLpel iorc quando atraccî un dLagoj e inf l igge:df danni
. : l rr  con un colpo anclato a segno contto Lrn drago.

, i ,rr fcr i .r  dl l fncr.qrr lsopìi  Una volta aÌ giorno, quando a un
..1e del la battagl ia t l i  z ' l ivel lo o supcriore che imprLgna la
' ,  r  Jr l  t l rngo vi.-ne inl l i t to almeno 1 danno da qualsiasí t ipo cl i

:- . : :qia (acido, elettr ici tà, i ìeddo, f troco, sonofo), lercde otiene
::!relrza 10 coùtlo quel la forma di eo| 'r 'gia per lora successiva
rìrrrrcso j l  danno ciÌe ha att ivato la capacità). Ad esempÌo, se

r . :ede fosse evvolto da una pnl ln difr loro, la tesistenza entLercb
- :nmediatrmer-rre in azione, r iducendo i1 danno subito dal la

, , ì i  frroro (e quaÌsiasi altra forte di danno da fuoco nel l 'ora
::. isival di 10 punri.

:  r ' o  r ,  d e r e  n  r  -  ^  r l  p o  d ; p r e _ g . .  r ì o r  L r u o  p i u  e s , e r e
. r . o  r e r l r r r u . r ì p  u . o d "  l .  p . .  r ' . e d ' c o l ' r .  I p i  d i

,  :  gir colpiscoro l 'erede simultaneamcnte, egl i  può selezlona
: : iFo di erìergia da cui la sue resisrenza lo proteggerà-

Quando un erede raggíunge i l5'1ive1lo, la lesistenza conlèri ta
da questa capecità sale ! 20 pLLtrt i .  AIL'8'  l ivel1o. sele a Su ptnt i .

Pfdjfn:,1 r,r i i rr i r ìdlf i .c (str):  t ln erede dc11a battagl ia di +' l ive1lo
o slrpedolc che impugna La fnnrn r lr l  I)rngo può sommare i l  suo
l ivel lo di classc cotre bonus alÌe prove di lr ìr ìrnidire elfetuare
contro i  draghi (o nctà del suo l iveÌ lo dí cl .rsse a1ìc plove di ÌrT r i
midire effetturte contro tLrtt j  coloro che non sono dtaghil .

Do,tr j  di  J.hirdr. isl f) :  Un erede del la batragl ia di z ' l ivel lo o
superìore chc impr-rgna la tonrn Jci Drngo ocicne un bonus di
schivare +2 al la Classe ArmalrLra contro cìeature di almeno due
.  r e  o r r ,  , l  . : . , l i r . u p e r . o l e  l .  p r o p r r : .

PrcjÈn:n ir f l i t .dnlf  lsir):  Un erede del la battagl ia dì 9'Livel lo o
. u u e l r o . e . h e  - ' r . g , d l l  , , , . I  U . r ,  p r ,  . 1 .  \ ,  r . t r ,  ;  ì e r n ; . 1
con la su? so1à plesenza. Questa capacità si: ì t t iva aLttomatica
mente quando l 'erede ntlacc! o carjca. Le crexture in rLn reggio
c1ì 18 metri  sono soggetre al l 'effctto sc hanno meno Dadi Vira del
l iveLlo del personaggio del l  er.edc.

I  n .  . ' . e  r u  .  p ^ r (  / .  l r . r r . . o l p i r . .  h e . r r p "  . r , r r . . _ ' " 2
za suÌla Volontà (CD to + l ivel lo di classc r.modil :rcrtore di Car.
deÌLelede) r-csta irnrnune aÌÌa presenza terr i f icanre di quel l 'erede
pcr- una giornate. Con Lrn fal l imento, lc creature con 4 DV o
meno vanno ìn pLcda al panico per 4d6 rorLnd c quel le con 5 o
pirì  DV diventano scossc per 4d6 round. Anche i  dlaghi possono
essere colpìtì  daLÌa plesenze terr i l ìcanre clel lctct le.

i : l i  |  1; , r  : - iar l . . ì - , i l  i r i r i : i : : -
I ln r:rr:dc del la fede impugne la sLLa lama leggendarie nel nome
della proptia divinità o. nel cîso de1 druido, al servizio del le
r . t  r r . L  r ' ' : r m "  e g g e n d  l i . ,  I  . o l  r o g '  r ' g ,  , . l l e : . ' r , d  u r
erede de11r fecle come dono dal suo ordine rcl igioso oppure
corne benedizione drl1a ptoptia djvinirà. Darr h natura cl jvina
dr queste armi, chierici ,  clnLidi e paladinÌ sono idealì soggett l
per questa classe di prestjgjo, scbbene anche el ire classi possalro
asptìtat-\ir.

Unarnra Ìcggendaria di influenz:r clivina clor'Ìebbe essere rar:a e
unica. Certnnrelrtc ncssuna divinità creefebbepjir copie diun'erma
solo in manieta casuale. e pochi ordini L€Ìigìosi possolìo permet-
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tersi di farlo. Così, ogni arma dovrebbe conferire capacità diverse,
eccetto in casi speciali. Ad esempio, driplicati di atmi possono essete
creatipercohbatterc i nemici diunà chiesa, magari per distrugger.e
(o creare) non rnofii. Unarura leggendaria divina di un ordine de-
voto alla guarigione potrebbe essere addirittura non tanto un'arma
quanto un oggetto per alleviare le sofferenze altrui.

Un erede della fede di solito ha uno status elevato allinterno del
suo ordine religioso. ll possesso di un'arma leggeldaria implica che
h, i l  favore de l la srra divinirr.  o che e mdggiormer.re in sinton ia con
la natura di altri membri del suo ordine, nel caso di un druido. A
seconda dellallineamento della divinità, la sua proprierà dell'arma
potrebbe essere considerata come un invito a sottratgliela.

DadoVita: d8.

Req  u  i 5 i Ì  j

Per aspirare ad essere ul erede della fede un personaggio deve
soddisfare i criteri posti ne1la descrizione della sua particolare
artra. (Per un esempio, vedi Mdì-tello di T tte le AÍìrr e, di seguito).

Abilità di classe
Le abilità di classe dell'elede dellafede (e le carateristiche chiave
di ogni abilità) soDo Anigianato (Inr), Cavalcare (Des), Concen-
trazione (Cos), Coloscenze (arcane) (lnt), Conoscenze (natura)
(Int), Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Guarire (Sag),
Professione (Sag), Sapienza Magica (lnt) e Soprawivenza (Sag).

Domini e abilità di classe: Un chierico che ottieùe uheriori
abilità di classe dal suo dourinio può considerare quelle abilità
cohe abilità di classe perquanto riguardala classe dell'etede del-
lafede.Vedi"Divinirà,dominieincanresimididominio",pagina
32 del Manualc àeI cro.aiors, per maggioti informazioni.

Punti abilità ad ognilivello: z + modificatore di Int.

Priv i iegì  d i  c lasse
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pr.estigio
dell'erede della fede. Un'alma leggendaria associata a questa classe
fornisce una serie di capacità speciali aggiuntive, che sono detta-
gliate nella descrizione dell'arma. (Ad esempio, vedi Maúello di TÍii.,
le Antn€, di seguito). Queste capacità sono in aggiunta a quelle già
indicate nella Tabella 5-9. Dato che queste capacirà sono in fìinzione
dell'arrna anziché di chi la impugna, vengono perse se lhrma leggen
daria che le conferÌsce viene shartita. I piivilegi menzionati nella
Tabella 5 9 vengono mantenuti anche se l'armaviene srnarrita.

Incantesimi al giorno/Incantesimi conosciuti: Ad ogni liveL
Io di erede della fede, un personaggio ottiene nuovi incanresimi
al gíorno (e incantesimi coùosciuti, se applicabile) come se avesse
guadagnato un livello in ula classe da incantatore a cui apparte-
neva prima di aggiungere il livello nella classe di prestigio. Se il
personaggio avesse più di una classe da incantatore prima didiven-
tare un erede della fede, il giocatore deve decidere a quale classe
aggiungere ogni livello da erede della fede ai lìni di determinare
g l i  r ncan re . im i  a ì  g i o rno  e  g l i  i ncan ie . iF ì i  conocc lu t i .

Capacità speciali: I livelli da erede dellafede sono cumulativi
con gll altli livel[ di classe per determinare I'efficacia delle se

TaBELLA  5 -9 :  EREDE DE! !a  FEDE
Bonus di Tiro salv. Tiro sarv.

Livello attacco base Tempra Riflessi
l '  +0  +2  +0
2' +1 +3 +0
3' +2 +3 +l
4' +3 +4 +l
5" +3 +4 +l
6' +4 +5 +2
7' +5 +5 +2
8' +6 +6 +2
9' +6 +6 +3

l0 '  +7  +7  +3

guenti capacità: cavalcatura speciale, compagno animale, empatia
selvatica, forma selvatica (compresi ulter.iori utilizzi giorna lieri o
incrementi della taglia o del tipo di creatur.a), imposizione delle
maii e scacciare o intimotite non horti. Ad esempio, un druido
di 5" livello/erede della fede di e" livello potrebbe assumere for-
ma selvatica quattro volte al giorno (comprese creature di taglia
Minuscola), e sommerebbe 11 (più i1 suo modiEcator.e di Car)
alle prove di empatia selvatica.ll suo compagno animale sarebbe
trattato come quello di un druido di tt" livello.

Ma.tello di Turte le Anime
Il Martello diTutte le Arime si dice sia staro costruito da Moradin
Padre dei Nani stesso a immagine della propria arma, il Marlello
delle An ime. Esso lappresenta la gloria deila tazza nar'ica.

Requisiti: Qualsiasi personaggio può impugnare il Martello di
Trite leAÍime come un martello da guerra di ad.lmdniio+z e ottenete
anche i beneflci del bonus di Artigianato e la capacità speciale
sapienza delle anime descritte di seguito. Un erede della fede
che impugna il Mariella di Tutfele Anime ottiene ulreriori capacità
speciali se il personaggio soddisfa i seguenti ctireri.

Rdzzdi Nano.
Allineamento: legale buono.
Banus di dtt,Tcco base: +7.
Abiiità: Artigianaro (fabbricare armature) o Artigianato (fab,

bricare armi) 10 gradi.
Tale,rti; Attacco Poderoso, Arma Focalizzata (martello da guer-

ra), Competenza nelle Armature (pesanti), Tempra Possente.
lnrdntesrfli: Cepacità dilanciate proleztore d.olmole come incan-

tesimo divino.
Restrizioni: Nel caso che colui che impugni il Mattell.o di

l-Lfte l€ Animc assuma un allineamento diverso da legale buono,
o attacchiun nano di allinearnento legale buono,legale neutrale
o neutrale buono, perderebbe tutte le capacità speciali conferire
dalla classe di prestigio dell'erede dellafede. Per recuperare que
ste capacità, l'erede deve ricevere un incantesimo di espiazione da
un nalo chierico di Moradin.

Mantenimento: Chi irnpugna il M,rrfello di Tutfe le A ime deve
temprarlo su di un incudine almetro una volta ogni sette giorni.
Nonfarlo riduce di l ilbonus dipotenziamelto del martello. Mul
tiple mancaùze non sono cumulative (cioè, seilmanello resta due
settimane senza colpire un'incudine,la riduzione non sale a 2).

AttriLuti: Il Martello di T ite le Anime ha i seguenri afiributi.
DurerdfP unti ferita: 30f7 6.
Ln ello dell' in c anl atore: 1 5".
Valole: A qualsiasi personaggio ttanne un erede della fede che

soddisfi i precedenti requisiti, il Miirtullo di t-Íite le Anime sehbra
valere quanto lra mdrlello da guena di adamanfìa+2 Medio che
conferisce ilbonus di Artigianato e la capacirà speciale sapienza
delle anime (prezzo di hercaro 21.812 mo).

Capacità speciali: Il M artello di Tuttele Antme fornisce una sede
di capacità speciali per chi lo impugna, a seconda del livello di
classe del personaggio nella classe di prestigio dellerede della
fede (vedi tabella seguente).

Incantesimi al giorno/lncantesimi conosciut i
+l l ivel lo di classe di ìncantatore divino esrsrenre
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esistente
+l l ivel lo di classe di incantatore divlno esistente
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esistente
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esrsrenre
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esistente
+l l ivel lo dì classe di incaniatore dìvint:  esrstente
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esistente
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esístenle
+l l ivel lo di classe di incantatore divino esrstenre

Tiro salv.
Volontà

+2
+3
+3

+4
+5
+5
+6
+6
+7



Cnpdcitìl ìnizlÍtli: Qnaído viene acquisito per la prima volta, il
Martello dí Tutle le Anime funziona come u 7a mdúello do guerya di
adamdntio+2. Chr:llqne lo impugni, che sia un erede della fede o
meno, benefrcia anche del bonus di Artigianato e della capacirà
sapienza delle anime (vedi sotto).

CapacrrÀ coNFERtrE DAL MaRTELLo Dt TurrE LE ANTME
Livello dell'erede
della fede Capacità otten uta

'  Bonus  d iA r t i g i ana to
-  Sap ienza  de l l e  an ime

t '
2 '
3 "

5 '
6 '
7 "
8"
9 '

t0 '

Punire i l male l volta al giorno
Tempra delle anime +2
Lancio e ritorno
Bonus di potenziamento +3
Punire i l male 2 volte al giorno
Tempra  de l le  an ime +4
Bonus di potenziamento +4
Tempra delle anime +6
Punire i i male 3 volte al giorno
Bonus di potenziamento +5

BanLts di Artrgrandta (SfD: Il proprietario deI Matlella di -tutte 
Ie

-{'Ìime otriene un bohus cognitivo di +5 a tutte le prove di Arti,
gianato legate alla pietra e al metallo.

Questo bonus incrementa di un ulteriore +1 per ogni livello gua,
iagaato nella classe dell'erede della fede, corrpreso il t'livello.

Sdpienza delle anime (sop): Tre volte al giorno, il proprietario del
\ltrlello di'îufte Ie Ani:fne può utilizzare unhzione di round completo
-r consultare le conoscenze dei suoi antenati nanici. Ciò fornisce al
:ersonaggio un bonus a una qualsiasi prova di Conoscenze (effenuata
:ome parte dellazione) pari al suo livello da etede della fede (se cè) +
- suo bonus di Saggezza (se cè). (A discrezione del DM, se la prova
:r Conoscenze è legata direttamente ai nani, il bonus conferito dal
:r'ello del personaggio come erede della fede viene raddoppiate. la
::ova è considerata una prova di abilftà con addestramento, anc.he se
: - ersonaggio nolr ha gradi in quell'abilità di Conoscenze.

Funíre rI male (Sop): Ur,a volta al giorno, un erede della fede che
:rpugna un Marfello di Tutte le Aníme prrò pl:'nire il male con un
::racco. lattacco deve essere un attacco in mischia o un attacco a
::,tanza, ma deve essere sferrato dalMartello díTuttelc Anime. Chrilo
::pugna aggiunge ,t al suo tiro per colpire e infligge 2 danni exrra
:.i livello da erede della fede. Se viele colpita accidenralmente

::a creatura che non sia malvagia, il punire non ha effetto, ma la
:.racità viene contunque consumata per quella giornata.

Chiihpugna ilrnartellopuò usare questacapacità due volte al
::rrno aÌ 5' livello e tre volte al giorno al 9.livello.

I.nprd delle anime (Sop): Un erede della fede che impugna un
.::riello diTutte le Anime di u " livello o superiore ottiene grande
r:,istenza fisica dal sostegno dei suoi antenati, ottenendo un bo-
:.:: di potenziamento +2 alla Costituzione. A1r" livello, ilbonus
: :iementa a +4, e all'8' livello a +6.

:r'r.r'0 e r.itomo (sop); Un erede della fede che impugna on Mdltello
:tite le Anime di3" lryello o superiore può considemre tte volre al

:: --rno l'arma come Lrn'arma da lancio ritornante (vedi la descr.izione
::ìe capacità speciali a pagrna 225 della Ctidadel DuNcroN Ma-srrn).
.-ri\'are la capacità è anhzione graruita, e dura per 1 round.

]1EDE DELLA MAGIA
:- r'olte ulr'aiîna magica non è tanto un,arma ma un congegno
r..gico a forma di arma. ferede della magia è il proprietario
::ale di armi leggendarie di qr:esta sorta. Le Ìarne incantate

: jimili oggetti sono àrmi di notevole potere arcano, e spesso
:hi le impugna ha un gran destino arcano. euesri personaggi
:otrebbero impugnare una spada fatata, o una lama demoniac-a,
: un bastone magico che è in realtà un importante simbolo del
::oprio ordine arcano.

Impugnare un'arma leggendaria è una grande responsabilità
perchè l'arma contiene un considercvole potere hagico. Gliincai
fatoi arcani che riconoscono unaparticolare arma di solito confe,
riscoho maggiore dspetto a chi Ia impugna (o forse paura) di quan,
to 6rebbero a un altro loro simile diver.samenre equlpaggtato.

Dado Vita: d6.

Reguisit i
Per aspirare ad essere un erede della magia un personaggio deve
soddisfare i criteri posti nella descrizione della sua particolare
arma. (Per un esernpio, vedi Ionon, di seguito).

Abi l i tà di cÌasse
le abilità di classe dell'erede della magia (e le cararteristiche
chiave di ogni abilità) soDo Artigianaro (Inr), Concenrrazione
(Cos), Conoscenze (tutte le abilità, scelte individualmente) (Int),
Professione (Sag) e Sapienza Magica (lnt).

Puntiabilità ad ognilivello: 2 + modificatore di lnt.

Privìlegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
dell'erede della magia. Unarma leggendaria associara a questa
classe 6rnisce una serie di capacità speciali aggiuntive, cire sono
dettagliate nelÌa descrizione dell'arma. (Ad esempio, vedi lonon,
di seguito). Queste capacirà sono in aggiunta a quelle già indicate
nella Tabella 5 t0. Dato che queste capacirà sono iD funzione de1-
l'arha anziché di chila irì1pugna, vengono perse se l,arma leggen-
daria che le conferisce viene smaÍira. I pdvilegi menzionati nella
Tabella 5-10 vengono mantenuti anche se liarma viene smaúita.

Incantesimi al giorno^ncantesimi conosciuti: Ad ogni livello
di erede della magia, un perconaggio orriene nuovi incantesimi al
giorno (e incantesimi conosciuli, se applicabile) come se avesse
guadagnato un livello in una classe da incantatore a cui apparteneva
prinra di aggiungere il livello nella classe di presfigio. Il persohaggio
non otiene nessun altro beneficio che un personaggio di quella
classe avrebbe guadagnato (talenti di metamagia o creaziole og-
getto ecc). Se il personaggio avesse più diuna classe da incantatore
prima di divenrare un erede della magia, il giocatore deve decidere
a quale classe aggiungere ogni livello da erede della magia ai fini di
determinare gli incantesimi al giorno e gli incantesimi conosciuri.

lonon. i l  Bastone Ardenie
Crearo da un mago dal puro fuoco elementale, lonon è un condotto
tra chi lo impugna e il Piano llementale del luoco. l1 bastone è fatto
di ossidiana levigala ed è conrinuamenre awolto da volute di fiamme
bianco'blu. Queste fiamme non ilfliggono danni a chi lo irnpugna.

Requisiti: Qualsiasi personaggio può irnpugnate lonon come
rr\ b attan e f e r rata inf ua cata + 7 f '1f úo c ato + 1 e ottenere anche i benefr ci
della capacità speciale resistenza al fuoco descritta di seguito.
Un erede della magia che impugna Jonon ottiene ulteriori capa,
c r rà  spec ra l i  . e  i l  pe r<onagg io  sodd i . [ a  i  seguen l i  c r i l e r i

Alline{rmenioi Qualsiasi non legale_
Abilitài Conoscenze (arcane) 5 gradi, Conoscenze (piani) 5

gradi, Sapienza Magica 10 gradi.
Tale lli lncantesihi ?oteùziati.
I..,c nteslmi: CapacÍà di Ìanciare incantesimi arcani di 4'livel_

1o, compresi almeno tre incaùtesihi con il descrittore fuoco.
speridl€j Deve essere stato ridotto almeno una volta a -1 punti

ferita da un colpo che infliggeva danni da fuoco.
Restrizioni: ln caso loÍon venisse impugnato da una creatura con

wrlnerabilità al freddo, la fiamma dellarma si spegnerebbe tempora-
nealnente. Ciò rende inartive tutre le capacirà speciali delLarma (ec,
cetto il suo bonus di potenziamento). La creatùra che afferra il bastone
subisce 1 danno da fuoco per ogni roùnd in coi 1o dene in mano.

Mantenimento: lonon deve essete tenuto in un ambiente
caldo per hantenere il suo pieno potere. Se Ìl bastone trascotre



T A B E L L A  5 . I O :  E R E D E  D E L L A  M A G I A
Bonus Tiro salv. Tiro salv.
di attacco base Tempra Rifless.
+0  +0 +0
+ l  +0  +0
+l +l +l
+2 +l +l
+2 +l +l
+3 +2 +2
+3 +2 +2
+4 +2 +2
+4 +3 +3
+5 +3 +3

Livello

2'
3"
4"
5 '
6'
7 '
8'
9 '

l 0 '

almeno 1 ora in unarea dove la temperatuta è sotto i 10", la sua
frafnfna si estingue temporaneahente. Ciò tende inattivetuttele
capacìtà speciaÌi dellatma (eccetto il suo bonus di potenziamen-
to). Questa perdita delle capacirà specialipuò essere ritardata in-
lliggendo almeno 5 dalni dafuoco allo lonon ogni ora. (ll danno
inflitto al bastone viene "conreggiato" a quesri flni anche se il
bastone non subisce danni, come pervia della sua durezza).

Attributi: lo lo11o11ha i seguenti attributi.
Durezzrl/Punti ferita: I+f 45 .
Litello dell' inednt atore: 1 5'.
Vaiorej A qualsiasi personaggio tmnne un erede della magia che

soddisfi i precedenti requisiri,lo Jonorl seîrbra valere quanto un ba
tt o ne f eÍ nt o inf u o c at o +1 f inf uo c df a + 1 Medio che conferisce la capacità
speciale resistenza al fuoco (prezzo dimercato 24.600mo).

Capacità speciali: Lo lonor.r fornisce una serie di capacità speciali
per chi 1o impugna, a seconda del livello di classe del personaggio
nella classe di prestigio dell'erede della magia (vedi ebel1a seguentQ.

Copúcità, inizidli: Quando viene acquisiro per la prima volta,
lo lonon funziona cofie un bastane Íerrato infuo.dto+Ifìfifuocata+1.
Chiunque lo impugni, che sia un erede della magia o meno, be-
neficia anche della capacità resistenza al fuoco (vedi sotto).

CaPActfÀ coNFERtfE DALto loNoN
Livello dell'erede
della magia Capacità otten uta

Incantesimi al giorno/lncantesimi conosciut i
+l l ivel lo di classe di incantatore arcano esrsren!e
+l l ivel lo di classe di incantatore arcano esrsrenre
+l l ivel lo di classe di ìncantatore arcano esrstenre
+l l ivel lo di classe di incantatore arcano estsrenre
+l l ivel lo di classe di ìncantatore arcano esrstenre
+l l ivel lo di classe di ìncantatore arcano esrsrenre
+l l ivel lo di classe di incantatore arcano esrsrenre
+l l ivel lo di cJasse di incantatore arcano esÌstente
+l l ivel lo dì classe di incantato.e arcano esistente
+l l ivel lo dì classe di incantatore arcano esistente

richiamare qualsiasi incantesimo arcano abbia appena lanciato,
purché I'incantesimo abbia il descrittore fuoco, fino a un livello
massimo pad al suo Ìivello da erede della magia. Egli ripÌisrina
fincantesimo nella sua lista degli incantesimi prepamti (se
prepara gli incantesimi) oppure recupeta 1o slot incantesimo (se
non prepara incantesimi). Può richiamare solo un incantesiho
Ianciato nello stesso round in cui usa la capacità.

Questa capacilà può essere usata una volta al giorno al:'livello,
due volte al giorno al5" livello e tre volte algiorno all's" livel1o.

Sndo d.i fuoco (Mag): Una volta al giorno un erede della magia
che  impug ra  l oao r  d i  ì "  l i ve l l o  o .upe r i o re  puo  gene ra re  u r ì o
scuda di fuoco caldo diframme blu che Ìo awolga.

Bonus dí potenzíamento (sir): Ulr erede della magia che impugna
Ionon di 5' livello o superiore vede migliorare il bonus di po-
tenziamento del bastore d.a +Lf+l a +2f+2.ll bonus sale a +3/+3
quando raggiunge iI9" livello da erede della magia.

SpastLrmento planare (Mag): Una volta al giorno, un erede
della magia che impugna Ionon di 6' livello o superiore può
trasportarsi nel Piano Xlementale del Fuoco, corne se avesse
lar-rciato f incantesimo spa stamento planare. rJlteiiori personaggi
consenzienti possono accohpagnare l'etede, come descritto
nell'incantesimo spos lamento planare. I effetto è più accurato del
normale rposfamento pianare, portando l'erede da 5 a 500 metri
(non chilometri) dalla destinazione desiderata. ferede della
magia deve fornire il proprio metodo di ritorno, dato che Ionon
non ptevede il ritorno indietto.

Inmunità dl fúoco (Str): Al to'livello, un erede della magia che
ihpugna lonorl ottiene immunità al fuoco.

EREDE DELLA RAPIDITA
Alcune armi leggendade sono pensate per le mani di individui
rapidi e silenziosi. Un erede della rapidirà potrebbe ereditare l'ar-
mao acquisirla 'tasualmente", 

ma l'arma non è meno parte del suo
destino che I'arrna leggendaria di qualsiasi altro erede. Personaggi
di qualsiasi classe possono diventare eredi della rapidità, ma ladri,
bardi, ranger e monaci traggono il maggiorbeneficio dalle capacità
speciali delle armi leggendade associate a questa classe.

Gli eredi della rapidità impugnano Ìe loro armi per molti
scopi diversi. Un ladro può utilizzarla come metodo ulteriore di
introiti, mentte un monaco potrebbe semplicemente cercare di
padroneggiarne l'uso. Un bardopotrebbe artingere alpotere della
ricca storiadella sua arma per migliorare la sua musica, mentte urr
ranger potebbe utilizzarla nella caccia. Di tutte le armi leggenda-
rie, quelle associate alla classe dell'erede della rapidità sono le più
specializzate nei loro compiti. Ciascuna tende a favodre in manie,
ra particolare ladli, bardi, ranger o monaci, piuttosto che un'arnpia
gammad i  c l ass i  cone  f a rno  l e  a l r r ea rm i  l eggenda r i e .

Dado Vita: d6.

Requis i t ì
Per aspirare ad essere un erede della rapidità un personaggio
deve soddisfare i criteri posti nella descrizione della sua partico-
lare arma. (?er un ese:rirpio, ved,r Ammazzasogni, di seguito).

Tiro salv.
Volontà

+2
+3
+3

+5
+5
+6
+6
+7

l '
2 '
3 '

5 '

5'
7 '
8"
9'

t 0 '

Resistenza al fuoco 5
Resistenza al fuoco 10, incantesimi potenziati
Richiamare incantesimo I volta al giorno
Scudo difuoco
Resistenza alfuoco 20
Bonus di potenziamento +21+2,
richiamare incantesimo 2 volte al giorno
Spostamento planarc
Resistenza al fuoco 30
Richiamare incantesimo 3 volte al giorno
Bonus di potenziamento +3/+3
lmmuni tà  a l fuoco

Resktenza dlfuaco (.Slr): Chi impugna il bastone otiene rcsisrenza al
fuoco 5, anche se non ha l-ivelli nella classe dell'erede della maeia.

Un e-ede del la magia cl^e impugnr i l  ba"rone orrrerre-resi
stenza aI fuoco to. Al +" livello, la resistenza migliota a 20 e al
7'livello a 30. la resistenza non è cumulativa con nessun'altra
res i s tenza  a l  f uoco  che  ch i  l o  i npugna  può  ave re .

Incantesimi polenzìeti (.Sop): Tre volte al giorno, un erede della
magia che impugna lorun può porenziare (come il talento ln
cantesimi Potenziati) qualsiasi incantesiho arcano lanci con il
descrittore fuoco. Può applicare questo effeto a qualsiasi incan-
tesimo il cui livello sia pari o inferiore al soo livello di classe da
erede, e può applicarlo anche alle capacità magiche lanciate dal
bastone stesso. Attivare questo potere è un'azione gtatuita e non
ha effetti sul livello o il tempo di lancio degli incantesimi.

Rìchiamare incantesimÒ (Sop): Corne azione gmtuita, un erede
della magia che impugna Ionon di 2' livello o superiore può



Ab i l ì t à  d ì  c l asse
le abilità di classe dell'erede della rapidità (e le caratteristiche
chiave di ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Artigianato (Int),

Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Cercare (lnt), Diplo-
mazia (Car), Equilibrio (Des),Intrattenere (Car), Muoversi Silen
ziosarnente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare (For), Osservare
(Sag), Percepire Intenzioni (Sag), ?roÈssione (Sag), Raggirare
(Caì, Saltare (Ior), Scalare (Ior) e Utilizzare Corde (Des).

Punti abilità ad ognilivello: 6 + modificatore di Int.

:  r ivi leqì di classe
le voci seguer-rti descrivono i privilegi della classe di prestigio deL
lerede della mpidità. Un arma leggendaria associata a questa classe
lbrnisce una serie di capacirà speciali aggiuntive, che sono dettaglia-
te nella descrizione dellartra. (Ad esempio, vedi Ammauasogní, dr
seguito). Qreste capacità sono in aggiunta a quelle già indicate nella

Tabella 5-11. Daro che queste capacità sono in funzione dell'arma
anziché di chi la impugna, vengono perce se l'arma leggendaria che
le conferisce viene smaÍita. I privilegi menzionati nella Tabella 5-
'  I  vengono manteruti l rche.e Iarma viene smarri ta.

Abilità di classe bonus: Al 1", al 5'e al 9'live1lo, un erede
Jella rapidità può sceglierc un'ultedore abilità di classe dalla lista
'eguente: Camuffarc (Car), Concentrazione (Cos), Conoscenze
rute le abilità, scelte individualmente) (lnt), Decifrare Scritture
Int), Disattivare Congegni (Des), Parlare tinguaggi, Raccogliere

Intbrmazioni (Car), Rapidità di Mano (Des), Sapienza Magica
Int), Soprawivenza (Sag), Valutare (Int) e Utilizzarc OggettiMa-

: ici (Cat). Una volta scelta, I'abilirà di classe è considerata un'abilità
:i classe della classe diprestigio dell'erede della rapidità.

Capacità specialebonus' Al:", r" e lo" livello un erede della
::pidità può scegliere unacapacità speciale aggiuntiva dalla lista
:.euente. Può selezionare la stessa capacità più di una volta se lo
::iidera, e gli efferti sono cumulativi dove appropriato.

iftdcrofú'firo: Se un ercde del1a npidità ha la capacità attacco fur
--.o. può decidere di incrementare il danno che infligge di 2d6.

cdrtoscenza banJ.ica miglioratd: IJr' erede della rapidità può

,--:-sliere di ottenere un bonus di +4 alle prove di conoscenza
-:rdica. (Se il pelsonaggio non possiede il privilegio di classe
. -o.cenzr bardica, quesLo beneFcio non ha effetror.

)anno senlarmi migLiorato: Se un erede della rapidità ha il talerìto
-:ipire SeuzArmi Migliorato, può scegliere di incrementare il
-::no inflitto dai suoi colpi senz'armi. Trattarlo come se avesse
. :.ro livello da monaco migliorato di quattro. Ad esempio, un

-:naco di r" livello/erede della rapidità di z" livello che seleziona
r:.:ia capacità incrementerebbe il suo danno del colpo senz'atmi
:: lds a rdto. (Se il personaggio non ha livelli da monaco, otter
::!e il danno senz'armi di un monaco di 4' livello).

-.ndere migliorata (,stl): Un etede della rapidità può scegliere di
::::nere la capacità eludere migliorato (come descritto a pagina 41
:: \tmtnle del ctocatore), purché già abbia la capacità eludere.

-...tntesimi arcani aI gromof Inutntesimi co osciuti: lrlrT erede della
_::rlirà può ottenere un numero di nuovi incantesimi al giorno e
-::nresimi conosciuti (se applicabile) come se avesse anche gua-
::;nato un livello in una classe da incantatore alì.a quale apparte-
::.: prima di aggiungere la classe di prestigio. Nonguadagnaperò
:,.un altrobeneficio che un personaggio di quella classe avrebbe

: =nuto (talenti di metamagia o creazione oggetto e così via). Se il

,-:.onaggio avesse più di una classe da incantatore prima di diven
-::: ln erede della rapidità, il giocatore deve decidere a quale classe
: ;:ungere ogni Livello da etede della rapidità ai fini di determinare
: r rncantesimi al giorno e gliincantesimi conosciuti.

:.trt'lme to neloce (s!i): Se un erede della rapidità haunbonus
:::crenziamento alla suavelocità da un privilegio di classe, può
.::jliere di incrementare questo bonus di potenziamento di 3
-::ii. Questo bonus di potenziamento segue le stesse regole
-.: suoi bonus di potenziamento aÌla velocità già esistenti (ad

esehpio, un monaco che seleziona questo privilegio beneficia

del bonus solo quando non indossa armature).
Musicabardicaun erede della rapidità può scegliere di ottenere

due otilizzi giornalieri extta della capacità musica bardica (come

descritto a pagina 29 d el Manuale del Giocatore), purché già possieda

la capacità. Non ottiene nessuna nuova capacilà di rnusica bardica,
né le sue capacità di musicabardica già esistenti migliorano.

Nemico presceltn miglìorítto: Se un erede della rapidità ha almeno

urr nemico prescelto (vedi pagina 52 del Matrole d.el crocatore)' rl

bonus ottenuto ai tiri peri danni e cefie prove di abilità contro un

nemico prescelto migliora di +2. l1 personaggio non ottiene nes

sun nemico presceLto aggiuntivo selezionando questa capacità.

Perceptre trwale: Se nt ercde della rapidità ha la capacità percepirc

trappole, può acquisire questa capacità speciale per incrcmerìtare iL suo

bonus ai tiri salvezza sui Riflessi e alla CA contro le trappole di 1.
Rdpido segugto (sir): Se un erede della rapidità ha il talento Seguire

Tracce, può selezionare questa capacità speciale. Un erede della

rapidità con questa capacità può muovetsi alla sua normale velocità
menrre segue tracce senza subire la normale penalità di -5. Subisce
solo una penalità di -10 (invece della normaÌe -20) quando si muove

fino al doppio della sua normale velocità mentre segue tracce.
schìvue prodigioso miglionlto (sh'): se un erede della rapiditàpos-

siede il privilegio di classe schivare prodigioso, può selezionare

schivare prodigioso migliorato. I suoi livelli di cLasse da erede

della rapidità sono cumulativi con i suoi livelli in altre classi

che conferiscono schivare prodigioso per determinare il livello
minimo del ladro necessario per fiancheggiare il personaggio.
(Vedi pagina 26 del M anuale del ciocatore per ì d ettagll).

TaBE lLA  5 - ì ì :  EREDE DETLA RAp tD t rA
Bohus di Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Tempra Riflessi Volontà
l '  +0  +0  +2 +0

2" +1 +0 +3 +0

+ì +3 +l
+1 +4 +l
+l +4 +l

3 '  +2
4' +3
5' +3

7 '
8'
9 "

l 0 '

+4 +2 +5 +2

+5 +2 +5 +2
+6 +2 +6 +2
+6 +3 +6 +3
+7 +3 +7 +3

Speciale
Abil i tà di
ctasSe Donus

speciale bonus

Abil i tà di
c l asse  Donus

specìale bonus

;  - - . ^
spec ia l e  bonus

Ammazzasogni
Una cabala di halfling chierici creò l'arco chiarù^ro Amlnazzesognì
molto tempo fa. Da allora, è stato tramandato lungo una discen-

denza di ladri e ranger d'elite, ma è stato recentemente perduto
quando il suopossessore è stato ucciso lontano dal suo villaggio.

Requisiti: Qualsiasi personaggio può impug rrate Ammazzasognr

come rrí ítrco cotto .omposito+2 (bonus di For +2) e ottenere anche

i benefrci della capacità speciale fufiivo descritta di seguito. Un
erede deLla rapidità che impugna Ammazzasogni ottiene ulteriod
capacità speciali se ilpersonaggio soddisfa i seguenti cdteri.

Borrlls di dttacco base: +6.
Abilità: Muoversi Silenziosamente 10 gradi, Nascondersi 10 gmdi.

Trler?li: IuÌtivo, Tiro Lontano, Tiro Rawicinato.
Speciale: Chi lo impugna deve essere di taglia Piccola.
Restrizioni: Amm&zzasagli non confetisce la sua capacità

furtivo a qualcuno che non sia di taglia Piccola, sebbene il suo
bonus  d i  po renz iamenLo  r imanga  a t t i vo .

Atlúib.u'fi: Ammazz$ogni ha i seguenti attlibuti.



Durezzd/ Puntì fet ita: \ 5 f 5 5.
Livello dell'incantatorc: 15" .
Valoîe: A qualsiasi personaggio tranne un erede della rapidità

che soddisfr i precedenli requisiriJ Anrnr4zzasgoni sembra valere
quanto un drco corta campasito+z (bonus di For +2) piccolo che
conferisce la capacità furtivo (prezzo di mercaro 10.525 rlro).

Capecità speciàli: Amma:zasogni fornisce una serie di capacità
speciali per chi 1o impugna, a seconda del livello di classe del
personaggio nella cÌasse di presrigio dell'erede della rapidità
(vedi tabella seguente).

Capaeitìt illizialì: Quando viene acquisito per la prima volta,
Ammazza}ogni fi)nzrona cofne un ar,o ,orfo romlosifo+2 (bonus di
For +t). Chiunque 1o impugni, che sia un erede della rapidità o
meno, beneficia anche de1la capacità furtivo (vedi sotto).

Irriillo (Sop): Chi impugna Ammazzasognl può utilizzare il
proprio bonris di Saggezza (se ce l'ha) come bonus alle prove di
Muoversi Silenziosarnente e Nascondersi.

CapActîÀ coNFERtrE Dt AM MAzzasocN I
Livel lo del l 'erede
della rapidità Capacità ottenuta

Furt ivo
lnvisibilità
Tocco fantasma
Presenza eff imera (senza tracce)
Bonus di potenzìamento +3
Frecce ammazzasogni
lnvisibilitA superìore
Bonus di potenziamento +4
Presenza eff imera (senza odore)
Forma eterea
Bonus di potenzìamento +5

lnuriibiiìfà (Mog): Un erede della rapidità che impugna Anmdz
:asogni può diventare invisibile una volta al giorno con un'azione
gratuira. l'effetto dura 1 round per livello di classe.

Pel un erede della rapidilà di 6"livello o superiore, I'invisibili-
tà conferita da ques to potere è l'equivalente di invisibilità supertoye.
La durata resta di 1 rcund per livello di classe.

'loúa 
fantasma (Sop): Quando Ammozzasogni è impugnato da

un erede della rapidità di z' livello o supetiore, qualsiasi freccia
scagliata dall'arco può danneggiare le crearure incorporee come
se avesse la capacità speciale tocco faltasma.

Presenza effrnem (sop): Un etede della raptdità di :" livello o
superiore che impugr,a Ammqzzasagnj non lascia una pista e non
possono esserne seguite le tracce.

AII's" livello, un erede della rapidità che impugna I'arma non
lascia più odori. le creature con la capacità olfatto acuto non
possono individuarne la presenza trahire quella capacità, né il
propdetario può essere seguito con l'olfarto.

Bo ' , u '  d i  oa ' e r znqp , , t t o ' : ' r ' . :  Qu , . r ndo  { *n ra - . a .og , r  e  impugnJ ro
da un erede della rapidità di 4' livello o superiore, il bonus di
potenziamento dell'arco migliora da +2 a +3. Il bonus sale a +4 al
7'livello e a +5 al to'livello.

Erccce ammdzza\agni (.sop): Tre volte al giorno (ma non più di ùna
volta per round), un erede della rapidità di 5" Iivello o superiore
può scagliare una freccia speciale da Ammazzasogni. La fteccia
colpisce come un anacco di cohtatîo (ignorando i bonus di ar-
matura, scudo e armarura naturale alla CA). la freccia ilfligge
solo metà dei danni, ma il danno inflitto è danlo alla Saggezza,
non ai punti ferita. I dadi di danno bolus, se ce ne sono) non sr
app l i cano  a l  danno  i n f l  r r r o  d :  un .  f r ecc ,a  ammazzasog r i .

Iorma eferea (Sop); Un erede della rapidità di 9'livello o supe-
riore che inrpugna Ammazzasagni può divenlare eteteo per un
massimo di 10 round al giorno (che non devono essere necessa-
damente continuativi). Aftivare questopotere, o disattivatlo per
diventare materiale, è un'azione standatd.

Come le regole per le armi leggendarie (vedi sopra), il sistema
degli oggerti famigli presenta un metodo trarnite il quale un per-
sonaggio, anche un nonincaotatote, può trovatsilegato a un par-
ticolare oggetto magico pergran parte della sua carriera. Questi
oggetti gradualmente guadagnaDo potere e capacità senzienti, e
spesso coprono piccoli ruoli simili a quelli dei famigli viventi,
ma a vohe diventano potenti entità per proprro conro.

Per utilizzare quesre regole, il personaggio deve scegliere il
seguente nuovo falento.

OGGETTO FAMIGLIO iGeneratel
Scegliere un oggetto rnagico perhanente in possesso del per-
sonaggio. ll personaggio stabilísce un legame con quell'oggetto
magico, e l'oggetto migliora dicapacità con l'aumentare di livello
delpersonaggio.

Prerequisito: Unpersonaggio deve essere almeno di 3" livello
per acquisire questo talento.

Beneficio: Stabilendo un legame colr un pafiicolare oggetto)
il personaggio permette all'oggetto di ottenere poteri menrre
lui guadagla livelli. fesatta natura dell'oggetto e dei poted è
descritta nel testo che segue.

Speciale: Se mai si perdesse l'oggetto prescelto (venisse ri-
mosso dalla proprietà del personaggio per un periodo di tempo
supeiiore a un giorno perlivello) o se l'oggetto venisse distrurto,
il personaggio perderebbe automaricamente 200 pX per livello
oltre ai benefici del possesso dell'oggetto collegato (pirì qualsiasi
dsorsa investita nell'oggetto). Se si recupera l'oggetto, si recu-
perano anche i PE. Si può sostiruire un oggetto famiglio perso
o disttutto dopo essere avanzati di un livello, come se si fosse
ottenuto un oggetto famiglio per 1a prima volta.

TIPI DI OGGETTO FAMICLIO
Qualsiasi oggettofamiglio deve essere un oggettomagico perma,
nente. Di solito, teùde a essere ul'arma magica (come una spada,
ascia o arco), una verga (che non dipenda dalle cariche per i suoi
poteri)ounanelloconunporeremagicopermanente.l lDMpuò
permettere vari oggetti meravigliosi colne oggetti famigli, e in
quel caso può adattare facilmente le r.egole seguenti.

Per essere un oggelto famiglio, un oggetto magico deve:
Avere un prezzo di almeno 2.000 mo.

- Essere utilizzabile dal penonaggio (se è un'arma, il personag-
gio deve essere competente nell'appropriata categoria di armi).

- Avere un effetto magico petrnanente cire il personaggio
possa (e sappia come) usare.

Tenere amente che Loggetto deve soddisfare solo icriteribase.
lbggetto magicopuò avere alrre funzioni che il personaggio non
può al mornenro utilizzare, e una volta che I'oggetto è legato al
personaggio egli potrà separarsene per brevi periodi di ternpo
senza alcun danno.

Oggett;  intel l iqenti
la Cridd dd DuNcroN MAslTR ptesenta regole per oggetti magici
intelligelrti. Virtualmente qualsiasi oggetto magico pettrlanente
può essere intelligente, ele pagine 268-272 comptendono indica,
zioni per I'introduzione e uso di queste creaziohi nel gioco.

Questo sistema vatiante nol richiede che l'oggetto in questio-
ne sia intelligente, ma qualsiasi oggetto fahiglio creato alla fine
direrta intelligente. Gli oggetti famigli normalmente diventano
gradualhente intelligenti, cosa che sernplifica la complessità
delle regole standard degli oggetti intelligenti.

LEGARSI A UN OGGETTO FAMIGLIO
Quando un personaggio seleziona un oggetto e sceglie il ta-
lento Oggetto lamiglio, stabilisce un legame pelmanente e
soprannaturale all'oggetto famiglio. Questo legarne può essere

l '
2',
3 '

5 '
6"
7"
8"

l 0 '



soppresso da un rdmpo dnlimdgid o simile effetto, ma non può
essere dissolto.

. 
Una volta che un personaggio si è legato a un oggetro magico,

I'oggeto ottiene ulteriori poteri o I'intelligenza. 11 personaggio
può anche corninciare a infondere capacità nell,oggerto, utiliz_
zando l'oggetto famiglio per migliorare le proprie.

Utilizzare la Tabella 5-12: "Capacità dell,oggetto famiglio,,
pel determinare quali, se ce ne sono, capacità l,oggetto famiglio
oftieie in base al livello del petsonaggio del suo proprietario.

IaBELLA 5,12: CapActrÀ DELL'occETTo FAMtcLto

Capacità
Infondere energia vitale; infondere gradidi
ab;l i tà; infondere slot incantesimo
Cosc ienza ;  sens  i ;  comun icaz ione
Capac i t à  spec ia l e
Capacità speciale
Capacità speciale

Conoscenze (nobiltà e regalità)'.
Conoscenze (piani)-j.
Decifrare Scritture'r
Sapienza Magicar.
Utilizza Lur asterisco per indicare che 1 grado da ciascuna di

sei abilità risiede nel suo anello. Dato che ciò si assomma a un
rorale di 6 gradi di abilità nell'anello, ottieùe duebonus di +l che
può applicare a qualsiasi abilirà. Decide di assegnare enrtambi i
bonus (un totale di +2) alla sua abilità Concenrrazione. Mialee
ha solo l grado nell'abilità di classe incrociata Osservare. Se lo
avesse desiderato avrebbe potuto applicare un singolo bonus di
+1 a quell'abilità, ma lon entrambi.

Infonde re slot ìncantesimo
Solo gli iùcantatori posso1lo scegliere quesra opzione. Uù per-
sonaggio con un oggetro famiglio può scegliere di infondere un
silgolo slot incantesino lel suo famiglio e ottenere in cambio
uno slot incantesimo bonus. Il singolo slot incantesimo deve
essere del livello piir alto che è in grado di lanciare, e lo slot in_
cantesìmobonus è sempre di due livelli inferiore a quello infuso
nell'oggetto. Con il guadagrare (o perdere) livelli da par.te deÌ
personaggio, lo slot incantesimo infuso nell,oggetto cambia in
modo da essere sempre del piir alto livello dell,incantesimo che
puòlanciare, e conesso cambia anchelo slotincantesimo bonus,
restando due livelli inferiore a quello.

Se un incantatote non ha uno slot incantesimo bonus infe_
riore di due livelli al suo piir alto livello dell,incartesimo (se
può lanciare solo incanresimi di livello 0 e t.livello), non può
sfruttare quesf a opzioùe.

Come per tutte le altre opzioDi di infusione, se l,oggetto fami_
glio viene perduto o distrutto, così 1o sono gli slot incantesimo.

Ad esempio, come maga dt z' livello, Mialee può lanciare
incantesimi di +" livello. Sceglie di infoldere uno slot incan_
tesimo di 4" livello nel suo anello. fanello otiene un ulretiole
slot incantesimo di 2'livello, che Mialee può continuare e usare
finchè ha l'anello con sé. euando Mialee raggiunge il g.livello,
lo slot incantesimo assegnato all'alello diventa autohaticarnen-
te uno slor incantesiho di 5'livello, e 1o slot bonus diverìta un
incanresimo di i'livello anziché di z. livello.

Coscienza
Se un personaggio con urì oggetto famiglio è almeno di Z.
livello, l'oggetto ottiene una coscienza rudimenrale. Otiene
punteggi di lnrelligeiza, Saggezza e Carisma. Due di questi
punteggi (a scelta del giocatore o del DM) sono di 10 e uno è di
12. loggefio famiglio ottiene aùche un punteggio di Ego (vedi
"Ego degli oggetti", pagina 220 della Grlida dei DuNcroN Mes.rrlr).
Quest'ultimo pulteggio non dovrebbe eltrare in gioco molto
spesso: un oggerto farniglio è totalmente leale al suo padrone,
a meùo che questi non cambi radicalmente allineamento o uno
dei due venga affetto da qualche srrana corapulsione.

Sensì
Se unpe$onaggio con un oggeto famiglio è almeno di 7" Iivello,
I'oggetto può vedere e udilein un raggiodi 18 metri cohe se fosse
una creatura. NormaÌmente non può effettuare prove diAscoltare
e Osservare sepatatamente fispetto alpadtoner ma questi ottiene
il beneficio del talentoAllerta quaodo ha con sé l,oggetto.

Comun icaz ione
Se unpemonaggio con un oggettofamiglio è almeno di z.livello,
I'oggetto comincia a comunicare con ilpadrone utilizzando sen
rimentie sensazioni ba silari. lbggetto può tentare di awerrire il
padrone del pericolo, ad esernpio, emettendo una sensazione di
paula. Può cohunícate in qoesto modo solo quando è indossato
o trasportato dal suo maestro.

Livello del
personaggio
t '

7'
l 0 '
14 '
1 8 '
2 l ' o  supe r i o re  Un 'u l t e r i o re  capac i t à  spec ia l e  ogn i  t r e

l i ve l l i  sop ra  i l  20 .

' , fondere euergia vitale
Un pelsonaggio di e' livello o furferiore può infondere una parte
della propria forza vitale nel suo oggetto famiglio, ricevenào in
cambio PEbonus. Questi PX fanno inrealtàparte dellbggetto, co-
sicché se l'oggetto venisse distrutto o perduto, ilpersonaggio non
perderebbe solo il bonus ma anche parte dei suoi pE esistenri.

Quando un personaggio decide di infondere la propria ener_
gia vitale nell'oggetto fahiglio, i suoi pX rotali e tutte le friture
ricompense in PX incrementemnno del tO%. Se però il perso_
naggio perde l'oggetto, perde rurti i pI bonus guadagnati, piil
r ' l r e f i o r i  ) 00  PL  pe r  l i ve l l o  de l  pe rsonagg io .

Ad esempio, Mialee, un personaggio di e" livello con 19.000
PE_, decidere di infondere nel propdo famiglio, un anello, parte
della sua energia vitale. Aggiunge 7.9oo pE (.I0% di rl.oóo) al
suo totale di PE, inmodo da avere così 20.900 pE. se intrapreùde
unawentuta e ottiene altri 1.000 PE, otterrebbe in realrà 1.100
PI (1.000 + 10% di 1.000), aumentando i l  suo rotale a 22.000 pX,
che la renderebbe un personaggio di T.livello.

_ 
Se però perde l'anello, perde anche i 2.000 pE guadagnati

dall'investirura (i 1.900 pE ricevutiin odgine piir i 100 pX bonus
guadagnari i1r seguito), e altri 1.,f00 pX (2oo pE per livello) per
una perdira totale di 3.400 pn. Ciò ridurrebbe il suo totale di pI
a 18.600 e il súo livello del personaggio al s".

rfondere gradJ di abi l i tà
O_ gri volta che un personaggio con un oggetto fahiglio otiene punti
abilità, può decidere di mettere parte o tlrrti quesri punti abilità nel suo
oggetro famiglio. Assegnare i punti abilità normalmente, ma annota-
re che ora cpesti risiedolro nel famiglio. per ogni 3 gl"di che vengono
asseglari allbggetto famiglio, il personaggio ottiene un bonus di +1
che può:pplicare a qualsiasi abilità. euesto bonus può essere applì-
cato ar-rche a unabilità in cui abbia il massimo dei gadi. Si possono
applicare bolus multipli alla stessa abilirà, ma ron si possono avere in
un'abilità pirì punti boùus di quanti siano i gradi.

Se il personaggio perde l'oggetto famiglìo, ne viene separato
per più di un giorno per livello (vedi la descrizione del talento
Oggerto Famiglio), o se questo viene distrufio, quesri punri abi
l i r J  e  i  bonus  a  es " i  l egaL i  v :n ro  pe rduL i .

Ad esempio, Mialee ha appena raggiunto il Z" livello di perso-
naggio, e acquisisce un livello da mago. Grazie al suo alto pun
teggio di Intelligenza, ofiiene Z punti abilità. Assegna I punto

"b i f i r a  a  c i a " cuna  de l l e .eguen r r  ab i l i r  a :
Concentrazione
Conoscenze (arcane)'r
Conoscenze (dungeon)'.
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Quando il padrone di un oggetto famiglio raggiunge il 10" livel-
lo, e a ogni quattro livelli successivi, può scegliere una nuova ca-
pacità speciale perl'oggetto dalla lista seguente. Una volta scelta
la capacità, questa diventa una parte permanente dellbggetto (a
meno che non sia specificato diversamente). Alcune capacità
hanno  de i  p re requ i s i r r .

Capacità speciale di aîtnatura, scudo o arma: Un oggetto
famiglio potenziato con questa capacità speciale ottiene una
capacità equivalenre a un bonus di +1 (come indicato sulla
Tabella 7-5, 7-6 o 7 14 nella c ida d€l DuNcroN MAsrrn), come le
capacità speciali fortificazione leggera, sfondamento o difesa.
Questa capacità contribuisce albonus di potenziamento elobale
del lbggeLro e al suo vrlor" -a non .osta al padrone del laì igl ,o
né monete d'oto né tempo. Questa capacità può essere utilizzara
in congiunzione con le normali regole per migliotare uù oggeno
hagico già esisrente (vedi "Migliorate urì oggefio famiglio,l di
seguito, e'Aggiungere nuove capacità", pagina 288 della GÍidadel
DuNcroNM^srrR). Un pemoùaggio può selezionare questa capaci-
tà speciale più volre, permettendo ogni volta al suo famiglio di
ottenere una diversa capacità equivalente a un bonus di +1.

Pîereqairito: lbggetto fahiglio deve essere un tipo di armatura
magicd. scudo magj.o o arma Íìag;ca.

Coscienza accresciuta: Un oggetto famiglio potenziato con
questa capacità speciale ottiene +4 a un singolo punteggio di
caratteristica e +2 ai suoi due altri punteggi di caraftetisrica.
loggetto può ora comurÌicare telepaticamente in un linguaggio
riconoscibile al padrone fino a 36 metd e può parlare in manie-
ra udibile il Comune. Può parlare, leggere e comprendere un
ulteriore linguaggio per punto del bonus di lntelligenza. Un
personaggio può selezionare questa capacità speciale più volte,
ogni volta migliorando tutti e trc i punreggi di catateristica
dell'oggetto e incrementando il numero di linguaggi che può
padare, leggere e comprendere.

Potere inferiot:e: Un oggetto famiglio potenziato con quesfa
capacità speciale otiene un singolo potere infedore indicato
sulla tabella "Poteri inferiori degli oggetti intelligenri", pagina
269 della Guida d,el DuNcroN Masrr.n. loggetto usa il potere così
come descrittor a cohando del padrone. Un personaggio può
selezionare quesra capacità speciale più volte, applicando ad essa
ogni volta un potere inferiore diverso.

Prereqtisito: II padtore deve spendere l'amhontare di monere
d'oro fcrnite nella colonna "Modificatore al prezzo base', della
rabe l l a  Po re r i  i n [ e r i o r i  deg l i  ogge r t i  i n re l I i g ; r ì l i  pe rscqu i c i r e
il potere superiore. Il processo di potenziamento dell'oggetto in
questo modo richiede 24 ore.

Potere superiore: IJn oggetto faneiglio potenziato con questa
capacità speciale ottiene un singolo potere superiore indicaro
sulla tabella "Poteri superiori degli oggetti intelligenri", pagina
27O d.elIa Guida del nuNcroN MAsrrR. foggetto usa il potere cosi
coîne descritto, a comando del padrone. Un personaggio può
selezionare questa capacità speciale piil volte, applicando a essa
ogni volta un potere superiore diverso.

Preîequisito: loggefto deve avere almeno un potere iDferiore
(vedi sopra) per ogni porere supedote datogli. ll padrone deve
spendere l'arnrnontare di rnorrete d'oto fornite nella colonna
"Modificatore alprezzobase" della tabella "Poteri superiori degìi
oggetti intelligenri" per acqùisire i1porete superiore.ll processo
di potenziamento dellbggetto iù qaesro modo richiede 24 ore.

Scopo speciale e potere dedicato: Un oggetto famiglio poten-
ziato con questacapacità speciale ottiene unoscopo speciale eun
potere dedicato scelto dal padrone (vedi le tabelle "Scopi degli
oggetti intelligenti" e"Poteri dedicati dello scopo specifico degli
oggetti", pagina 270 della Glrido del DrrNcroN Masrrn).

Un oggeto famiglio di solito mostra più flessibilità nell'adem-
piere al suo scopo specifico di un oggetto intelligente srandard,
in particolare riguardo ai conflitti con il padrone. Se petò un
padrone (in particolare se è quello che diede perprimo lo scopo
specifico allbggetto) agisce contifluamenre contro 1o scopo spe
cjale del l  ogget ro. quesLo ha ancord piu leva per tenere in i in"a r I
"padrone". Un oggetto famiglio può temporaneamenre recidete



il legame tra oggetto epadrole, negando quindil,accesso a qual-
siasicapacità infusa nell'oggetto piir tuttele sue normalicapacità
rnagiche, come se lbggetto fosse stato perso o andato distrutto.
l oggeL ro  c i s tab r l i r a  r l  l egame  .o l o  *e  conv in ro  che  i l  maes l ro  e
0ec t so  ad  a  i L ta  r ' o  a  ragg iL rnge re  i l  cuo  scopo  spec i ;  l e .

Nessun oggetto famiglio può avere più di uno scopo speciale
e un potere dedicato.

,  
P ,epqu" ' l o :  l l  o . d r  one  deve  <pe r rde re  l  ;mmonra re  d i  mone te

do ro  f o rn i r e  ne l l a .o l on ra  Mod i f i ca ro re  a l  p rezzo  base  de t l a
tabella "Poreri dedicati allo scopo specifrco àegli .gg"ni,, f".acquisire il potere dedicato. Il processo di potÀriaÀ"ento à"1_
Ioggefto in questo modo richiede 2,t or'e.

Sensi migliorati: Un oggetto famiglio potenziaro corl questa
capacità speciale ottiene scutovisione frno a 1B lnetri.

Sensi superiori: Un oggetto fahiglio polenziato con questa
capacità speciale ottiene percezione cieca hno a 9 metri.

Pr.erEíiiifoi foggefto fahiglio deve già possedere la capacità
speciale sensi rlrigliorati (vedi sopra).

Ttuccherfi/Orazioni: Un oggefto famiglio potenziato con
qLe \ r r  capJc i r r  spec r r l e  puo  Jcnc i r r e  i ncan res im id i  l i ve l l o  0 .  l l
I r î ' r i g i i o  puo  ì anc i x fe  quJ l s i as i  i ncan res i r . ì o  i n fuso  i n  e . so  con
unazione standatd (o più, come definiro dal tempo dilancio del_
l'íncantesimo) purché l,incanresilno non abbi. .rrr" .o-po,_r"rrt"
mater.iale cosrosa o un costo ill pE. loggerto famiglio;n deve
fornire alcuna cornponente verbale osomaltca, e neppure alcuna
compone r te  ma te r Ìa l e  de l  cos to  i n fe r i o re  r  I  r l o .  Ha  acce . . o  a
tufti gli incantesioi di livello 0 da una singola lista di incantesi_
mi di classe a scelta del padrone (prendenio in considerazione
qualsiasi restrizione contro il lancio di incantesihi di una ceita
classe o sottoripo di allineamento). può lanciare un numero di
, ,"î1"r", ì ' - , '  di  I ivel lo 0 al giorno come re [o.se uno,rregone
det tr\  etto dei personaggio del padrone .cebbene , l  pad rone non
debba esse.re un incantatore). lbggetro faúiglio utilizza ipropri
pu eggidi caratteristica per determinare la CD deitiri salvezza
degli incanresihi ma può lanciare i suoi ircantesimi di livello o
solo sotto ordine del proprio padrone. ll padrorr" poO.rtilir""r"
u  n : z rone  g ra ru r ra  d  r r r r  n  t e  i l  p rop r i o  i u  r no  pe r  rmpa r t r r e  ques to
o rd  re .  oppc  re  può  f o rn  i r l o  d  i  u  n . r . e r i e  d i  o rd in  i d  i  con r ,ngenza
lcorne in'te perdoj se nsr,Iar,cia c ra ferite minori su di me,,) 

"pari 
a

uno più il suo modificatore di Carisma (minimo uno).
Uso di incantesimi: Un oggetto famiglio con questa capacirà

puo rancrare qualsiasi incantesimo infuso dentro di sé come
aziole standard (o più luuga, a seconda del tempo di lancio
dell'incantesimo) purché non abbia una componente Ìnateriale
.os rosa  o  una  (ompoFeh le  i h  pE .  l ogge l ro  f amrg l i o  r r on  deve
torn rre a tcuna componerrre verba]e o somat i .a. e neppure r icu na
cohponente mareriale delcosto inferiore a 1mo. foggetro falni_
g l i o .deve  . odd rs l a re  i  p -e requ r< i r i  d i  pun iegg io  d i  c ; ; a1 re r , s r i ca
pe r  t ' hcan res ino  r . r a  l anc ia  g l r  i r can re . imr  a l  l , ve l l o  deJpad ro_
ne. Ibggeno larnigl io puo Ianciare gl i  jncanles;rni solo (ono
.o îa rdo  de i  pad rone  l come  decc r i l Lo  i J l  f ì - ucche l r i /O raz ion r / .
Se un oggetto famiglio lancia un incantesimo infuso, è corne
se fosse srato lanciaro dal padrone ai fini degli in."nt".irrri ui
giorno e la pteparazione.

. 
Prerequlsiti: loggetto deve avere un slot incantesimo infuso

del livello dell'incantesimo appropriato (vedi ,,Infondere 
slot in_

cartesimo", sopra), e ilpadrone deve avere la capacirà di lanciare
incantesimi di 3'livello.

àtv,ti[urff u N ro D E L f o c G Erro
Un oggetto famiglio ottiene I'allineamento del maestro e. se il
pe rso ragg io  camb ia  a  l l i neamenLo .  d  r  co l i t o  c ,  mb ta  r  l l l nea  menro
insieme a lui. Se quesro cambio di allineamenro fosse però in
d i re tLocon f l  i r Lo  co r  l o . copo  spec ia l e  de l l  ogge r ro  f am ig l i o , . e  l o
rd  .  r  ogge l  Lo  no l l . a rnb ja  a l l i nea lnen ro .  e  rec ide  rmmed ia lamen_

te illegame tra di sé e ilpadrone.ll legame può essere ristabilito
quando il padrone tornerà a un allineamento llon confliftuale.

Se un ogg€tto famiglio cambiasse il un allineamento che gli
o rec lude rebbe  l u .od ia l cun ipo re r i  non  l ega r  i a l j o  scopo  spec ra
re .  r  cdmDto  d  I  a  l l t neJn1en ro  JVV ;ene .  sen / i  a  l cuna  rec i s i one  de l
legame, e lbggetto non porrà usare quei poteri frno a quando il
suo allineamento non tornerà a esser.vi comparibile. Ad;sempio,
se una verga neutrale buona ha la capacirà di lanciare orazioti
druidiche e.la verga diventa legale buona, perde quella capacità.
Se  nna ,spada  sa , ro .uend .ca tn rc  og1e lo  l r n  i g l , o  pe rde  l a i l i noa_
menro  t pga te .  pe rde  t u f re  l e .ue  capac rLa  d t  . o , , a  vcnd ra t , t r p  ma
resta sehpre luna spada Imga di t'eno freddo+t e mantiene le sue
altre capacità da oggetto famiglio.

MIGLIORARE UN OCGETTO FAMIGLIO
Un oggetto famiglio può essete migliotato come gli alni oggefti
magici. Spendendo monete dbro (e Lempo e punt esperrenza,
assunto che sia il personaggio a svolgere i1 l"uoro), Lr1 psy5o_
n rgg io  puo  agg iunge re  nuove .apdc i l ,  a l  . uo  ogge rLo  [ eÀ ig l i o .
Se un,personaggio si \ega a ttr'a spadalunga+r, aJesempio, Jsra
solo altri 6.000 fno (o 3.000 1no e 240 pn) aggiungere un altro
bomrs di potenziamento +1 o, magati, una capacità speciale che
sia I'equivalente di un bonus +1 (come accurnula incantesimi
o infuocata). I1 personaggio può duscitvi anche senza avere i
necessari talenti di creazione oggetto.

,  Su : : , o . t l oo  
d i  r n i g l i o .amer r ro  non  ha  n r r l l a  a  che  f a re  con

r t  t r ve l l o  de l -pe rsohagg io  de ì  pad rone .  r ' l a  puo  eveh rua lmer ì t e
' n t  t r r en /a le  i i  pu r regg io  d i  Ego  de l f  oggeno .

EREDITARE UN OGGETTO FAMIGLIO
A volre i personaggi rnuoiono, dopodiché altri personaggi raccolgono
e usano i loro oggetti; queste fatalità sono pan" lnt"grale di neeó.

. Quando un personaggio trova o viene altrimenti in possesso
dell'oggerto famiglio di un altro personaggro, possono awenire
oue cose.

Tnizia una conresa dj Égo: Un ogger ro f im igl io norrna lmenre
re . i ' r e  r j l es ' e re  racco l l o  e  t r L i l i ?za to  da  un  ; l r r o  pe r5onaep io .
Se loggerro lamiglro h: .rn punreggio di 8go. .". . ,  ,uror.ì i . ,
menre diresistere all'essere utilizzato da chiunque altri se non il
padrone a cuj e lega_lo. 16clq ss i l  lsgl rns e cL;ro reci.o.probrbi l_
menle perché i l  padrone e moflo i .  Le regole per i  cor f l i r îr  d i  j_go
si trovano sorto "Oggetti contro personaggi,l pagina z7t della
cúi,ld riel Du^-croN M^srra. Normalmente, un oggetlo intelligenre
res i s te  a l  . uo  p rop r i e ra r i o  so lo  quando  s r  p re .en ta  un  con i ì i r r o
or pe15ona tt ta o scopo. Un oggerto fam igJio as.ume che qu; l . ias i
suo utilizzo da parre di qualcuno che non sia il suo padrone le_
galo (o precedenremente legato) sia un conflitto, e quindi resiste
ogni volta che il nuovo proprierario tenla di usarlo.

Se il prcprietario vince la cohtesa di Xgo, egli può utilizzare
tranquillamente lbggetto per 1 ora ma non può accedere a
nes 'una  de l l e  capac i ra  de l l ogge r ro  [ an ig l r o  o rLenu te  r ram i re
r t l egame  t come  P l  .  g r . d r  d i  ab i l i r r  o  s l o r  i ncdn res i r , r o  i n [L r s i ,  o
qualsiasi capacità speciale che possieda e che non sia una carat_
teristica dellbggerto). Un oggetto famiglio può parlare al sr:o
nuovo proprietario (se ne possiede la capacirà), rna si senlirà al
meglio maldisposto e potrebbe essere incredibilmente ostile. Se
I'alÌineamento di un oggetro famiglio corrisponde a quello del
suo.huovo proprieLrrro. I  oggerro la migl io può d ir  enrare nreno
os r i l e  con  i i  pa .< r re  de l  t empo  ma  cos t r i nge ra  a  e f l e t r u r re  de l f e
contese di Xgo ogni volta che sia possibile.

t1 nuovo proprietalio può stabilire un legame: 11 nuovo
proprietado può tenrare di stabiÌire un legame con l,oggetro
selezionando il talento oggeto Fahiglio (ai.unto ch" r,l'sod
dish i prerequisiri). Ciò che accade dipende dal suo livello del
pelsonaggio paragonato a quello del precedente proprietario di
piir alto livello



II nuoro llropti el&ria è d ella sfeso livello o sttpeiole: 11 legame riesce.
I1 nuovo proprietario otiene tuti i benefici delle capacità del-
I'oggetto famiglio, e l'allineamento dell'oggetto famiglio cambia
in colrispondenza di quello del nuovo padrone. Se I'oggetto
famiglio possedeva gradi di abilità e/o slor incantesimi infusi,
queste infusioni divengono disponibili al nuovo proptietario,
sommandosi al suo rorale. Se l'oggetto famiglio ha slot incan-
tesimo, il nuovo padrone gli potrebbe accedere solo se può già
l anc ia re ' ncanLes in r i  de '  l r ve l  l o  app rop r i a ro .

Il nualJa lroprieldria i àì livello rferiore: lÌ legame riesceparzialmen-
te. fallinearnento dell'oggetto famiglio cambia in corrispondenza
del nuovo padrone, e qúesti può usare rute le capacirà speciali e i
poteri dellbggetto famiglio. ll nuovo padrone non può peròbene
ficiare di alcun grado di abilità o slor incantesimo ilfuso 6nché il
sr.ro livello del personaggio non sarà pari o superiore a quello del
precedente propdetario di piir alto livello dell'oggetto.

Ve ra eredìtà
Un personaggio può cedere volontariamente un oggetto fami-
glio. Questo trasferimento può avvenirc mentre il propdetario
è aicora in viîa, o può essere sripulato cohe parte delle uhime
volontà e teslamento del proprietario se questi muore. Se un
personaggio vivente cede volontatiamente un oggetto famiglio
a un nuovo propdetaÌio con un allineamento cotrispondente,
inizia immediatamente una contesa diEgo, ma il nuovo proptie-
tario ottiene un bonus di circostanza +10 alla prova. Se il nuovo
proprietàIio vince, lbggetto famiglio ùon richiedetà altre prove
di Ego a meno che ilptoprietario non faccia qualcosa perviolare
il suo allineamer-rto o impedire 1o scopo speciale di un oggerto
(se c'è).lbggetto famiglionon avrà realmente un nuovo padrone
finchè il suo nuovo proptietario noù selezionerà ilralento Ogget
to lamiglio, ma collabolerà con quest'ultimo.

RISVEGLIAR.E POTERI E CAPACITA
Piuttosto che dare briglia sciolm aigiocatotinella scelta deÌle capa-
cità speciali di urr oggefto famiglio, il DM può decidere di creare
oggefti con capacirà "dormienri" che possono essete isvegliare
solose i pe$onaggi si legano a loro.In questicasi, il DungeonMa-
ster hantiene il conttollo su quali nuove capacità e stra[i oggeti
verranno introdoti nelle sue partite, ma lihiterà la probabilità
che i personaggí preldano il talento dr creazrone oggeno.

Il DM può voler mescolate le capacirà tisvegliate con la possi-
bilitàche ipersonaggi scelgano nuove capacità per i loro famigli.
Questo sistema può sostenere entlan1bi i concetti.

SORTII FGI
I sortilegi sono simili agli incantesilni, mapossono esserelalcia-
tianche da pelsoùaggi che non sono incanfatod. Questavariante
permette ai personaggi che conoscono appropriati gesti e fiasi
rituali dei sofiilegi di ottenere poterti effeti magici. I sofiilegi
non utilizzano slot incantesimi, non si devonopteparare in anti-
cipo, e si possono usale cn numero illimitato divolte al giorno.

I sortilegí hanno dei difetti: richiedono tempo e il successo
non è assicurato. Sono spessocostosie alcunidchiedono ulteriod
partecipanti per compÌetare il rituale. Alcuni soÍilegifunzionano
solo sotto specifrche condizioni, come durante la luna piena.

I l  dr l :erro oiLr rmpor-rnre e che.ia rdro cl-e isolr i legr sraniscano
tranquillamente se l'incantatore non desce a svolgere il rituale cor
rettamente. Xssi si dtorcono invece contro lìncantatore, esplodono in
una cascata di energia magica, o indeboliscono le barriere tra i mondi,
permettendo a estetni ostili di emergere nel ?iano Materiale.

Questa variante offre una dose di potere magico a coloro che
non sono incantatori, ma i sortilegihanno di solito effetri rroppo
specifici perchè possano incrementate in tetmini generali il
potere di un personaggio. Dato che rnolti sottilegi necessitano

di abilità accademiche come Colroscenze, i personaggi meglio
portati a lanciarli sono di solito sempre gli iocantatori.

I sortilegi forniscono unrrrodo urile pel introdurre poteùri eF
fettimagici in un gioco dibasso livelloin condizioni controllate.
I ?G continueranno a usare i loto incantesihi anziché costosi e
pericolosi sortilegi og1ìi volre che potÌanno. I sortilegi sono an-
che pirìr specifici degli incanresimi, cosicché il DM possa inrrc,
durli nel gioco senza timore che abbiano effetí imprevisti. Se si
desidera che nelle partite dibasso livello i personaggi abbiano un
breve soggiorno suYsgard, si può introdurre l'sortilegio uiaggio di
Fh'othgdr. DalmomeDto che richiede la costruzione diuna capan-
na di paglia nel mezzo di una foresta e funziona solo durante il
solstizio diinvetno, non ci satà da pteoccupa$i che ipersonaggi
si mettano a esplorare i PianiEsrerni ogni volta lo desiderino. Se
si desse facile accesso a dei PG di basso livello all'incantesimo
sposlamento planare, d'altra par'te, essi potrebbero vagare per i piani
fino a quando lon si scontretebbero con il primo esterno più
potente di loro (ovvero, praticamente qualsiasi estetno).

SCOPRIRE SORTILEGI
Tohi oscuri e libri degli incanresihi pieni di deliri misricí,
descrizioni di teor'ie magiche, comuni incantesimi arcani, e
scritte magiche rotalmente inurili e incohprensibili spesso la
scondono Ie istluzioni per svolgere i sortilegi. In quesli voluhi
polverosi, gli attenti letori possono scoprire sordlegi dotati di
vero potere: formule magiche che forniscono istruzioni passo
passo per la creazione di un potente effetto.

Se il personaggio ha accesso a una ben fornita biblioteca di
informazioni lÌ1agiche, trovare una serie di istruzioni per un
palticolare sortilegio richiede una prova riuscita di Conoscenze
(arcane) conuna CD di 10 infedorc alla CD perlanciare ilsortile
gio. Solamente essere cons apevoli dell'esistenza di un parricolare
sortilegio richiede una prova di CoDoscenze (ar.cane) con una
CD di 15 inÍèriore alla CD per lanciare il sortilegio.

LANCIARI UN SORTILEGICI
Nella sua vísione più sehplice, lanciare un sortilegio è simile a
preparare e cuciùare qualcosa secondo una formula. Si devono
avere gli ingredielti a disposizione, e poi utilizzare la propria
abiÌità di cuoco per svolgere og[i passo in sequenza. ln termini
di gioco, ciò significa avere le necessarie compoùenri del sorrile-
gio, poi riuscire in una serie di prove di abilirà (spesso prove di
Conoscenze [alcane]) durante il tempo di lancio del sortilegio.

la descrizione diciascun sorrilegio indica quante prove di abi
lità dúscite sono necessarie perlanciare il sortilegio. Ameno che
noù sia indicato alttimenti, l'incantatote effettua ula prova di
abilità ogni 10 minuti. Se soDo richieste prove che coinvolgono
piil di un'abilità, le prove possono esseLe effettuate io qualsiasi
ordine, come pteferiro dalf incantatore. Iallire una prova di abi-
lità significa che i 10 hinuti solro rtasco$i, e c'è pericolo che il
sorrilegio fallisca. Se si falliscono due prove di abilirà di fila, il

- -

REGOLA PERSONALIZZAIA: NiENTI RESISTENZA
ACLI INCANTESIMI CONTRO IL DANNO DA ENERG1A
Ne l a  m ia  campagna ,  l a  r es i s tenza  ag l i  i ncan tes im i  non
funziona contro gl i  i rcantesimi a energia. La resistenza agl i
i ncan tes im i  non  può  con t ras ta re  acun  danno  da  ene rg ia
inf l i t to da un incantesirro, sebbene continui ad applicarsì a
qualsiasi altro effetto prodolto dal l ' incanlesimo. Questa regola
promuove l 'uso di popolari  incantesirr i  dÌ altacco a energia,
come pal la di fuoco e fulmìne, mentre lascia che la resistenza
ag l i  ì ncan tes i r r i con t i nu ì  a  f e rmare  que i  f as t i d i os i  i ncan tes im i
a base di t i ro salvezza o mode.

- Andrew Fìnch

+



s ortilegio fallis ce. Ogni sortilegio ha delle coDseguenze associa_
te alfallihento. Anche se il sortilegio fallisce, il lancio consuma
comunque tutte le componenti matedali (comprese componenti
materiali costose e plmti esperienza).

. 
Dati gli insoliti risultati di un possibile fallimento, il DM può

dec'dere di elfeltuare qLre.te prove In \egrero. Irr lo impe<ìrrce
che  r t g l oL l l o re  de l  j n .a t  t d to re .app iA  _e  un  Son t l eg iO  l ì J  avu ro
successo o îneno. Se la conseguenza del fallimento è immediata e
grave (come la mofie risultante dalfallimento del sortilegio firorhi
di DlJ), I'efferto è palese, e nascondedo non serve rd alcur, fin".

-À,{olti 
sortilegi hanno ùna conponenre di contraccolpo, che è un

efGto maligno sofftrto dalfincantatore alla conclusione del lancio
o al fallimento de1 sorrilegio (vedi.Coùrraccolpo,l di segrito).

i ì  saluezza e fes;stenza agl i  incantesirni
Se un sortilegio coacede un tiro salvezza, la formula per cal
colarlo è inclusa nella descrizione del sortilegio. per le prove
per superare la resistenza agli incanresihi, dividere Ia CDdella
prova di abilità del sordlegioper2 perottenere illivello ef{èttivo
dell'incantatore aifini dellaprova di resistenza agli incantesirni.
Àd esempio, chi lancia un sorrilegio/uorhi d; ars (CD Zt) dovreb_
be sohrì1ate_+11 a un tito dí dzo quando cer.ca di superare la
resistenza agli incanresimi del bersaglio.

: c  f f o ÌnPe r  e  so r l i l eq j
Occorre molto tempo per lanciare i sortilegi, tuftavia questi ul_
riùìi non sono così delicati ed estenuaùti come gli incantesimi.
Lanciare un sortilegio non provoca ùn attacco di opportunità, e'-Ln incantatore púò anche arrestare il rituale per un breve periodo
:er potel combattere, lanciare un incantesiho o intraprendere
:ualche altra azione. Per ogni round diinrerruzione delsàrtilegio,
-a CD dituttele successive prove di abilità per completare il lancio
:ncrementa di 1. Il tempo ttasco$o durante I'interruzione di un
iortilegio non è cotteggiato nel suo tempo di lancio.

,  i l de re  l 0
?r:lché ciri lancia un sorrilegio non sia minacciato o distrato,
ruò prendere 10. I sortilegi con urìa componente di contraccol_
:o o simili aspetti dannosi soùo considerati una minaccia che
rpedisce al personaggio di prendere 10. Un iùcantatore rÌon

:uò rnai prendere 20 quando tenta di complerare un sofiilegio.

.CMPONENTI DEI SORTILEGI
,a maggiorparre dei sorrilegi dchiede componentinon dissimi
.: da qlelle degli lncartesimi, comprese componenti verbali, so,
::T atiche, focus e materiali. ln aggiunta, alcuni richiedono degli
:rcantatori secondari (abbrcviati in lS nella riga ,,Componenii,,

:ella descrizione) o provocano qualche tipo-di con;accolpo
:bbreviato in C), o costano all'incantatore una parte dei suoi

:unti espedenza (abbreviato in pX).

r] ] tatorr SeCondarr
--cuni sortilegi necessitaùo più partecipaùti pet avete una--Lalche speranza di riuscite. euesti incantatori secondari sono

ìspensabili per il successo del sortilegio. Tuttavia, non impor_
:: quante persone siano taccolte in una camera buia, cantando
: rndelle candele, ma solo unpersonaggio (disolito quello con il-.odificatore piir alro nell'abilità r.ilevante) è I'incantatore prima_
:t che effettua le prove di abilità. Gli incantarod secoùdari non

: rssono aiutare l'íncantatore primado a tiuscire tramitel,aziooe
:r'-rrare un altro, tna la loro ptesenza è necessatra clononostante
:.. cerli aspefti del rituale.

Spesso, un sofiilegio è officiato con più del minimo del nu-
-..ro di incantatod. se I'incantatore prrmarlo o un lncantatore
,::cndatio viene ucciso o inabilitato, uno dei presenzianti può
:<nderne il posto.

Se un sortilegio richiede una prova che necessira di unabiltà
diversa da CoDoscetze (arcane), qualsiasi ircantatore secondariopuò
effettuare quella prova se possiede un modificatore di 

"bilità 
più eleu"_

to di quello delllncantatore primario. Gli incamatoli che preÈriscono
il sortilegio uìdggÌo dì Hrcihgar; ad esempio, tengono vicini a sé dei bardi
se non sono essi stessi molto abili in lntrattenere (oratoria).

Contraccolpo
Alcuni sortilegi danneggiano o sliniscono in qualche modo l,in_
cantatore al mornento del lancio. Essi hanno una componente di
contr accolpo: dannì,livelli negativi e così via. lincantatore spe_
rimenta l'effetto del contraccolpo a prescindere che il sortilelio
abbia avuto successo o meno,

SORTILEGi FALLITl
Quardo due prove di abilirà di frla r.isulrano in un fallimento
(che siano srate o heno elhttuare dallo stesso personaggio), il
sortilegio fallisce. ll personaggio che ha fallito la secoodìprova
sperimenra l'efferto indicato nella descr.izione del sortilegio. ln
generale,le corrseguenze delfallimento possono essere divise nel-
le seguenti categorie. (Molti di questiefèttinon soùohenzionati
nei sortilegi di esehpio che seguono; sono qui fotniti per essete
usari nei sortilegi sviluppati appositamente per úna campagrìa).

.\ttacco: Una creatum viene richiamata da un altro luogo per
cohbattete I'incanratote (e spesso i partecipanti e gli ;ncantatori s"_
condari). la descrizione del sortìlegio dice al DM che crado di Sfida
dovrebbe avere la creatur?, corne si compofta e quando a lungo resta.

_ 
Aumenro: I1 sortilegio doveva indebolire o distru;gere il

bersaglio, ma invece 1o r.eode più potente. Un sorrilegl che
infligge danni potrebbe guarire ilbersaglio o fargli otener.e più
potere, ad esempio.

Danno: fincaùratore o il bersaglio subiscono danni come
conseguelza del fallimento.

Iìlusíone: lincanratore crede che il sortilegio abbia avuto l,ef_
fetto desideraro, ma in realtà non ha avuto al;un effeto oppure
uno dmsticamente diverso.

Incanresiho ostile: fincantatote del sortilegio diviene il
bersaglio di on incaDtesimo che infligge danni. ia descrizione
del sortilegio fornisce l,incanresimo specifico, la CD del tiro
salvezza e altri particolari.

lnganno: I1 sortilegio (di solito una divinaziole) fortlisce
all'incantatore dei risultati falsi, che l,incanratore driene siaùo
la verirà.

. 
Lancio speculare: ll sonilegio ha l'effetto opposto a quello

desiderato_
Morte: Qualcuno (disoliro fincanratore o ilbersaglio) muore.

Alcuni sortilegi concedono un tiro salverru p". 
"uì1"." 

qu".,o
conseguenza del fallimento.

, 
Rillesso: ll sortilegio agisce sull'incanratore anziché sul

Defsagtlo,

. 
Tradimento: 11 sortilegio sehbta duscite, Ìna il soggetto

del sortilegio (o, in rari casi, l,incantaror.e) subisce ,,n r"dical"
cambio di allineamento. Nel coiso dei successivi 1d6 minuti,
I'allineamento del soggeto diventa l,opposto di quello che era
plima (ad esempio, legale buono diventa caotico malvagio, o
caotico neuttale diventa legale neutrale; un aogg"tto ,1"ita"l"
diventa a caso legale buono, legale malvagio, caorico buono o
caotico rllaivagio). Di solito il soggerto renta di renete segreto
questo suo cambialnento.

SORTiLECI DI ESEMPIO
l_seguenti sortilegi sono i più conosciuli tra quelli esistenti, il
che significa che non più di ul]a mallciara di studiosi mistici ne
é a conoscenza. I pe$oùaggi possono apprenderne I'esistenza
nel corso di un'awentura effettuando una prova di Conoscenze
(arcane) (vedi "scoprire sorrilegi'ì pagna 124).



q
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fuochì  d i  D is
Evocazione (fuchiano)
livello effettivo: 6'
Prova di abilità: Conosceùze (arcaie) CD 23, 6 successi;

Conoscenze (religioni) CD 23, 2 successi; Conoscenze (piani)
CD 23, 1 successo

Fallimenlor Morte
Componenti: V S, M, PE,lS, C
Tempo di lancio: 90 hinuti
Raggio di azione: Cor-rtatto
Bersaglio: Isplosione di 24 m centrata intorno all'incantatore
Durata: Ìstantanea
Tiro salvezza: Riflessi dihezza (CD 19 + rìlodificatore di Car

dell'incantatore)
Resistenza agli incantesimi: Sì

Quesro sortilegio, sognato da folli cultisti, apre ùno squarcio
inferrale tra il Piano Materiale e Dis, finfuocato secondo strato
dei Nove Inferi. Questo squarcio produce una violenta conflagla-
zione che distrugge quasi tutto ciò che si trova nelle immediate
vicinanze, poi scateùa un potente diavolo che giunge sulle lovine
fumanti e comincia a devastale le campagne. 1fúo,hi di D,s danno
fuoco a qualsiasi cosa lambiscano, eccetto fincaltatore, che viene
trasportato a Dis come r isultato del contraccolpo del sortilegio.

Quando il sortilegio è completo, iirorht di Dis riempiono una
propagazione di 2,t metri di raggio inrotno alla precedente col
locazione delf inca rtatore, infliggendo 18d6 danni da fuoco (Ri'
flessi dimezza) a tutte le creature e agli oggetti. lnoltre, rurto ciò
che è infiammabile in quel raggio adesso fuoco (come descritto
in "Prendere fuoco", pagina 10,+ della Grida delDur'cror' Masrn).

Nel round seguente, un diavolo della fossa esce dallo squar
cio, che poi si richiude. La crearufa comincia a distr-uggere
tutto ciò che vede.

Fallinenio: Morte del personaggio che ha fallito la seconda
ptova coùsecutiva.

Companente materiale:lrari unguenti e foschi dístillati alchemi-
c1 oel valore c1 5.uuu mo

Conponente in PI: 1.000 PI.
Contr-a..olpoi fincantatore pelde i sensi e viene trasportato a

Dis (senza tiro salvezza).

Incantatori extra: Sei necessali; duralte il sortilegio iltonano
canti e suppliche a varie divinità de1le tenebre.

Uso neÌlaranpcgna: Owiamente 1a conponente di cortraccolpo è
abbastanza signifrcativa che la maggiorparte dei PG nonprelrderà
mai in considemzione seriamente di lanciare questo sortilegio. Ma
anche un personaggio di livello basso o medio ha una probabilità
decente di effettuare tutte le prove diabilità senzafallire due volte
d i  f r l r .  qu rnd i  i l  so r r i l eg .o  po r febbe  co - rDJ r r re  , n  r  r ì a  cdmpdgna
in diverse occasioni. Ad esempio, i PC potrebbero applendere che
dei {blli cultisti suicidi stiar-ro tentaido di scatenare ifr.rorhi di Drs
sulla loro città, e sarà loro compito interrompele il sortilegio. I

flro,hr di Dr possono collocarsi anche ín un'awentura del mistero,
dove i PG devono scoprire chi abbia rubato dei rari compositi
a ' c l _ r  m ic i .  U ra  no rma ' (  ; l ì dag ine  a . . ume  una  nuov "  impo_ r rn / J
quando i PG scoprono che 1e ampolle rnancaiti possono essere la
conponente materiale per il sortilegio f o.:hidiDrs.

R i ch  i a rna le  I  i \ b i r a to l e
Divinazione
Livello effettivo: 6"
Prova di abilità: Conosceùze (arcane) CD 20, 6 successi
FalliÍrento: Inganno
Componenti: ! S, M, I, PE, C
Tempo di lancio: 60 rninuti
Raggio di azione: ?ersonale
Bersaglio: lncantatore
Durata: lstantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistelìza agli incarìtesimir No

Questo sortilegio contatta l'eniglnatica creatura extradimensionale
lrota come lAbitatore della Soglia, un'entità che impartisce cono-
scenze riguardo la sua specifica ossessione: porte e altri ingressi.

ler Ìanciare richiamdre I'Abitdtare, l'inc antatore deve iscrivere
qu  t  r an t l d  ue  s ' nbo r i  r .  i < l r c '  i r r t o r r ro  a  L rn r  po . {  r  ape r td .  po l  co -
minciare i canti e le suppliche necessari per il sortilegio.

Se il sortilegio riesce, un'immagir-re dellAbitatole (una massa
scura di tentacoli e bocche) compare dallbltra parte della porta.
lAbitatore deLla Soglia risponde sinceramente a qualsiasi doman
da postagÌi riguardo una particolare porta. Ad esempio, lAbita



tore può fornire una parola dbrdine magica che apte una potta,
indicare come disarmare una trappola su di una poÍa, rivelare le
deboLezze del guardiano diunaporta, o descrivere la stanza che si
trova oltre la porta.le súe risposte sonochiare e abbastanza speci
1ìche, anche se succinte. filcaitatore può purc apprezzarc queste
risposte concise, dato i quarantadue simboli tracciari intorno alla
pona durante il lancio del sortilegio scompaiono con ogni parola
pi-olrunciata dallAbitatote della Soglia. Quafldo tutti i simboli
sono scomparsi, scompare anche lAbitatore.

Se I'incantatore pone allAbitatole della Soglia una questione
che non liguarda le porte, lAbitatore risponde con un feroce
insulto, spesso riguardo un segreto dell'incantatote. Ogni parola
dellinsulto fa scomparire un simbolo dal perimetro della porta.

fesatta natura dellAbitatore della Sogliaè awolta nel mistero.
\lcuni sostengono che sia in qualche modo legato a Vecna, dio
Jei segreti, sebbene nessuno abbia fornito prove evidenti che
l-\bitatore della Soglia sia malvagio.

Opzione: Se la pofta utilizzata come focus è una porta su cui
.ono state poste in passato domande allAbitatore, l'incantatore
rrtiene un bonus di +4 alle prove di Conoscenze (arcane) duran-
:e il sortilegio. Ad esempio, se Mialee utilizza rlchldmarellAbit&-
':, r per apprendere informazioni sul Portale della Disperazione,
:.rando poi raggiunge il Portale, potrà sfruttar-lo come focus del
,..rtilegio e otteùere un bonus di +.l quando farà riso del sortile
::o per chiedere informazioni sugli Archi della Morte Certa.

rnlli,xrnto: Se I'incantatore fallisce due prove consecutive di
l.-noscenze (arcane), lAbitatole della Soglia mente allegramen-
-:. urilizzando merzogne che dihostrano la sua inclinazione
-= "  I  i - - , - - ^ . l .  . - . , 1 "1 , ,

Calnpone te nrateriale; Quarantadue simboli mistici inscritfi
::rorno al perimetro della porta focr.rs (richiedono materiali peril

:sro di 500 mo). Come descdrto sopra, questi simboli svaniscono
:::dualmente durante il il periodo di efficacia del sortilegio.

:r.usi Una porta aperta grande a sufficienza da permettere a
:'.: creatura Media di passarvi.
a.,rrr!o,1crîiú ir PIi 400 PE.
arnfruccolpa: Dopo aver pallato con lAbitatore della Soglia,

.aantatore è esausto-
-r-. nella rampagna: Questo sortilegio è uùrovvia soluzione per i

:::!rnaggi che sono 'bloccati" 
da una porta particolarmente impe-

.:::bile. ll contraccolpo dell'esaurimento rende meno probabile
: :: .-erchino immediatamente di oltrepassare la soglia dopo aver
::.:::to il soÍilegio, e il costo il PX assicura che non cercheranno
- ::1i1n1arcl'Abitútore ad ogni poita incontrata. Se si introduce que-

. .rrtilegionelgioco,sistafornendoai?Gl'accessoaunapotente
::azjole. Ma dato che è molto speciflca, non rende ceÍo i perso-
:-:r piùpotenti. Disolito, attraversate una pol:ta 6cca nei guai i PG
: :.. di più che se non 6ssero riusciti a oltrepassarla.

Viaggìo di Hrothgar
Evocazione (Teletrasporto)

Livello effettivo: 6'
Prova di abilità: Conoscenze (atcane) CD 20,2 successi;

lntrattenere (oratoria) CD 20, 4 successr
Fallimento: 5d6 danni da fuoco alfincanrarore
Componenti: V S, M, IS, C
Tempo di lancio: 60 minuti
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio o bersagli: Incaltatore piii da quattro a dodici altre

cteaúúe
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Volontà rega (innocuo) (CD 16 + modificatore di

Car deìf incantatore)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

vílggio dì Hrothgay è rrD sortilegio basato sul racconto di Hroth-
gat un potente eroe barbaro delle epoche passate. Quando si
recita l'epica storia di Hrothgar nel caldo avvolgente di una
capanna nel mezzo del solstizio d'inverno, l'oratore e gli ascolta
toddcevono la stessa ricompensa ultima che ebbe Hrothgar:un
viaggio senza ritorno per la pianura di Ida a Ysgard, dove si può
bere e festeggiate con i grandi eroi del mito.

Per lanciare il sortilegio, fincantatore deve costruite urìa pic'
colacapanna senza frnestre nel mezzo della foresta, poi costruire
una pira nel centro della capanna. Da cluattro a dodici persone
accompagnano l'iùcantatore nella capanna. Poi viene dato fuoco
alle stoppe e si inizia a narrrare la storia di Hrothgar.

Dato che lapira è grande e la capanna è piccola,l'aria alfinter-
no diventa rapidamente calda. i questo il contraccolpo del sor'
tilegio;a differenza di molte componenti dicontraccolpo, agisce
anche sugli altri bersagli del sortilegio e non solo sull'ilcanta-
tore. Qualsiasi creatura all'ilterno della capanna deve elfetruare
ull tiro salvezza súlla Tempra ogni 10 minuti o subire gli effetti
del caldo estremo (come descritto in "Pericoli del caldo", pagina
303 della cúidr delDúNcroN Masrrl).

?roprio quando la stotia di Hrothgar si awicina alla conclu-
sione (in plossitrità della fire del tempo di lancio), le fiamme
della pira illuminano la capaina il fuoco, cosa che produce
molto fumo ma alcun calore o danno aggiuntivo. Se l'ultima
prova di abilità riesce, le framme consumano le pareti e il tetto
della capanna, svelano lapianura di Ida nelpiano diYsgard (vedi
pagina 158 della Guida del DuNcroN M,rsrrn).

CamponenLe mdleriale: rJÍa capanna di paglia senza finestre
nella foresta.

Campoltente di contrdccolpo: Caldo estremo.
Incd.ntatari extra.: Qltaftro ùecessad; forniscono i dialoghi per

gli altri persor.raggi della storia di Hrothgar.

lanciare i  sort i legi a r ipetìzione, fermandosi solo per dormire.
I sort i legi sono più eff icaci quando sono specìf ici ;  dovrebbero

sempre essere più focal izzati  degl i  incantesimi che svolgono
compit i  simi i .  f incantesimo legame planare, ad esempio, può
intrappolare e obbl igare al servizio qualsiasi elementale o esterno
con l2 DV o meno. Un sortilegio compa"abile, Xelcigarasp tra le
ossa, chiamerebbe uno specif ico bebi l i th dal nome Xelcígarasp
per svolgere una specif ica att ivi tà: difendere una tomba. Se gl i
venisse ordinato di fare qualsiasi altra cosa, Xelcigarasp attac-
cherebbe ìnvece l ' incantatore. E se Xelcigarasp morisse mentre
è di guardìa al la tomba, i l  sort i  egio sarebbe in seguito inuti le. l l
sot|ile9io Xelci4arasp tra le ossa è potente quanto l';ncanteslmo
Iegame planare nello specifico caso per cui è stato sviluppato, ma
è  l im i t a to  o  non  è  d i  a l cuna  u t i l i t à  o l t r e  a  que l l o .

-RO 
lL SIPARIO: CREARE SORTILEGi

- rortante comprendere che questo sìstema per la real izza-
:-.  dl sort i legi è inteso come punto di partenza, non come
:-: :  definit iva. Ogni volta che sí appl icano piÌr modifrcatori  a
- .  .  rgola CD, esiste i l  potenziale per conseguenze accidental i
:  I  -S  I n l enZ tOna t ! .
: : ' :enere sotto conlroì lo isort i legi nel la campagna, evì lare
': :re sorl i legi con la CD del la prova di abi l i tà inferiore a 20.

: . ' : .  sl  dovrebbe enfal izzarc quanto siano più veloci,  faci l i  e
:-- g i  incantesimi r ispetto ai sort i leg;. Ogni sort i legio creato

-::be avere alrreno una corrponente dif f ici le da soddisfare
i _aantatore, come un costo in PE, una componente materiale
: : : :3: o una corrponente di contraccolpo signif icat iva. Dato che
: -:  .gi  non r ichÌedono slot incantesimo {o alcuna capacità da
- : , :orel bisogna assicLrarsi che i  personaggi îon possano



llso nella campagna: Yiaggio di Hrothgar è bel, alla portata di PG
di medio livello, in parricolaie se bardi. Di tutti i ?iani Xsterni,
Ysgard è forse il piir ospitale peri PG e ilpiù facile da introdurre
inunacampagna iù corso, quindi il sortilegio potrebbe essere un
buon modo per acquietare lafame di viaggi planari dei giocatori,
senza dargli accesso a tutta la cosmologia. Nelle mani dei PNG,
víaggìo di Htothgot p]uò essere una via di fuga per dei predoni
barbari che i personaggi hanrìo inseguito per rnesi. Oppure un
PNG bardo potrebbe artirare i PG in una capanna calda duranre
una fiedda nofte di inverno, promettendogli una meravigliosa
ricompensa se solo si fermassero ad ascoltare la sua storia...

CREARE NUOVI SORTILEGi
Creare dei sortilegi unici per le proprie campagne è unazione corn-
plessa per quanto riguarda calibrare l'equilibrio di gioco. I sol rilegi
sono costruiti inteflzionalmente pet essere più complicati degli
incantesimi. E dato che i sortilegi si basano sulle prove di abilùà, è
possibile che un personaggio riesca ad accedere a una potente magia
prima che lui (o la campagna) sia prcnto. le seguenti indicazioni aiu-
teraùno a equilibmre il beneficio di un sortilegio con i suoi aspetti
negativi, e anche a dererminare quanto sia difficile lanciarlo.

1. Detetminare scuola: Quando si sviluppa un sottilegio, deci'
dereprima di tutto in che scuola (o scuole) il sonilegio rientrereb-
be se fosse un incantesimo. Ogni scuola ha una CD specifica, che
serve come base della CD della prova di abilità peril sortilegio che
si staprogett.ndo. Coùsultare la descrizione delle scuole di magia
nel Capitolo to del lla nuale del Giacatore se non si è certi della scuola
a cui dovrebbe appartenere il sorrilegio. Se si sta sviluppando un
sortilegio che potrebbe appartenere a più di una scuola, scegliere
quella più importante che fornirà la CDbase.Altre scuole aggiun-
geranno un terzo della loro CD alotale. Ad esempio, il sortilegio

fuochr di Dis ha evocazione come sua scuola più importante (dato
che dchiama un diavolo della fossa) e invocazione coúe scuola
secondaria (data Ì'esplosione infuocata che genera). Quindi il sor-
tilegioircchi dr Drs ha una CD base di 41 (30 + 11) per tutte le prove
di alilirà effertùare durante illancio.

Ogni riassunto seguente specifica il raggio di azione, bersa-
glio, durata e altri aspetti di un sortilegio associato a una parti-
colare scuola.

Abrurazione: CD 32; Raggio di azionet Vicino; Bersaglio: Ulla
o più crearure, nessuna delle quali deve essere a più di 9 m di
distanza; Durata: Minuti; Tiro salvezza: Volontà nega; Resistenza
agli irìcantesimi: Sì.

Amm1.IiLmento: CD 32; Raggio di azione: Vicino; Belsaglio:
Una creatum vivente; Dulata: Minuti; Tiro salvezza: Volontà
nega :  Re : i s renza  ag ì r  i ncan le . im j :  S l .

Diuinazione: CD 30; Raggio di azione: lungo; Bersaglio: Pet-
sonale; Durata: Minuti;Tiro salvezza: Nessuno; Resistenza agli
incantesifni: No.

Etocazione: CD 30; Raggio di azione: Viciflo; Bersaglio: Una
creatlin; Dumta: Ore (lstantanea pet la sottoscuola teletra-
sporto); Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo); Resistenza agli
incantesimi: Sì (innocuo).

Ilhsiond: CD 32; Raggio di azione: Contatto; Bersaglio: Una crea-
tura vivente o cubo con spigolo di 6 m di hateria; Durata: Minuti;
Tiro salvezza: Volontà dubita; Resistenza agli incantesimi: No.

L1L/ocduione: CD 34;Raggio di azione: Medio; Area: dardo largo
1,5 m o esplosione del raggio di 6 I)I; Dumta: lstantanea; Tito
salvezza: Riflessi dimezza; Resistenza agli incantesimi: Sì.

Ne,romdrzici CD 34; Raggio di azione: Vicino; Bersaglio: Una
o più creature o cadaveri; Durata: Istantaùea;Tiro salvezza: Nes-
suno; Resistenza agli incantesirni: No.

-frdsmlltoziÒne: 
CD 32;Raggio di azioner Medio; Bersaglio: Una

creatura vivente o cubo con spigolo di 6 m di mateda; Durata:
Round; Tiro salvezza: Tempra dimezza (spesso innocuo); Resi-
stenza agli incantesiîni: Sì.

z. Modifrcare CD: Successivamente, determinate le modifiche
alla CD base tenendo a mente le spefiche del rituale; vedi tabella
seguente per la lista dei fattori generali e corne cambiano la CD della
prova di abilità. Incrementare il raggio di aziolre base di un sortile-
gio, ad esempio, è un fattore che aumenta la CD. Ridurre la dutata di
un sortilegio, d altra parte, è un fattore che diminuisce la CD.

a. Decidere il livello: lnflne, decidere il livello effenivo del sorti-
legio. I sortilegi sono simili a iùcaùtesimi dal 6'al9'livelIo, quindi
si può decidete il livello effettivo del sortilegio comparando quello
che il sortilegio fa rispetto agli incantesimi di quel livello. ll livello
effettivo deterrnina diversi aspetti di rin sortilegio: quanti successi
totali sono necessari, l'esatta CD del dro salvezza del sortilegio, e a
vohe il raggio di azione e la durata precisi del sortilegio.

srccessi totoli; Uguali allivello effettivo del sortilegio.
CD àel tiro úlr)e7za:10 + livello effettivo del sortilegio + rrtodifi-

catore di Car dell'incantatore.
Dúta1d e laggio d1 tuione: Assumere un livello dell'incantatore del

doppio del livello del sortilegio, utilizzando la stessa formula che uti-
lizzerebbe un incantesimo. Ad esempio, un sortilegio con una dntata
di "minuti" durerebbe t2 minuti se fosse elEcace come un incantesi-
mo di 6' livello. to stesso sortilegio con un raggio di azione medio,
potrebbe agire su di un bersaglio fino a 66 herri di distanza.

Fa r roR t  cENERAL I  DEGLT  soR f tLEG l
Fattore Modificatore alla CD della prova
Prove di abilità

Richìede prove che coinvolgono piùr di un'abi l i tà - l

R i ch iede  un 'ab i l ì t à  che  non  è  su l l a  l i s t a  de l l e  - l

abi l i tà di classe del mago
Tempo di lancio

I ora tra le prove
Tempo  d i  l anc io  l im i t a to  ( so lo  du ran te  l a  l una

pÌena, ad esempio)
Tempo di lancio molto l imitato (solo durante

l 'ecl issi lunare, ad esempio)
Raggio di azione

Da contatto a vicino/da vicino a contatto
Da  v i c i no  a  med io /da  med io  a  v i c i no
Da  med io  a  l ungo /da  l ungo  a  med io

Raddoppiare/dimezzare l 'area
BeRaglio

Bersaglìo non consenziente deve essere indifeso
Bersagli  l ì rnitatì  (da DV tìpo di creatura e così via)
Da bersagl io singolo a bersagl i  mult ipl i

Durata

- l

^8

+) l - )
+ )  l . )
+)  l - )

-2
-3

+4

Da round a minuti /da minuti  a round +21-2
Da minuti  a ore/da ore a minuti  +41-2
Da ore a giorni/da giorni a ore +61-2
Da giorni a permanente o istantaneo/da +101-4

permanente o istantaneo a giorni
Focus o componente materiale

Componente materiale costosa (500 mo) - l

Componente materiale costosa (5.000 mo) -2

Componente materiale costosa (25.000 mo) -4

Focus costoso (5.000 mo) - l
Focus costoso (25.000 mo) -2

Componente in PE
Ogn i  100  PE  (max  1 .000  PE)  - l

lncantatoti extra
I0 o meno incanlatori  secondari
l  l - 100  ì ncan ta to r i  seconda r i
l0l  o pitr  incantatori  secondari

Conttuccolpo
Ogni 2d6 óanni
lncantatore esausto
Per l ivel lo negativo guadagnato dal l ' incantatore
Incantatore r idotto a - l  pf
Incantatore infetto da malatl ia
Contraccolpo anche su incantatori  secondari





non siano totalhenle ottrisi o abbiano una grossa sfortuna, i
pel.sonaggiminorichedefr l l i rannocomecontatt inonandranno
da nessur-ra patte. Sono di solito sempre dispolibili nel posto in
cui vivono, e di solito hanno sempre tempo e volontà di aiutare
il loro amico PG. I PNc maggioli (quelli interamente definiti
dal DM) sono fuoliporrara cohe contati. Un giocatore ùon può
dire: "Voglio definire la regina come contatto".

LIn contatto tÌoù tischierà la propria vita o esistenza perchè
glielo dice il ?C, ma un conrafto è disposro a fare alcuni sacrifici
peruùamico. Adesempio, un contattofarà la rnezzanotte pet tra-
doi're ur antico testo o trafugherà la chiave della dispensa fuori
del castello (purché sia riporrata per la mattina dopo).

Esiste ùna relazione inversa tralimportanza delcontatto nella
campagDa e l'aiuto che può fornire.ln altreparole, se si sceglie il
sindaco come co[tatto, a volte sar-à troppo impegnato pervedere
subito il pelsonaggio, ma sarà molto ahichevole qrando questi
sarà riuscito a otenete udienza. Joseph il calzolaio, d'altra pane,
pralicamente vive sehpre nelsuo negozio inVia dellAcqua (ren-
dendosi disponibile giotno e notte) ma i Ìnodi in cui può aiúraie
il personaggio sono molto più limitatl.

TIPI D] CONTATTI
I contatti si presentano in tte vatietà: contatti di informazione,
contatti di influenza e coùtatti di abilità.

Contatt i  di  informazione
I co arti di informazione sono utili per quello che sanno. Sono
quelli che ascoltano tutte le voci e sono in grado di discerner.e
quali siano quelle vere. Alcuni hanno solo un'incredibile predi-
sposizione nelcomprendere quelloche accade relloro vicinato o
paese, come il rude barista, il ciarliero fruttivendolo, e ilcapitano
della guardia veterano. Altri contattí di informazione hanno
interessi píù specializzari, come il sergenre dell'esercito che co
nosce tutto riguardo gli spostamenti delle truppe, il ricettatore
a cui sono noti tutti i principali furti della città, o lo scriba asse-
gnato a registrare ogni frase dei sommi chierici proferi.

Uù contatto diinformaziole è disolito un popolano o esperto
con unterzo dei livelli di classe del PG suo amico. Va bene anche
assegnare a questo personaggio alcuni livelli in un'alra classe,
come mago, ladro o gueuiero se è ngionevole che una persona
nella posizione del contatto abbia avuto simili esperienze. la
maggior parte dei conrafii di informazione spendono puud abi
lirà su abilirà interattive corrle Diplomazia, Petcepire Interìzioni
o Raccogliere lnformazioni.

Contatti di influenza
I contatti diinfluenza sono utiliinvitrù di chr coloscono o a chi
sono associati. Sebbeneun giocarote non possa defrnire la regina
come contatto del propio persoiaggio, può definire ilvece una
delle sue dame di compagnia. Questa dama non possiede molte
informaziohi, e neppure alcuna abilità di cui il PG possa avere
necessità. Mapotrebbe duscite a mettere una buonaparola nelle
orecchie della regina, e sicuramenre può inrrodurre il PGal resto
dello staffdei domestici della regina. lo scopo di un contaro di
influenza è di permettere e semplificare 1e discussioni con PNG
più ifnponanri 1na heno amichevoli.

Un conratto di influenza ha un quarto dei liveÌIi di classe del
suo amico PG, quasi senpre in una classe da PNG (adepto, ari-
stocmtico, combattente, esperto o popolano) a meno che il per-
sonaggio non sia in un ambiente come rn'accademia di maghi,
dove praticamente tutti possiedono specifici livelli di classe.

Contatt i  di  ab;l i rà
I conrati di abilirà sono utili per quello che fanno. Alcune abilirà
(in particolare le categorie di Artigianaro, Conoscenze e Profes-
sione) sono raramenre sviluppate dai PG. I contafii di abilirà le

possiedono in abbondanza, quindi risultano utili quando un
personaggio ha bisogno di un fabbro per riparare una lancia da
cavaliere, un banchiere onesto per valutare una per.la gigante, o
un alaldo che possa identifrcare il cavaliere con I'elmo che ha
come stemma una viverna a due teste. Una categoria speciale
di contafto di abílità è il linguista, che è in grado di dir.e cosa
significhi "Bree-Yark!" ir Goblin.

un coùrafto di abilirà è di solito un esperro con metà dei
livelli del suo amico PG. Ha il massimo dei gradi nell'abilità in
cui eccelle, e il suo più alto pur-rteggio di carateristica è la catar-
rerisrica chiave dell'abilità in questioDe. Un contatro di abilità
ha sempre íl talento Abilità Focalizzata relativo al suo campo di
specializzàzione.

OTTENIRE CONTATTI
I persoùaggi giocanti acquisiscono automaticamente co[tatti
con il crescere di livello;vedi Tabella e r, di seguiro. Quando un
PG oftiene un nuovo potenziale contatto, deve selezionare che
tipo di contatto sia (informazione, influenza o abilità), ma non
lo definirà oltre se norr è necessario.

Un personaggio rnulticlasse ottiene contatti a seconda del suo
livello di classe in ciascrura classe, quale che sia il suo livello del
personaggio. Ad esempio, un bardo di l' livello/barbaro di z"
Iivello ottiene un nuovo coltatto quando raggiunge il s' livello
se prende il4'livello da bardo, ma non se prende il 3" livello da
barbaro.

TaBELLA 6-l :  CoNrarrl
Livello Ar B, C3 D4' t '

2 '  I '

4" 2',

6" 3'
7 "
8' 4'

t0 '  5 '

12', 6'

14" 7'

16 '  8 '
17'
l8 '  9 '
1 9 "

t

2"

;

n
;

;

20' l 0 '
' I  

Uti i izzare la colonna A per i  l ivel l i  da bardo.
2 Uti l izzare la colonna B per i  l ivel l i  da chierico, ladro e paìadino.
3 Uti l izzare la colonna C per i  l ivel l i  da guerriero e stregone.
4  U t i l i z za re  l a  co lonna  D  pe r  i l i ve l Ì i  da  ba rba ro ,  d ru ido ,
mago, monaco e ranger.

ln questo sistema, ogni personaggio ottiene una reputazione di
untipo o diun altro con ilprogtedire della sua carriera, espressa
come rrrr boru. di repurazione. SebLrenc r 'rr  personaggio possa
cercare disfruttare di tarìto intanto la suareputazione, è di solito
questa a precederlo, che lo voglia o meno.

la reputazione potenzia Ie interazioni ùon di cohbatdmento
tra personaggi, fornendo unbonus a cerreprove diabilità. Coloro
che dconoscono ilpersonaggio saranno più disposti ad aiutarlo o
fare ciò che chiede, purché la reputazione delpersonaggio abbia
un'influenza positiva sul ?NGo mostro che 1o riconosce. Un alto
bonus direprtazione rende difficile a un persolraggio nasconde-



!e la plopria identità, cosa che Può lisukale problemalica se sta

cercando di Passale inosservato
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naggio giocante, il DM priò usare la prova di Intimidire del ?NC

per determinare quale personaggio pelcepisca il PNG come inti-

midatodo e quale no. Allo stesso modo, una prova di Diplomazia

può servire aÌ DM a dire quale personaggio troviun PNGpersuasi-

vo e quale no.ln altre occasioni, i giocatoripotrebbelovoler sapere

se i Loro personaggi riconoscono un particolarc PNG o mostro. In

queste situazioni una prova di reputazione può aiutare il DM.

la prova direputazione pervedere se unpetsonaggio giocaùle

riconosce un PNGo mostro è la stessa descri t ta prima.l lDM do-

vrebbe però effettuare 1a prova di abilità e tenere segreto il vero

risultato. Iarlo ihpedisce ai giocatori di utilizzare la prova di

reputazione come una specie di tadar per misurare l'importanza

di ogni PNC incontrato.
ModiEcare il risultato de1le prove di abilità di interazione

dei PNG e mostri in base al loro bonus di reputazione quando

in re rag i . coFo  con  pe r (o | . agg r  che  l i  r i cono<co ro .

CALCOLARE LA R.EPTJTAZIONE
Un personaggio giocar-rte ha unpunteggio di reputazione basato

sui suoiliveLli di classe; la Tabella e-2, di seguito, dassume questa

informazione pet le undici classi àel Manuale del ciocatarc e le

cinque classi di PNG de1la Guirla delDuucroru Mesrra.

Un persorìaggio muÌticlasse ha un punteggio di reputazione cor-

rispondente al suo livello di classe in ciascuna delle sue classi, quale

cire sia iL suo livello del petsonaggio. Ad esempio, un barbaro di 8'

livello/chierico di e' livello ha r-rn punteggio di reputazione +3 (+2

dai suoi livelli da barbaro, +1 dai suoi livelli da chierico) ll suo pun-

teggio salirebbe a +4 quando raggiunge il 15" livello se prendesse il

z" livello da chierico, ma non seprendesse il9'Iivello dabalbaro.

Per una classe ùon menzionata sulla tabella, determinare il

punteggio di reputazione associato assegnando alla classe cna

colonna con classi simili. (Ad esempio,la classe dell'assassino ha

probabilmente lo stesso prrnteggio di reputazione de1ladro, e la

guardia nera salebbe l'equivalente di un paladino).

SltXluuÉ,W'o*u
I seguenti talenti possono modifrcare i bonus di teputazione

Basso Profìlo lCeneralel
Il personaggio è meno famoso di altri membd della sua classe e

livello, o desidera manteuere una visibilità inferiore di altri del

suo stesso rango.
Beneficio: Riduce ilpunteggio di reputazione di 3 punti

Speciale: Non si può selezionare sia i1 talento Basso ?iofiIo

che il talento Fama. O si è famosi o non lo si è

T a B E L L A  6 - 2 :  P U N T É c c t  D t  R E p u r a z l o N E

Livello Al
l '  + 0
2' +0

+0
4' +0
5" +l
6" +l

8 '  + l
9' +2

+2
+2
+2
+3
+3

17" +4
l8 '  +4
19 '  +4
20" +4
I  LJt i l izzare la colonna A per i  l ivel l i  da popolano.
2  U t i l i z za re  l a  co lonna  B  pe r  i  l i ve l l ì  da  ba rba ro ,
combattente, druido, ladro, monaco e ranger.
3  U t i l i z za re  a  co lonna  C  pe r  ì  l i ve l l !  da  adep to ,  ch ie r i co ,
esperto, guerrlero, mago e slregone.
4 Uti l izzare la colonna D per i  l ivel l i  da aristocratico, bardo
e  pa lad ino .

l  am. i  l L rene ta le l
I1 personaggio ha una maggiore probabililà di essere licono-

sctuto-
Beneficio: Aumeùtare il Pu[teggio di reputazione di 3

punti .
Speciale: Non si può selezionare sia il talento Basso Profilo

che il talento Fama. O si è famosi o non lo si è.

R.EPUTAZIONE IN BASE AGLI IVENTi
Piuttosto che determinare l'incremento di tepritazlone soio

tramite i livelli di classe, il DM può potenziare la reputazione

dei personaggi in base alle loro avventure. Alla conclusione di

un'avventura, egli può assegnare dei riconoscimenti ai perso_

naggi che si sa vi abbiano palteciPato, a lapPlesentare quaùto

più famosi (o infami) le loto azioni recenti li abbiano resi.

Questa variaite non modifica di molto iI gioco (oltre

all'apporto già fornito dalla variante della reputazione) I per'

sonaggi avranno un leggero incentivo a scegliere avventure

l 0 '
1 1 "
12'
1 3 "
1 4 "
15"

B,
+0
+0
+0
+ l
+l
+ l
+l
+2
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+3

+4

+4
+5

+0
+0
+1
+ l
+ l
+ l
+2
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+3
+4
+4
+4
+4
+5
+5

+l
+ l
+1
+l
+2
+2
+2
+2
+3
+3

+4
+4
+4
+4
+5

DIETSO IL SIPARIO;
CHI E INFLUENZATO DALLA REPUTAZIONE?
Rego!e precise per gestire i l  modo in cui sì dif londe la reputa-
zione dei personaggi sono un problema maggìore dÌ quanto val-
gono; se e quando la reputazione vada applicata è una decisjone
fasclata ai DN4. In generale, i l  "raggìo" del la reputazìone di un
personaggio sale ìentamente con i l  suo aumentare di l ivel lo.

Ad esempio, i l  punteggio di reputazione di un personaggio di

basso l ivel lo potrebbe applicarsi solo nel suo piccolo paese e nel la

campagna c'.cosrante. lv1égari,  nel momento ' l  cui 'aggiLnge i l
I  O' l ivel lo, tutt i  coloro che vivono nel la provincia avranno udito

del le sue imprese. Quando raggiungerà al l ' incirca i l  15" l ivel lo,
tutte le persone nel la regione o nazìone sapranno di lui

l \ ,4a cosa accadrà se poi visi ta la cit tà planare di Sigi l l  Non è

mai stalo prima in questo posto, e la maggior parte dei residenti
di 5igi l  non sono mai stat i  sul Pìano l \ ,4ateriale, quindi la sua

reputazione qui non lo segue. Ma una volta che avrà compiuto

qLa  cosa  o i  s ' gn iFca t i vo  ( spesso  u ' r ' avven ru ra )  <he  g l i  f " r à

o l l ene re  Jn  po  o r t ama  a  S rg . .  i l  suo  " ragg 'o  d  repJ taz ' one  s '

esoanderà a comprendere anche la cit tà. Non solo i  residenti  di

5 i g ; r ,  na r re ranno  sLo r ' e  de l l e  sue  awen tu re  p iu  recen l i  ma  a  cun i

oolrebbero anche essere curiosi di scoprire cosa abbia fatto sul

ìr iano Materiale prìma dì raggiungere la cit tà del le Porte
Con la variante delÌa reputazìone basata sugl i  eventi ,  un

personaggio appena arr ivato in cit tà ha un Punteggio di reputa-

zione 0 f inché non guadagna almeno 1 12 punto di incremento

terminando un'avventura in quel luogo. Una volta che vi sarà
riuscito, otterra i l  pieno beneficio del la sua reputazione (Non
tenere traccia di una reputazione separata per ognì area, la gente

ha senti to parlare di lui ,  oppure no).

Quando si uri l izzano gl i  jncrerrenti  basal i  sul Jivel lo, un per-

sonaggìo ha dir i t to a beneficiare del suo pieno bonus di reputa-

zione una voLla che è r imasto in un posto per almeno un l ivel lo

di avventure, anche se le awenture non gl i  hanno porlato alcun
incremento di reputazione.



che gli procureranno maggiore fama, dato che le loro succes-
sive interazioni sociali avtanno una probabilità leggermente
lnaggiore di riuscire. Ma in D&D la reputazione è un'arha a
doppio taglio, perchè si priò trasformare in notorietà con la
piega della trama. Gli stessi popolani che pagavano da bere ai
?G in una taverna la sera prima potrebbero tradirli per una
ricompensa la settimana dòpo, quando i PG sono accusati di
omicidio dallo sceriffo.

Se il personaggio ha ottenuto pubblica acclamazione per.
avere posto termine alla minaccia alla sicurezza di una comu-
nità, assegnare a ciascun PG un incremento di 1 punto del suo
punteggio di reputazione alla conclusione dell'avventura. Se il
riconoscihento proviene da una cerchia più ristretta di perso-
ne, come i mercanti di Gilburton o i druidi di Boscoprofondo,
allora ogni personaggio dceve un incremenro di t/z punto.
lun singolo incremento di 1/2 punto nou ha alcun effetto
sulle prove di abilità collegate alla reputazioùe, ma due sihili
incrementi forniscono un incremento di 1 punto). Se ciò che
il personaggio ha ottenuto nel corso di un'avventura è giunto
all'attenzione di poche (o nessuna) petsona, i PG non ottengo-
no alcun aumento di reputazione.

Queste valutazioni sono purameDte soggettive. Come guida,
rl DM può consultare le seguenti liste di idee per avventur.e
le stesse menzioùate a pagrr^ 4+-45 della catda del DuNcror.r
\frsrrR), organizzate a seconda di quanto il loro completamen-
:o con successo influisca sui punteggi di reputazione dei PG.
Se la situazione dell'awentura della partita assomiglia a una

:anicolare idea sulla lista, allora la possibile ricompensa di
:eputazione dovrebbe essere simile. (Per generare un'idea per
rrventura casualmente da queste liste, tirare d% e consultare
: \'oce appropriata).

' l  puNTo REpufaztoNE sE GEsrtra coN succEsso
d% ldea per un'awentura
0 l  A I cun i  I ad r i  r ubano  i g i o i e l l i  de l l a  co rona .
02 LJna gi lda dì maghi sfda i l  consigl io cit tadino.
03 Aumentano Ie tensioni rczzial i  a umani edelf i .
04 Due trìbùr di orchi sono impegnate in una guerra

sangu  i nosa .
05 Un regno vìcino intraprende un' invasione.
06 Una profezia minaccia una prossima distruzione a

meno che non venga recuperato un artefatto.
07 | sahuagin stanno uscendo dal mare per attaccare i

vi l laggi costieri .
08 Si deve trovare I 'antìdoto per un veleno magico prìma

che  i l  duca  muo ia .
09 Un artefatto recentemente recuperato devia ipoteri

degl i  incantatori  arcanì.
'10 

Un malvagio tìranno mette fuori  legge I 'uso non

l l  Tu l t i  ,  nan i  d i  una  c i t t à  so t t e r ranea  sono  scompars i .
12 Un regno famoso per isuoi f iaghi si  sta preparando

alla guerra.
l3 Al centro del la tempesta che sta irnpazzando per i l

terr i tor io, si  trova una cit tadel la f luttuante.
l 4  Una  g rande  c i t t à  sub i sce  un  assed io  da  pa r te  d i  un

ese rc i t o  d i  uman i ,  due rga r  e  gno l l .

' l /2 puNTo REpurazroNE sE cEsTtTA coN succEsso
d7" ldea per un'awentura
l5 Un drago arr iva in cit tà e r ichiede un tr ibulo.
l6 |  mercanti  più r icchi vengono uccisi nel le loro case.
l7 Si è scoperto che la stalua nel la piazza prÌncipaleè

un paladino pietr i f icato.
l8 Alcuni cult ist i  rap;scono vit t ime sacri f ical i .
l 9  A l cun i  gob l i n  a  cava l l o  d i  r agn id i vo ra to r i  hanno

iniziato ad attaccare idintorni del la cif ta.
20 DeÌ bandit i  local i  si  sono unit i  a una tr ibù di bugbear
2ì Una guardia nera sta radunando dei mostr i  nel la zona.
22 | minatori  hanno inconsapevolmente l iberato

qualcosa di orr ibÌ le che era stato sepolto nel le
profondità del la terra.

23 Una nebbia misteriosa coincide con l 'apparizione di
fantasmi in cit tà.

24 Cl;schiavist icontinuano a saccheggíare la comunità locale.
25 Un elementale del fuoco fugge dal laboratorio di un

mago.
26 Alcuni bugbear stanno chiedendo un pedaggio su un

ponte molto trafficato.
27 Due eroi molto conosciut i  si  sf idano in duel lo.
28 Un'antica spada deve essere recuperata per poler

sconfiggere un orr ibiÌe mostro.
29 Cli  ogre rapìscono la f igl ia del sindaco.
30 Un mind f layertrasformato sta radunando un gruppo

di servitori  control lat i  rnentalmente.
3l Una pesti lenza portata da topì mannari minaccia la

comunità.
32 Alcuni becchini hanno scoperto un'enorme

catacomba, piena di ghoul, sotto i l  cimitero.
33 Diversi mostr i  hanno a lungo attaccato la popolazione,

uscendo dal le fogne di una grande cit ta.
34 Alcuni vampÌri  stanno attaccando un piccolo paese.
35 | barbari hanno cominciato a distruggere un vi l laggio

i n  p reda  a  una  v i o l en ta  i r a .
36  A l cun i  g i gan t i  s t anno  rubando  i l  bes t i ame  a ;  con tad in i

l oca l i .
37 Inspiegabil i  tormente di neve stanno spingendo dei

lupi invernal i  in una zona un tempo tranqú,l la.
38  A  cun i  mercena r i  ma l vag i  hanno  com i r c i a to  a

costruire una fortezza non lontano da una comunità.
39 Un'antica maledizione sta trasformando gente

innocen te  i n  assass in i  ma l vag i .
40 fvl isteriosi mercanti  vendono f int i  oggett i  magici in

cit tà e poi cercano dif i larsela.
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4l Un nobile malvagio mette una tagl ia sul la testa di ùn
nob i l e  buono .

42 Alcuni parassit i  Colossal i  stanno uscendo dal deserto
pe r  a t t acca r  e  g l i  ì nsed iamer t i .

43 Una comunità di gnomi costruisce una nave volante.
44 Alcuni ladri  rubano un grande tesoro e si r i fugiano in

una rcggia meravigliosa di Mordenkaìnen.
a5  l l  so r rmo  sace rdo te  è  un ' i l l u s i one .
46 Un bulette sta distruggendo i l  terr i tor io di alcune

lattorie.
47 Un' invasione di uccel l i  st igei ha spìnto gl i  yuan-t i  pi tr

vicino al la zone civi l izzate.
48 l treant del bosco sono minacciat i  da un vasto

incendio di origini misteriose.
49 Nobil i  malvagi creano una gi lda di avventurieri  per

control lare gl i  avventurief l  stessi.
50 Tutte le porte nel castel lo del re sono

lmprovvlsamente soggette a seffatura arcana e a
trappola difuoco.

51 Alcune rane dì ura certa specie, presenti  solo in una
valle isolata, cadono come pioggia in una grande
cíttà.

52 | pìrat i  sul le chiatte str ingono un patto con una
congrega di streghe e chiedono un alto pedaggio per
l ' uso  de l  f i ume .

0  puN l r  REpu raz roNE sE  cEsTrTA  coN  succEsso
d7" ldea per un'awentura
53 È stata scoperta la tomba di un vecchio mago.
54 Una carovana carica dì beni preziosi sta per part ire,

diretta in una zona pericolosa.
55 Un portale verso i  Piani Inferiori  minaccia di condurre

altr i  demonì nel mondo.
56 È sparito i l  simbolo sacro di un sommo sacerdote.
57 Un mago malvagìo ha svi luppato un nuovo t ipo di

golem.
58  Qua l cuno  i n  c i t t à  è  un  l upo  manna ro .
59 Uno specchío dell'antagonismo ha ctealo ún duplicato

malvagio di un eroe.
60 Delle nuove costruzioni r ivelano Lrna tomba

sotterranea in precedenza sconosciuta.
6 l  Un  mago  v i ene  seppe l l i i o  ì n  una  t omba  p iena  d i

trappole con isuoi potenti  oggett i  magici.
62 Un ammaliatore sta obblìgando altre persone a rubare

pe r  l u i .
63 Tutte le chiavi per disatt ivare le trappole magiche

nella torre di un mago sono scomparse.
64 Ur rrago ha bisogno d uîa compolerte pe.

i ncan tes im i  mo l t o  ra ra ,  r i nven ib i l e  so lo  ne l l a  g i ung la .
65 Viene scoperta la mappa che conduce al la locazione

di un'antica fucina magica.
66 Un ambasciatore diretto verso un regno osti le ha

67 Una torre infestata si dice sra piena di tesor..
68 Un passo montano isolato è bloccato da una potente

sfinge che vieta a tutt  i l  passaggio.
69 Una druìda ha bisogno di aìuto per difendere i l  suo

bosco dai gobl in.
l0 |  gargoyle stanno sterminando le aqui le giganti  su e

montagne.
7l Alcuni avventurieri  sono scomparsi una sett imana fa

esp lo rando  un  dungeon .
72 l l  funerale di un guerriero buono viene disturbato dai

nemici che si è fatto mentre era in vita.
73  Un  eno rme  l upo  c rude le ,  appa ren temen te  immune

alla magia, sta organizzando i lupi nel la foresta.
74 Un' isola al centro del lago è in realtà la punta di una

strana fortezza sommersa.
75 Sepolto sotto I 'Albero del Mondo giace I 'Orologio del

Tem po.
76  Un  bamb ino  g i r o r zo la  i n  una  vas ta  nec ropo l i ,  men t re

calano le lenebre.

77 Uno strano fumo verde fuoriesce da una grotta vicino
a una misteriosa rovina.

78 Di notte lamenti misteriosi provengono da un bosco
infestato.

79 Uno stregone cerca di viaggiare in forma eterea ma
scompare completamente.

80 La cerca per I 'espìazione di una paladina la conduce
a una tana di irol l troppo ben protetta perché possa
farcela da sola.

8l Un nuovo nobile cerca di r ipul ire un tratto diterre
selvagge da tutt ì  i  Írostr i .

82 |  chierici  che hanno r isorto un'eroìna morta da tempo,
scoprono che non è chi pensavano che fosse.

83 Un bardo addolorato narra una storia sui suoì
compagn i  imp r i g i ona t i .

84 Una carovana di half l ing deve attraversare un
terr i tor io selvaggio infestato daglì ankheg.

85 Un uomo innocente, che sta per essere impiccato,
supp l i ca  che  qua l cuno  l o  a i u t ì .

86 La torrba di un potente nìago, piena di oggett i  magici,
, ,  r , ,  c  P a , u u c .

87  Qua l cu îo  s ta  sabo tando  ca r r  e  ca r re t t i  pe rché
cadano a pezzì quando viaggiano ad alta velocità.

88 Un rìvale geloso cerca di impedire un matrimonio a
cui partecipa la nobi l tà.

89 Una donna scomparsa misteriosamente molt i  anni
p r ima ,  v i ene  v i s ta  cammina re  su l l e  acque  d i  un  l ago .

90 Un terremoto r ive a un dungeon precedentemente
sconosciuto.

9l UÍa mezzelfa che ha subito un torto ha bisogno
dì un campione che combatta per leì in una prova
gladiatoria.

92 La gente inizia a sospettare dei mercanti  mezzorchi
che vendono part i  di  drago d'oro al mercato.

93 Una maga distratta lascia cadere la Woptia verga del le
meraviglie nelle mani sbagliate.

94 Ombre non morte disturbano una grande l ibreria,
in part icolare un vecch o magazzino da terr po
ìnutì l izzato.

95 La porta che conduce in una casa abbandonata al
cenlro del la cit tà si r ivela un portale magico.

96 Due part i  di  un oggetto magico sono nel le manì di
due acerrimi nemici;  la terza parte è ancora dispersa.

97 Un stormo di viverne sta attaccando le pecore e i  loro

Pastorl .
98 Chierici  malvagi si  radunano in segreto per r ichiamare

ne l  mondo  una  mos t ruosa  d i v i n i t à .
99  S i  suppone  che  un 'eno rme  gemma s i t r ov i  a l l ' i n t e rno

di un monastero ìn rovina.
100 LucertoloÌdi in sel la a testuggini dragone offrono i

loro servizi  come mercenari al migl ior offerente.

Dalla lista precedente è chiaro che le avventure basate sui siti in
cui i PG fungono da esploratori di solito non fanno guadagnate
puflti reputazione. A poche persone importa che quattro corag
giosi abbiano ripulito una ziggurat infestata nelle terle selvagge.
e ancot meno se questa era pieno di rnostri.

Le awenture che influenzano s olo pocire persone ugualmente
fornisconopoca reputazione, a meno che lepersonein questione
non siano esse stesse delle celebrità. Ma le awenture che coin-
volgono un interopaese o unapiccola regionevalgono 1/u punto.
e le avventure che coinvolgono grandi città o nazionivalgono un
intero punto.

La natura del pericolo da supetare è anchesso importante.
Pericoli fastidiosi o mistedosi, coÌne un fuho verde che proviene
da una grotta (la voce 77, ad esempio) o una serie divagoni sabo
tati (voce 87), non aumentano la reputazione dei PG così come i
pericoli generati da caos e distruzione.

lnoltre quale che sia la gravità del pericolo, se coloro che
hanno beneficiato dal successo dei ?G non etano consapevoli
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del pericolo da cui i ?Gli hanno salvati, allora la reputazione deipersorìaggr aumenta di 1/2 punto nella migliore delle ipotesl.

Lonore è un merro di .irr., .lr" .ll"ì," i ìiffiffi
la lealtà di unaperson" in un ambito sociale.

Onore inìziaie

l.:1f ::r-T*," 
O"' O:rsonaggio dere-rmina ,j suo punregsio inir r a te  d i  oho re .  con  g l i  a l f i neamenr i  l ega l r  . t "  r " r r dono i i  u * "

111,-:e,q' 
p'lI eÌevcri.di quelli neurrali o caorjci. 

" 
gfi ,ifi"",

rnehtr buonr cbe rendono ad avere nunreggi piu elevaìi  di quelJi
neutrali o malvagi.

..lbnore 
può essete utilizzato come stuîrÌento, similmente

:l]:l lyf ". 
per defrnire un personaggro. tn casi esrrerni,

puo adorrlLru ra so5l i tuj  re l .al l inearnenro. Un gioco che defi  nisceraspeuo or un personaggio in base al suo onore anziche al suoa r rneameoLo  puó  comunqup  p resen la re  un  con f l i L ro  r r a  benee rnt le, o Legge e caoq: questi  concelr i  sarahno pero degli  ideal i
anziché fenomeni individuabili da incantesrmi.

Si può decidere di utilizzare lbnore come una vera e propria
meccanica di gioco, registrando delle cifre ch" .r_bt;;.;;

l : : :" , . i '  q*.",r1'  del personaggio. rrr aJLeuarjva.. i  p". a".;-oe re  o r  ev rLa re  l e  mecccn i che .  p rop r i o  come  l e  ev r ra  r l  s i . r emauf ir  i lnFeamento del Manualc àel cto, atore.

^^Y,r;ly^t: 
lbnore nelle partite richiede una campagna concoolcr ctr cojnporrarnehro r iconosciur i .  lndiuidu i  che ieiscon.,.econdo,un codice appfopriaro sono cohsjd; ; ; ; ;#;; ; ì ;

altri. CoÌoro che agiscono fuoi del propno coclice sono disono_
revotl, e non hetitano fiducia. Come DM, si è responsabili dellacreazione di questi codici dbnore. li; 

"urrrti 
in qu".t. .""iorli

vengono preselrtati divetsi eseftpi.

ONORE MECCANICO
Q.resro sisrerl ìa.propoLre un modo per determjnare i j  puhteggio dionore ih iziale d i  cia.cu n per\ohaggio. e come Je azion i  di t in 'oer_
sonlSglo rr l  luiscoho di conseguenla j  I  sUo punteggio d, onore.

Alliheamento
Legale buono
Neutrale buono
Caotico buono
Legale neutrale
Neutrale
Caotico neutrale
Legale malvagio
Neutrale malvagio
Caotico malvagio

ModificatorÍ
Eroe ancestralel
Fall imento ancestrale,

Puhteggio inizÍale di onore
25
20
t 5
20
ì 0
5
1 5
5
0

-2

l,i; :;?'Ji.:iff i;:::i: i :1T:l1il1i:1,,""'.ft:ì il:o oggetti, un comandante vittorioso, i l  fondatore Ji uÀa

!i:;,',:,i.'iiili";;?i:ff:e'j;d'cr de'; o quarcuno che

:.:J,:':','ff :T *,?: ;[Tiìíl;: Í,n',."T:'J :i;,* o' "
; I #ti3ì r #*fu r; T T;iÍ *";.: :tjlî i;,rT' "



Guadagna le onore
fonore proviene dallhzione, non dalf inattività. Sebbene un pelsonag-
gio possa perderc onorc non agendo, non può neppure guadagnare
olore rifiutandosi di agirc. le azioni che cambiano il punteggio di
onore possono vadare, a seconda del singolo codice dbnore (vedi
"Esempi di codici d'olore', di segcito). Alcune azioni e il loro impatto
sul punteggio di onore di un personaggio appaiono di seguiro.

Azione Incremento del punteggio di onore
Acquisire proprietà +l
Adempiere  a  un  deb i to  d i  famig l ia  + l
Adempiere a un gìuramento +2
Completare un comp;to assegnato +3
Completare una grande impresa +5
Creare un oggetto perfetto +l
Dare un dono prezioso a un PNC +l
Elargire un favore a un PNC +l
Fuggire di prigione +5
Cuarire, curare o ristorare un PNC +l
Cuidare una truppa alla vittoria +5
l\l o rte eroica +10
l\,4ostrare pietà per gli sconfitt i  +l
Rimuovere una maledizÌone +l
Salvare la vìta di un'altra persona a rischio +5
della propria
Sconfiggere rrostri +1 per CS sopra i l l ivello

oeL personaggro
Sconfiggere un arcinemico +2
Sconfiggere un avversario superiore della stessa classe +l
Servire una persona potente +2
Urr Ì l ia re  un  nemico  + l
Vendicare I 'omicidio di un componente della famiglÌa +5
Vincere una contesa +l

Perdele onore
A seconda del codice dbnore del personaggio, Ie azioni disono-
revoli(quelle che riducono ilpunteggio di onore di una persona)
possorìo iùcludere uno qualsiasi dei seguenrr esempr.

Azione Diminuzione del punteggio di onore
Accusato di un crimine -4
Cornportamento iroso o Ìnappropriato socialemente -2
Condannato  per  un  c r im ine  -10
Eccessi nel bere o nel mangiare
Esil iato
Fail i re in un compito assegnato
Infrangere un giuramento
Omic id i o  d i  un  membro  de l l a  f am ig l i a
Perdere contro un avversarìo inferiore
della stessa classe
Perdere un oggetto perfetto o magico
Perdere una contesa
Possesso di un'arma o oggetto disonorevole
P rende re  p r i g i on ie r i
RÌchiedere un favore
Rif iutare i l  proprio padrone
Rif iutare una contesa
Tradimento
Uccidere un awersario disarmalo o indifeso
Venìre corrott i

Punteggiodionore Effetto
Onore -l a -4 Un bonus dì circostanza +2 alle

prove di Raggirare quando ìl
bersaglio si comporta in maniera
onorevole.

Onore -5 a -9

Onore  l0  a  l9

Onore ,20  o  meno

Onore 0
Onore +l a +4

Onore +5 a +9

l l  precedente effetto e una penalÌtà
di - l  ai  t i r i  saLvezza sul la Volontà
quando  l e  conseguenze  de l
fal l imento porterebbero disonore al
personaggio.
I precedenti  due effett i  e un bonus
di circostanza +2 al le prove di
l n t im id i r e .
|  ^ rà .òAb- r i  r , -  - f f -+ r i  .  

" -
modif icatore di ,2 al punteggio di
Autori tà per essere crudele (vedi
pagina 106 del a Cuida del DuNcroN
MasrER).
Nessun beneficio o penali tà.
Un bonus di circostanza +2 al le
prove di Percepire Intenzioni quando
i bersagl io si comporta in maniera
disonorevole.
l l  beneficio precedente e un bonus di
circostanza +l ait i r i  salvezza sul la
Volontà quando 1e conseguenze del
fal l imento porterebbero disonore al
personaggio.

Bene f i c i  de l l ' cno re
È importaote ricordare che i benefici dell'onore siappLicano soÌo
quando si interagisce con qualcuno che condivide 1o stesso o un
simile codice d'onore. Riferirsialla tabella seguenre, utilizzando
la riga relativa al proprio lunteggio di onore, quando si iùteragi
sce con una persona di questo tipo.

Quando un onorevole prladrno inrer ' ;gi 'ce cor r n as-a-sino o un
ladro, non importa quanto onorevole, ibenefrci diventano penalità.

Onore +10 a +19 | precedenti  due benefici  e un bonus
di circostanza +2 al le prove di
D  i p l o  maz ia .

Onore +20 o più |  precedenti tre effet l í  e un
modif icatore di +2 al punteggio di
Autori tà per i l  grande prestigio
(vedi pagina 106 della Cuida del
DuNcEoN M,45îÉR).

ONORE LIBERO
Ecco alcune indicazioli perdeterminare I'onore a seconda delle
az ion i  e  I a l ' i neamenro  de l  pe r ronagg io .

Misulare I  onore l ibero
Non c'è nessuna meccanica di gioco o misura dell'onore del per-
sonaggio in questo sistema, proptio come nessuna meccanica di
gioco misura Ì'allineamento del pelsonaggio. lbnore funziona
come strurrento di sviluppo della personalità del personaggio,
non come camicia diforza. Comeparte della creazione delperso-
naggio, un giocatore dovrebbe decidere se intende giocare ilper-
sonaggio comeparagone divirtii, come malandrino senza onore,
o qualcosa a metà strada; forse qualcuno che cerca di vivere in
tranieta onorevole ma soccombe spesso alÌe tentazioni. Come
regola generale considerare questi cinque "ratghi" di onore.

Senza onote: Un personaggio senza onore non adetisce ad
alcun codice, e li deride come ideali irilevanti. Non ci si può
fidare di un personaggio del genere, perchè il tr.adimento gli
viene naturale come respirarc. Un personaggio senza onore è di
solito sia caotico che malvagio.

Inaffidabile: Per i personaggi inaffidabili i codici sono un
inconveniente, che percepiscono come strumento con cui sfrut-
tare gli altri. Nelle circostanze giuste, una persona del genere
tradirebbe praticamente chiunque, ma di solito ci si può frdare
che venga in aiuto della sua gilda, clan, gruppo o altra associa-
zione. Con l'interesse personale che ha la precedenza su tútto il
resto, quesd personaggi sono generalmente caotici o neulrali, e
spesso malvagi.

Onorevole nell'azione: Un petsonaggio può agire secondo
un codice d'onore anche se il suo cuore e la sua mente non sono
onorevoli. Subordinare i propri interessi a quelli di un gruppo
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è.difficìle per un_simile personaggio, e vivere all,altezza degli
ideali del suo codice è una lotta continua. Con ogni succes-so
contro la tentazione, il personaggio diventa più forte_ euesto
Irlinimo slandard di onore disoliro rappresenta un allineamento
reutrale, con tendenze alla legge.

Onorevole nel pensiero: Uh per(onaggio molro onorerole
no r  dub i r  a  de l  . uo  cod  i ce  o  de l l e  : ue  |  : ch  i es te .  eue \ t  r  pe15ona .
sebbene non scevra da tentazionir desce facilmente a ijnorarle.
Lr dif f icolra si pfe(enrx q.rando i l  personaggio deve pìegale le
regole. per quJnto Levemente. dal mornento.he [arlo e u na sfrda
per un pelsonaggio Írolto onorevole. euesti personaggi sono di
solitolegali neutrali.

Onorevole nellbnimo: Un paragone dellbnore non può es_
sete distrato dal suo dovere verso la famiglia, clan, gilda o altra
associazione. Anche solo dubitare dell,onore di ul simile per.so_
naggio è impensabile.I personaggi cosi imme$i ùell,onore sono
a1truisri, completamente devori alla loro associazione, e disposti
a sacrificare la vita per la sicurezza e tranquillità altrui. Sono di
solito legali neurrali o legali buoni.

- : ne l c i  de l l ' o ro re
In un sistema libero, il DM deve determinare quanto benefrcio
rragga un personaggio dallbnore. Un personaggio onorevole
nellhnimo dovrebbe di solito esser.e più degno Jifidt ci" di un
personaggio inaffidabile o senza onore. Unapenona coùun codi_
ce dbnoteopposto reagiscein maniera diversa nei confronti di un
personaggio tisperto a uno che abbia lo stesso codice dbnore.

Potenziali belefrci dell'onore sono i seguenti.
Un modifrcatore di +l al punteggio diAutorità peressere giu_

sro e generoso (vedi pagina 1oe della caída del DurcroxMesrr*).

Un bonus di circostanza +2 alÌe prove di ?ercepire Intenzioni
quando il bersagiio si compofia in maniera disonorevole.

Un bonus di circostanza +1 ai titi salvezza sulla Volontà
quando le conseguenze del fallimento porerebbero disonore
al personaggio.

A discr.ezione deÌ DM, anche altri noti compagni del per_
sonaggio con una iepulazio[e di cornportamento olorevole
possono ricevere ilbonus.

Se si usano le regole della reputazione (viste lrella precedente
sezione di quesro capitolo), si pcò applicare un bonus alle ptove
di reputazione in base allo status del personaggio come persona
oiorevole o disonorevole.

ONORE DI FAMIGLIA
Un concetto cornune nei giochi e nella lauativa che coinvolge
il codice d'onore è lbnore di famiglia. Lidea è che i personagli
possano "ereditare" parte della reputaziol" di onore e disonoie
della loro famiglia.

Quando si usa lbnore
co, il punreggio iniziale

di fahiglia sotlo il siste.oa meccani-
di onore del personaggio può essete
influenzato da diver.si fattori legati

allo starus della famiglia (onorevole
o disonorevole), al l ineamento, e

preferenza per una
particolate classe,

come mosfrato di
seguifo.

Un bonus di circostanza +2 alle prove di Diplomazia.
è

*
:t
Y

, ì IETRO IL SIPARIO: ONORE E ALLINEAMENTO
personaggi legali neutrali e legali buoni sono in genere ciò che
r ge'1re r i t ie.re persoragg,onorevoJ . Lonore r,guàroa i l  r  soetto
: rr codice, o perché i l  personaggio vLole v:ve.e secoîdo re
,spetLative del la socteta pe. le r compe.lse di ciò cne forn sce,
c perché qualcosa dentro di lui  lo spinge a vivere secondo una
.erta tede. E quindi possibi/e essere caotico e vivere in un modo
.he la società considera onorevole.

l pe rsonagg i  d .  a i l i neamer to  buono  hanno  mo l t . . noL i v i  oe r
/ lverc onorevolmelte. l ,bene,co.ne ldica i l  Moúuale del Gioca-
;ore, implica,altruismo, r ispetto per la vira, e preoccupazrone per
a dignità del le creature senzienti .  euesti  personaggi sono speiso

spint i  dai propricuori a vivere secondo un codice d,onore.
l l  male è ur argomento ieggermente più complesso. I  per-

sonaggi legal i  malvagi possono essere onorevol i  verso i ioro
seguaci e associat i  perchè farlo prornuove Ja propria causa.
Possono anche traltare con onore gl i  awersari che rÌspettano,
eopp r imere , t u r t  g l j . d r k i .  I  pe rso ragg i  neu t ra l  r r aJvag ;  p rooa_
D ' rmen te  ved ranno  /  ono re  so ro  ne l  t r a tLa re  i n  . nd ,1 te ra  g ius ta  e
Beneroso i  propr associat e seguaci, pL,cl-e questa génte s a
necessaria. per Ia causa del personaggio neutraie mtlvagio. I
oe rso îagg ' caoL i c . .ma l vag i  Jsano  I  ono re  pe r  i r gan ra re  g l i  a l r n .
>eDDene  o ro  e  .  , o ro  assoc iaL ,  non  poss ,eda lo  a , c . t n  ono re ,
sanno  cos 'è  e  come  man ipo la re  g l i  a l t r i  t r am i te  esso .



Famiglia onorevole Modificatore al punteggio di onore
Stesso  a l l i neamen to  de l l a  f am ig l i a
S tesso  a l l i neamen to  de l l a  f am ig l i a  i n  un  l a to
Classe preferi ta dal la famigl ia
All ìneamento opposlo da un lato
All ìnearnento opposto da due lat i

Famiglia disonorevole N,lodificatore al punteggio di onore
S tesso  a l l i neamen to  de l l a  f am ig l i a
S tesso  a l l i neamen to  de  a  f am ig l i a  i n  un  l a to
Classe preferi ta dal la famigl ia
A  i neamen to  oppos to  da  un  l a to
A l l i neamen to  oppos to  da  due  l a t i
C lasse  oppos ta  a l l a  f am ig l i a

c,(onestà e giust izia):Un selr luraitratta apertamente e onesta'
henre con gli ahri e ihpugna gli ideali della giustizia. Le decisio-
ni morali non hanno toni di grigio, ma sono giuste o sbagliate.

Yu (coraggio eroico): UD samurai non teme rnai di agire, ma
vive la vita a pieno e meravigliosamente. Rispetto e cauteLa so-
st i tuiscono 1a paLlla.

Jin (compassione): Un samurai coglie ogni oppot'tltnità di
airrtare gli altri, e sj procura le opportunità quando queste non si
presentano- Come potente peLsoùai Lln sa1numi ha la responsa-
bilità di usare questo potere per aiutare gli altÌi.

Rei (educata cortesia): Un samurai noù ha notivo di essere
crudeÌe, e nessuna necessità di dimostrare la proplia forza. La
cortesia distingue un sarnurai da un animale, e rivela La veta
fova delfindividuo.

ùleyo (onore): La coscienza del samulai è il giudice del suo
onore. Le decisioni che compie e cone 1e mette in atto so11o un
rif lesso del la sua vera natura.

Mdhoto (conpleta sincerità): Quando ul samùrai ha deto che
svolgerà un'azione, è come se fosse stata fatta. Non deve fare
promesse;paflafe e agite sono Ìa stessa cosa.

Chlgo (dovere e lealtà): Un samurai si sente respor-rsabile delle
súe azioùi e delle loro conseguenzei ed è leale alle persone sotto
la sua cristodia. la lealtà deL saururai al suo signore è indubbia e
i1ldubitabile.

Cúd ìce  de l  Cava i i e re  P ro te i l o r r :
I Cavalieri Protettori, un'organizzazione libera di combattenti
dalla nentaLità cavalleresca desclitta rel Petfúto CambatLe te.
segue questo codice d'onore. È un buon codice per i cavalieri
legali.

coraggio e intraprendenza in obbedienza all'ordine.
Difesa di una missione fino alla morre.
R i : pe t t o  ps l  p ,6Or '  t a  r  i :  co r t es ' a  pc r  t  u t  L r  g l i  a l t  r  i .
Combattimento come via per la gÌoria; banaglia come vera

prova del proprio valole; guerla come espressione degli ideaLi
cavallereschi.

In battagl ia, príma di tutto la gloria personale.
La morte è preferibile aL disonore.

Cod i ce  de i  Ì ad r ì
I ladri "onorevoli" di una gilda potrebbero seguire un codice
simile a questo.

Non rubare mai da un altro mernbro della gilda.
Mai svolgere il compito assegnato a un altro ladro o "rubare" il

lavoro da un altro ladro.
Non lasciare mai che iL tuo lavoro interferisca con i lavori

del la gi lda.
Non attrarre attenzione verso la gilda, in paÌticolare dei capi

della città.
to% delle entrate dei lavori vanno alla gilda; tieni il resto.
100% delle entrate dei furt i  assegnatí dal la gi lda vanno al la

gilda, e può darsi che tu ne dceva una parte.
Non uccidere chiunque sia incaricato di un lavoro, eccetto in

autodifesa. Attrae troppa attenzione.

Coc ì i ce  de ì  pa  I ad ì r i o
Il Manualc del Gioratore offre il seguente codice di condotta per
i  paladini.

Non commettere atti malvagi.
Rispettare le legittimî aurorità.
Agire con onore (non mentire, non imbrogliare, ron usare

veleni e così via).
Aiutare chi ne ha bisogno (purché costoro non usino l'aiuto

- - -  C - r  - ^ 1 , , ^ - r  ^  - ^ ^ . r - , \
Pcr  [ [  udrva ts r  u  lau t  ' r  i , ,

Punire coloro che danneggiano o minacciano gli innocenti.

+2
+ l
+ ì
-1
2
I

.2
I

- l
+ l
+2
+ l

Ad esempio, Regdar proviene da un'onorevole famiglia e una
lunga discendenza di guerrieri. Dato che alche lui è un guer-
ríero, íl suo punteggio iniziale di onore incrernenta di +1. Il suo
allineamento è lo stesso della maggioranza dei membri della sua
faDríglia, quindi il suo punteggio iniziale di onore ottiene un
ulteriore incremento di +2.

La Guida alla Ndirtfd drgli IÍoi contiene cinque tabelle nella
sezione intitolata "Clearci una storia personale" che forniscono
informazioni utili per il sistema meccanico dell'onore- Sono la
Tabella e: "Etica pdvata della famíglia", LaTabella z: "EticapubbLi
ca della famiglia", la Tabella 8: "lmpegno religioso", la Tabella l:
"ReputazioDe di farniglia" e la Tabella 10: "Odentameùto polirico
della famiglia". Queste peculiarità del1a famiglia, se utilizzate in
gioco,inf luenzanoiLpulteggioiniziale dionoredelpersonaggio
come mostrato di seguito.

Condizione Modificatore al punteggio di onore
Reputazione pubblica della famìglìa oltre o gni disprezzo '2

e etica privata inaff idabìle o maLvagia
RepLrtazione pubblica del la famigl ia senza macchia

e et ica privata giusta o buona
Reputazione pubblica del la famigl;a immeritata

e el ica privata giusla o buona
e etica privata immeritata o rnalvagia

lnimicizia del la famìgl ia con la rel igione di stato
Famigl ia partecìpante al la rel igione di stato
Famigl ia fortemente legata al la rel igione di stalo

(cumulativa con sopra)
Repu taz ìone  d i  f am i g l i a  buona
Reputazione di famig ia notevo e
Reputazione di famigl ia in gran parte malvagia
Reputazione di famigl ia catt iva
Famigl ia che fa parte del governo
Famigl ia forte sostenitr ice de governo

(cùmulativa con sopra)
Fan ì i g l i a  d i  d i ss i den t i
Fam ig l i a  d i  r ad i ca l i

-2
+2
+2

-2
+2
-2

+2
+2

+ l
+2
- l
-2

+2
+0

-2
-4

Quando si utiÌizza il sistema dell'onore libero, le categorie
defrnite sotto "Misurare l'onore libero" si applicano anche alle
famigÌie. I petsonaggi che sono onorevoli come le Ìoro famiglie,
o pitr onorcvoli, ricevono piirbenefici (vedi "Berefici dell'onore")
di quelli che sono meno onorevoh delle loro famiglie.

E.'qTMPI DI C*DICI D'Ú$]ÚR.E
Ecco alcuni codici d'onole presi dalla narrativa e dalla storia.

Bu-.h isir
Il blsiido è il codice del samurai dell'antico Giappone. Sono stati
scritti molti libri sullo stile divita del samurai, comprcso il co Rirl
No slo (Libro dei Cinque Anelli) e I'Hagahlre. Secondo unaversio-
ne del codice, un samurai deve possedere le seguenti sette virtù.
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Til i  saÌvezza ahenìa1ivi
Spesso, Ia letteratura fantasy rappresenta personaggi che si
iInmergono in conoscenze antiche, perdute o proibite mentre
vengono deformati dall'esposizione a queste conoscenze. ln
urìa cahpagna coo lo stesso coùcetto, il tiro salvezza sulla
Tempra ha rrn senso. Si potrebbe però facilhente uríÌizzare
un tiro salvezza sulla Volontà al suo posto per determinare se
un un personaggio acquisisce corruzione. Ciò vorrebbe dire
che bardi, chierici, maghi e stregoni svilupperebbero una r.esi-
sfenza alla corruzione col loro progredire di livello (grazie ai
tiri salvezza buoni sulla Volontà), ma le altre classi avrebbero
maggiore diffrcoltà a resisrervi.

Che si urilizzi un riro salvezza suÌla Tempra o sulla Volontà,
chierici, druidi e monaci sono ugoalmente resistenti alla coÍu-
zione, cosa che sostiene il concetto di genere di orribili segreti
celati in rempli o monasleri inaccessibili. I ladri solo sempre
vulnerabili, spiegando il motivo per cui nel genere i ladri com
paiono spesso conre itcons apevoli liberatori di orr.orisulmondo
quando rubano qualcosa che sarebbe stato meglio fosse rimasto
perduto e protetto.

LUOCHI CORROTTI
Quando un pe$onaggio lancia un incantesimo malvagio in
un'area corrotta, considetate I'incantatore come di un livello
dell\ncantatore +1 per gli effefti dell,incantesimo che dipendo_
no daÌ livello dell'incantatore. euando un personaggio lancia
un incantesimo buono in un'area corrotta, trattare il livello
dell'incantatore come se fosse di ul livello dell,incantatore -1per
gli effetti dell'incantesimo che dipendono dal livello dell'incan-
tarore. Questi canrbiamenti allivello dell,incantarole non hanno
effetto sugli incantesimi coùosciuti, incantesimi al giorno, o
livello degli incantesimi più alto disponibile.

Se si usa il ùlan ale dei piíni, inreri piani possono infliggere
corruzione. I piani con allineamento leggero infliggono cot-
ruzione come indicato in "Divenlare corrotto', (vedi sopr.a). Sui
piani di alliùeahento forte, la CD del tiro salvezza ircremelta
di +5 ogni 12 ore anziché 2.1.

EFFETTI DELLA CORRUZIONE
11 punteggio di corruzione del personaggio si applica come
penalità ai suoi punteggi di Cosriruzione e Saggezza. euindi un
personaggio con Costituzione 16 e Saggezza 14 che acquisisce,[
punti di coÍuzioDe ha un punteggio effettivo di Costiruzione
12 e Saggezza 10. Queste penalità rifleftono l,impatto della cor
ruzione sulla saÌute fisica e oeltale del personaggio.

I personaggi che abbracciano la corruzione (vedi sotto) e ne
fanno uso possono ignorare alcuue di queste penalità. Sebbene
riduca i punteggi di caratteristica,l'effetto della corruzione non
viene considerato come danno alle caratteiisliche, risucchio di
caratteristica o qualsiasi altra penalità a un punteggio di caratte
ristica che possa essere timosso con la magia.

Un personaggio cortotto sperimenra le penali tà al la Co
sti tuzione e Saggezza in diversi modi, da nausea leggera,
dolore al le giuntute o disotientamento e piaghe sul la pel le,
deformazioni del lo scheletro e irresist ibi l i  isr int i  omicidi. la
seguente l ista degl i  effett i  è caregorizzara in base al fatro che
la corruzione delpersonaggio sia l ieve, moderata o grave_ Un
personaggio che ha perso i l  25% della sua Costi tuzione per
la corruzione è l ievemente corrotto. Un personaggio che ha
pelso i l5o% della sua Cosrirùzione per la corruzione è rnode-
ratamente corrotto. LIn personaggio che ha perso i l75% della
sua Costi tuzione pet la corroziohe è gravemente corrotto. Gli
effett i  sul la l isra sono inresi pdncipalmente ai f ini  del gioco
di ruolo, sebbene i I  DM possa applicare alcuni modif icatori
minori col legati  al gioco per rappresentare alcuni di questi
effett i  qualora 1o desideri .

EFFETTT DELLA coRRUztoNE
Lieve
Nausea o vomito occasionale
Dolore al le giunture
Cape l l i  che  d i ven tano  b ianch i
Lieve pararoia
Disorientamento
Au mento del l 'aggressività
L iev i  a l l uc i naz ion i
Tosse violenta
Occhi gonfi ,  oscuramento del la vista
Colori to pal l ido, grigio e spettrale
Occhi incavati ,  labbra spaccate
Pe l l e  che  emana  un  " sudo re "  un to  e  g i a l l ogno io
La  peJ le  s i  i ndu r i sce ,  spacca  e  d i ven ta  du ra

Moderato
Le ossa comincÌano a deformarsi e irrobustirsi
Esc rescenze  ne re  s i r r i l i  a  l i chen i  c rescono  su l i a  pe l l e  e  s i
muovono incessantemente
C ica t r i c i  e  segn i  d i  b ruc ia tu re  su l l a  pe l l e
La vista si arnebbja o rottura dei vasi sanguÌgni,
oscuramento del la vista
Labbra quasi scomparse
Sec rez ion i  d i  sangL re  e  pus
Sangue dagli  occhi, dal naso, dal la bocca, dal le orecchie o
da l l e  l abb ra
Perdita di capell i
Co lp i  v i o l en t i  che  sconvo lgono  i l  co rpo  d i  spasm i
P iaghe  do lo rose  su l l a  pe l l e
Pustole da cui fuoriesce sangue, pus, melma maleodorante,
ragn i  o  i nse r t .  densa  sos tanza  pas tosa ,  sca ra fagg , .  o
rangn tg la  ve roe  ac tda
Sen te  voc i  d i sp i r i t i  ma Ìvag i
Paranoia acuta
Cr i s i  d i  r i sa te  i nqu ie tan t i  e  Ì ncon t ro l  ab i l i
l \ ,4ancanza di igiene e pregiudizi culturai i

Grave
La carne del naso rrarcisce, lasciando un,apertura a forma
d i t esch io
Dita, pol l ici ,  braccia, gambe, testa, orecchie, occhi o denti
rrutat i  e deformi sernbrano crescere in part i  inappropriate
del corpo poi r im picciol iscono, rrarciscono e ir f ine cadono
La colonna vertebrale si contorce, la schiena sÌ ingobbisce
Crave  de fo rmaz ione  de l l o  sche le t ro ;  j l t esch io  s i  i ng rand i sce
e deforrra
Crandi pustole crescono sul corpo
Polmoni divorati  dal l ' interno: respirare diventa fat icoso e
ooloroso
Cli occhi cadoro iasciando deJle cavità vuote da cui viene
emessa una spettrale luce verde
La pel le si stacca al piùt sefipl ice tocco, lasciando solo la
carne scoperla
D ; ta  e  po l l i c i  i n i z i ano  a  pa lmars i  e  f onde rs i
l r r es i s t i b i l i  i s t i n t i  om ic i d i
Ridotto a un cofiportamento primilrvo
N /ang ia  cose  i ned ib i l i  o  anco ra  v i ve

Se il punteggio di Costituzione del personaggio scende a 0 per gh
effetti della corruzione, nuore; 1d6 ore dopo si rianima come mahla-
gia e perversa crearura sotto il controllo del DM. Che tipo di crearu,
ra diventa dipende dallivello del personaggio prima della morte.

Livello del personaggio
prima della morte

2 'o  in fe r io re

6'_8.
9"  o  super io re

I  Fa re  avanza re  i  bodak  f i nché  ì suo i  DV  sono  ugua l i  a l
l i ve l l o  de l  pe rsonagg io  p r ima  de l l a  mor te .

Sitrasforma in
Chou l
Chas t
\ilralth
Bodakr



Per quaito terribili gli effetti della corruzione siano sui viventi,
dopo la morte sono ancom peggiori. eualsiasi creatura che
muoia mentre è esposta alla corruzione sianima in 1d4 ore come
crearure non mofia, di solito uno zombi della raglia apprcpdara.
Bruciale il corpo impedisce questo effetto.

Abbracciare la corr uzione
Una volta che il punteggio di corruzione del personaggio sia
arivaro a 10 (assunto che sia ancora vivo), egli potrà meftersi alla
ricerca di grandi forze del male per porsi al loro servizio. Spesso
culti malvagi, rempli di divinità malvagie e gli eserciti dirn;lvagi
signori della guerra accerteraùno pronramente queste richiesti,
dando al personaggio accesso a una uuova fonte di potere (vedi
"Classi di prestigio corr.orte'l di seguito).

PURIFICARSI DALLA CORRUZIONE
Isistono diversi modi per rimuovere la corruzione da un perso-
naggio, conpreso I'uso di incantesimi, l,adempimento di buone
azioni, e la purificazione in sotgenti sacre. la corruzione non
può essere rimossa a meno che il personaggio cottotto non
voglia essere purifi cato.

r ì aa  n tes lm l
I seguenti incantesilni possono tidurre ipunteggi di conuzione
quando lanciati firori dalle aree corrotte. Nessun pe$onaggio
può vedere il suo punteggio di cottuziolre ridotto da uno speci_
frcoincantesimopiùdiunavoltaalgiorno (sebbeneincanteìimi
diversi possano ridurr.e la corruzione se lanciati sullo stesso
personaggio ne\\'arco ae1\a stessa giornata).

or<r/p;ro. ' ,rrrarolo: Que(t i  inctnre(imt t ìoh possolto r iFìuovere
!a corfuzione eccefio duplicando gli efferti di altri incanresimi
lnenztoùatl.

Ispia?ioflei Questo incantesiho può dînuovere la corruzione,
ma con dei limiti. Primo, richiede sempre una cerca. Secondo,
- incantatore decide quanta corrùzione dmuovere al momento
jel lancio di espiazionc, fino a un rrassimo pari al livello dell'in-
iantatore. Questo uso di espiazione costa all'incahtatore 500 pX.
!:piazrone può ridurre un punteggio di corruzione a 0.

cualigiolle: Questo incantesimo riduce il punteggio di corru-
zione del personaggio di 1 per ogni tre livelli dell,incantatore,
ra non può ridurre il punteggio di corruzione sotto 1,1.

Rimuavi nald|tia, rimuolli maledÌzione: Qlresfi incantesimi ridu-
.-ono il punteggio di corruzione del personaggio di 1, ma non
:ossono ridurre il punteggio di corruzione sotto 1,1.

Ristomr": Questo iflcantesimo riduce il punteggio di corruzio
:]e deÌ personaggio di 1 per ogni quattro livelli dell'incantatore,
ra non può ridurre il punteggio di coúuzione sotto l'1.

Ristomru sqer.ior.ci Questo incantesimo tiduce il punteggio di
:crruzione del personaggio di un numero dipunti pari al livelli
.:.ll'incantatore. Ristorare supeùore p:uò ridurre un punteggio di
- Jrruzio[e a 0.

-;  ne azioni
)elle semplici buone azioni noù sono suffrcienti per dmùo-
.:ie la corruzione. Un personaggio che desidera ridurre il
r:o punteggio di corruzione tramite le buone azioni deve
:.r.opotsi a un patticolare rituale sotto la guida dei chierici
:r una delle sue divinirà. ll ritùale prepara il personaggio a
::rraprendere l'azione.

La fede di ogni divinità ha una lisra di buone azioni riruali
:-re i fedeli possono adempiere per dimostrare la propria dedi-
::cne alla divinità. Ad esempio, i fedeli di St. Cuthbert possono
:=cidere di indossare vesti sacre della proptia fede (e che ne
-::nrifrcauo la fede a chiunque li veda) e pattugliare una zona

:::ricolare della Ìoro dimora come parte della milizia o guardia
:::iadína. Andare all'avventura nolr è mai una buona azione,

e un pemonaggio che intraprende un,avventura priúa di avet
completato la buona azione dovtà iipetere il dtuale.

le azioni devono essete ípetute ogùi giorno per una setti,
mana. Al completamento, il punteggio di corruzione del perso-
naggio è ridorto di 1. Il personaggio può conrimiare I'azione per
un'akta settimaha per continuare a perdere corruzione, o può
tornare al tempio per sottoporsi nuovamente al rituale e comin
ciare un'azione differente_

In alternativa, le azioni possono essere cerche intraprese
per conto della divinità. Al termine della cerca, il punteggio di
corruzione del persoDaggio è ridorto di 1 punro per settihana
necessaria a completare la cerca.

Ie buone azioni possono ridurre a 0 il punteggio di corruzio
ne del personaggio.

SorgeÌìti sacre
le sorgenti sacre a una particolare divinità o causa sono situate
in regioni lemote, e chiedono viaggi lunghi e perigliosi per
raggiungerle. Pet ogni giorio che il personaggio trascorre a
riposare e purificarsi iù una sorgente sacra, il suo pr:nteggio di
corruzione è ridotto di 1. Un personaggio che utilizza quesro
metodo per ridurre il suo punteggio di corruzione non può in
traprendete altre attività salvo riposar.e, mangiare, dormire e la
notmale conversazione,

Purificatsi in una sorgente sacra priò ridurre il punreggio di
corr'uzione del personaggio a 0.

Purìfìcare oggetri e luoghi
I chierici possono usare sdnhf.are per tirnuovere la cornrzione da
un'area, ma richiede tempo. fincantesiho deve restare intatto
perun anno e ungiorno per.r.imuovere la corruzione da un'area.
Se, in questo periodo, un personaggio awercúíolaTirclaprcfonqre
inparte o tutta l'area,l'effetto è perduto e può essere dpristinato
da rn altro lancio di sdntit.dr. (lincantes irîo \antifcdîe agisce
solo su di un'area di 12 metii di raggio, quindi le aree grandi
possono richiedere più chierici che lavorano simultaneamente
per difendetle compleramente).

Gli oggetti non intelligenti lasciati in un'area santìf.cata per
un anno e un giorho perdono la loro corruzione. Gli oggetti che
hanno un punteggio di lntelligenza (e sono quindi considerati
come costrutti a questifini) possono essere purificati solo utiliz
zando  g ì i  i nca r  Les i rn  i  sop ra  menTrona l  i .

le classi di prestigio presentate di seguito udlizzano la coÌru-
zione come fonte di potere. A seconda della campagna, certi
punteggi di corruzione (o la loro mancanza) potrebbero essere
prerequisiti per altre classi di prestigio pubblicate, come l,alieni-
sta e il magus del sangue (entrambi da tltomo e iI Sdngui).

COMBATTENTE CORROTTO
Quando Ìa corruzione di un personaggio minaccia di eccedere
le capacità di contenimento del suo corpo e della sua anima, egli
può restate posseduto dal suo malvagio potere e trasformarsi
in una creatura della corruzione. Questi petsonaggi awertono
un  i r r es i s r i b r l e  pu l s i one  a  reca rs i  rF  un r  r eg iohe  co r roL ta ,  c lm-
minando spesso flno afarsanguinarei proptipiedi e rnassacran-
do chiunque incontrino sulla loro sttada. I fortunati vengono
ucc i s i  da  avven lu  r i e r i .  m  r l i z i an i  e  mo .L r i .  C  l '  . f o r runa r ,  vengono
grrrdar i  dar malvagi cu lr i  di  F rvth nul e Hexro, p" '  . . ."r" ,  rr .-r lo,
fnati in servitoti viventi del fnale.

la maggior parte dei combattenti corrotti erano batbad,
gueúieri o tanger prima di venire sopraffati dalla corruzione,
sebbene questa classe di prestigio possa essere adottata dai lnem-
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4' +4
5"
6"
7 '
8"
9 '
t 0 '

fnalvagia.

Abi ì l tà . . ì i  { l  rsse

di corruzione del perso-
naggio deve essere 10 o

Speciale
Sopp ress ione  de l l a  co r ruz ione
R iduz ione  de l  danno  I  / bene
Colpo corrot io I  volta al giorno
Rlduzione del danno 2lbene

R iduz ione  de  danno  3 /bene
CoLpo corrotto 2 volte a1 giorno
R iduz Ìone  de l  danno  4 /bene

R iduz ione  de l  danno  5 /bene

Un combattente coLl'otto non appÌica più il suo
punteggio di corruzione come penalità alla
CostitrLzione, e applica solo mctà del suo

punreggio di corruzione come peùalità alla
Saggezza.

Riduzione del danno (str): Al2'livel-
lo, un combattente corrotto ottiene ridu-

zione del danno t/bere. I1 valole de11a
r  d , r . i o r r c  de l  d rnno  de l  pe r .onagg io
incLementa di 1 ad ogni liveLlo parr

successivo.
Colpo corrotto (Str): Un com

battente di ;" liv-.lLo o superiore può
infondere in ul attacco in mischia il
potere della corruzione. ll personag
gio somna i l  suopunteggio dicorru

zione aL danno inflitto dall'attacco
in mischia, e il punteggio di

corLlrzione del bersaglio au-
menta di 1.

Se un combattente corrot-
to colpisce unacteatula immúne

agli effefti della cormzione (come

una creatuta non molta o una creatu-
ra con iL sototipo malvagio), il colpo

corrorto nor h, effetto.
t  r r  co tnb r t t c r r t e  (o_ ro r to  può  u - , r r e

questa capacità ulra volta algiorno dopo
a r  e r  r . r gg .u  r r r o  i l  ì '  

' i ve l l o  
e  un  u ì re r i o re

\ o r l r  r l  g  o f r o  p e r  o g n i  q - a t t r o  ì i r e ì ì

successlvl.

5TR.[COI,iE CORROTTO
Gli stregoni corrotti haIno scoperto una via sempli-

Bonus di Tiro salv.
Livello attacco base Vol

+0
+0
+l
+ l
+l
+2
+2
+2
+3
+3

Camb4fiente corrotto

l '
2 '
3 '

+ l
+2
+3

+7
+8
+9
+ 1 0

Tiro salv.
Temp

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5

+7

Tiro salv.
Rifl
+0
+0
+ l
+ l
+l
+2
+2
+2
+3
+3

bri di qualsiasi razza o classe di personaggio. Chierici, druidi,
meghi e stlegoni vengono di soÌito sedotti dalla cÌasse
d"lLo stregone co.rotto. ..:Èt

Ì combattenti  corrott i  PNC si in-
contrano spesso vicino a regioni
cortotte, agendo da comandanti
di piccolí gruppi di umanoidi
malvagi.

DadoVita: d12.

Re. lu ì : i t i
r ì è r  r c n i r ì r è  , , 1  

" . . " , " , , .
combattente cottotto un pet-
sonaggio deve soddisfare tutti
seguenti  i  cr i ter i .

AlliÌreamento: Qualsiasi non
buono.

Bonus di attacco base: +5.
Corruzione: Il punteggio

a

Pru
Speciale: ll personaggio

deve localizzare e unirsi a
un reînpio di una divinità

le abilità di classe di un combattelrte cor-
rotto (e le cararteristiche chiave di ogùi abilità)
sono Cavalcare (Des), lntimidire (Car), Nuotare (roù,

?elcepire lntenzioni (Sag), Saltare (Ior) e Scalare (Ior).

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificetore

Pr ' ì v i i eq ì  d i r : i t r ssc
Ie voci seguenti descrivono i plivilegi de1la classe di prestigio

del combattente corrotto.
competenza nelle armi e nelle atmature: I combattenti

corrotti 1roù guadagnano alcuna nuova coÌnpetenza nelle armi
o nclle armature.

Soppressione della corruzione: Per defrnizione un combat

tente corrotto è sopraffatto dalla cotuzione, ma questa non è
immediatamente evidente all'osservatore. la corruzione del
combarteùre corotto si manifesta in effetti mentali (delirio,

rabbia e crudeltà) e con effetti fisici interni. Se un cohbattente

corrotto viene sezioùato, è evidente la corruzione deglí organi
interni del personaggio. ll suo corpo è pieno di pus di sangue e

sttane escrescenze, anche arti intelni. Se un combattente cot-
rotto entta iù uù'area corrotta, la sua corruzione si manifesterà
imrnedratamente anche estetnamente. Fatte salve queste due

condizioni, è impossibíLe indivíduare un combattente corrotto
in base al l 'aspetto.

ce verso 11ù terrífrcante potere magíco. Glovani maghi frustrati

dal la Lentezza degli  studi,  vecchi studiosí stanchi dei l imit i

del1a magia tradizionale, popolani che praticaÌro la Ìnagia, e

anche coloro impegùari in battagLie infinite contro mali in-
nominabiLi e qúindi soccombono al la corruzione...  per tutt i
questi incantatoli, la corruzione offre un modo di superare gÌi

ostacoli che la magia nconosciuta del mondo non può provve-

de le .  A l  . e r . r p l i c  e  co . ro  oe l r  r  n  i r r "  de l  pe r  co  ì  r gg ro . . .

Cli stregoni corrotti provengono da background dispala-
t i .  MoÌt i  sono stregoni o maghi (alcuni inespert i ,  al tr i  nol

che incappano o cercano segreti proíbiti sulla cortuzione in

bibLioteche arcane. Altr i  sono adepti  che hanno appleso la

magia della corruzione da praticantí piir ar-rziani. ALtri ancora

sono cirierici o druidi di culti malr'agi che apprendono dai
loro anziani,  nel lo stesso modo in cui i l  cuLto ha tramandato 1e

conoscel]ze da seco-i i .
Gli stregoni corrotti PNG sono dovunque, anche se di solito si

nascondono molto attentamente.
DadoVita: d8.



R€quìsiti
?er aspirare ad essere uno stregone corotfo rin personaggio
deve soddisfare rurt i  seguenri i  cr i ter j .

Allineamento: Qualsiasi non buono.
Tiro salvezza sclla Volontà base: +4.
Abilità: Concedtrazione 8 gradi,.Conoscenze (arcane) 4 gradi.
Incantesimi: Capacità di lanciare incantesimi di 1. livello.
Corruzione: Iì punteggio di corruzione del personaggio deve

essere 4 o più.
Speciale: Deve avere appreso le basi della magia corrotta da

uno stregone cottotto di almeno 4' livello, o deve avete evocato
un demone o diavolo che lo abbia istuito.

. ibì1ità di classe
le abilirà di classe di urio stregone corrcfto (e le caratteristiche
chiave di ogni abilità) sono Camuffare (Car), Concenrrazione
(Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze (piani) (lnt), Na-
scondersi (Des), Raggirare (Car) e Sapienza Magica (Int).

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modifica-
tore di rnt

:i rìvi legi di classe
Le voci seguenti descrivono i pri-
vilegi della classe di prestigio dello
stregone cottotto-

Cohpetenza nelle armi e nelle
arflrature: Gli stregoni cottotti sono
competentiin turte le armi semplici.
Non sorìo cohpetenti in alcun tipo di
arn-ratura o scudo. larmatura di qual-
siasi tipo interferisce con i gesti atca-
ni di uno stregone coúotto, cosa che
può provocarne il fallimento degli
incantesiîli (se questi incantesimi
hanno componenti somatiche).

lncantesimi al giornofncantesi-
mi conosciuti: Quando guadagna un
nuovo livello da stregone corrotto, il
Dersonaggio ottiene nuovi incallte,
simi conosciuti e incaùtesirni al gior-
no coùe se avesse anche guadagnato
'-ln livello in una classe da incantatore
.ì cui apparteneva pdma di aggiungere
la classe di prestigio. Non guadagna
rerò nessun altro beneficio che un
:ersonaggio di quella classe otterrebbe.
, ro vuoldire essenzialmente che somm:' I ivel lo da stregone corrotro al l ivel lo di
:_ralsiasi altra classe da incantatore che
:cssieda, poi deterîni[a gli incantesimi
:cnosciuti, incantesimi al giorno e livello
:ell incantatore di conseguenza.

Componente sangue: Uno stregone
. rrorro deve rrsare i l  sangue al posLo
:.ì la componenre mareriale del l ' incan-
::sirno (se I'incantesiho non ha compo,
-l-re mareriale. jgnorare questo costo).
-ìa due scelte perla fonte di sangue: il proprio
: queilo di qualcun altro.

Se usa il pioprio sangue, la minuscola ferita da
: iglio per raccogliere il sangue necessado è unhzione
i::ruita che diventa parre del normale lancio del-

:canresjmo. Uti l izzare quesra capacità inf l igge I
i:nno allo stregone corrotto, ma il personaggio non deve effet-
-::ie una prova di Concentrazione per lanciare I'incantesimo,
-:::ostante la ferita.

Sostituire il sangue pet una componente materiale costosa
richiede attingere a un più grande ammontare di sangue. Uno
stregone corrotto infligge più danni a se stesso quando ottiene
molto sangue, coÌne mostrato su1la tabella seguente. lnolte,
quando usa il sangue per sostituire una componeflte costosa in

. questo modo, lo stregone corrotto deve effettuare una prova di
Conceùrrazione (CD 10 + dahnisubiti+ livello dell'incantesimo)
per riuscire a lanciare I'incantesimo.

Costo della componente
50 mo o meno
5l mo-300 mo
301 mo-750 mo
751 mo o piir

Se lo stregone cotrotto prende sangue da qualcun alto come
componente mateiiale, si applicano le regole generali fornite
sopra. Se la fonte di sangue è consenziente (o indifesa) ed è
adiacente allo stregone coúorto, egli può infliggere un piccolo

tagÌio per ottenere un piccolo ammontare di
sangue come azione gEtuita durante
il lancio delf incantesimo. (Se la fonte

non è consenziente o indifesa e non
adiacente, quanto sia necessado a
spillare dipende interamente dalle
circostanze).

Nessuna singola fonte di sangue
può essere usata pel sostituie una
cohpoùente materiale costosa a
meno che il torale dei punti ferita
della crcatum sia sufficiente da
assorbire tutto il dalio senza sceÌì-
dere sotto -10. Ad esempio, il sangue
di un orco con 6 punti ferita rirna-

nenti non è sufficiedte a sostituire
una componente cÌre costa 301 mo

I opiù, dato chelbrcononpuòsubirei
necessari lTdanni senza morite.

Soppressione della corruzione:
Sebbene uno stregone corrotto è
probabile che accumuli un alto pun-
teggio di corruzione nel corso della

sua vita. questa corruTione non è im-
mediatarnente evidente all'osservatore.

la corruzione dello súegofle coúotto s1
rnanifesta in effetti mentali (demenza, ira
e incubi) e con effetti fisici inrerni. Se uno
<Lregone corfotLo viene sezionaîo, e evi.
denre la corruzione degli  organi rnLerni
deì personaggio. ll suo corpo è pieno
di pus di sangue e sttane escrescenze,
anche afii iflterni. Se uno stregone
cortotto entra in un'area cottotta,
ìa sua corruzione si manifesterà im-
mediatamente adche esternamente.
Fatte salve queste due condizioni, è
impossibile individuare uno stregone
corrotto in base all'aspetto.
uno stregone corrotto non applica

più il suo punteggio di corruzione come
penalità alla Costiruzione, e applica solo

metà del suo punteggio di corruzione come
penalità alla saggezza.

Danniinfl i tt i
5
l l
1 7
23

Metamagia corrotta: Uno strcgone conotto
che apprende i talenti di metamagia può applícarli pagando un
costo addizionale in sangue. Risucchiando sangue) unostregone
corrotto può potenziare i suoi incantesimi senza usare alcuno
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Bonus di Tiro salv' Tiro salv'

Livello attacco base TemP Rifl
r .  r o  i  " 0

Tiro salv.
Vol SPeciale
+0 ComPonente sangue'

- ^ ^ ^ . é c < i ^ n è

delìa corruzione'
metamagia corrotta,
incantare corrol lo

+0

Incantesimi al giorno/lncantesimi conosciut i

+l l ivelìo di classe di incantatore esÌstente

2" +1 +3 +0
2 " J + 3 + l
^ "  +1  +4 + l
(. +'ì +4 +l

6" +4 +5 +2

7. +5 +5 +2

8' +6 +6 +2

9"  +6  +6 +3
'10" +7 +l +r

+l l ivel lo di classe di incantatore esistente

+1 l ivel lo dì classe di incanlatore esistente

+l l ivel lo di classe dì incantalore esistente

+l l ivel lo di c!asse di incantatore esistente

+1 l ivel lo di classe di incantatore esistente

+1 l ivel lo di classe di incantatore esìstente

+l l ivel lo di classe dì incantatore esistente

+1 l iveÌ lo di classe di ìncantatore esistente

+l l ivel lo di classe di incantalore esistente

slot di livello superiore. Il costo è ún nlmero di punti di danno 5 AN ITA

"iìì.."' i. ' ' ' . ' ' ip".ia1modjficatorede11os1otincantesimode'ffiunelemento

i:f*lx;3;;*:i::,:iiliii:il:::il:,:?il:';lì,[:i1 l"i,'ii.'i".;;;;i;'i"i.in" a'ou""uo', &,Dr^co,s Nene
tuzione,datocheunirr.orr,".r-opo,"rrr i" toconsumaunoslotcampagnecheusanoquesteregole, ipersonaggih:rnnounnuovo
incantesimo di due livelli superiot" 

"ií;;;';;;;;;;"" 
attribu"to 'hiamato Sanità Questa statistica funziona pe1 certi

cotrotto non può migiiorare arr., io.r,1*,i-o flrro a,rn liiello versicome un punteggio di c'ratle slica' ma ha leproprie mec_

superiore di quanto sia 'o''"t''""'" ìì^,'lal àtì"*i*" rn canichc unich::5:t'J:t;1:ì:T.':1t1'::Tt1ì#"5'#li:':

q re ' t omodo  Ade 'enp ìo  -no ' r r egoneco r ro t rodevee t ' e reun  l i : ì : ' I r , - " " , r , "  Manoamar rocheu rpe rso | rgg io i nco ì ì I r "
i ' r r . r n , r , o r "d i r ì r n "noà  I ' ve l l ope r l a r r c i a reun inca l ' l es rmo lo '  o  r n ' l z l r l l l l

d.el vampiro porenziato(o 
"lmeno 

di ro" iiuello se il personaggio 
l:-*l',: 

t"*ttto"" di atti orlibili' apprende conoscenze ptor

sta lancialilo come stregone)' oato cne I'incantesimo potenziato bite'.o lancia incantesllf il suo punre-ggio di Sanità' e la sua

richiede uno slot incantesimo di 5' livello co"itpo"d""t" t'p"tta tli agire come un'normale membro deLla

trno stresone corrot,o,""'o nt"""*r'"o ai costituzione non 
:ru:**Xt:t:l;trtJrt$:*::ril::ìTT:Î*:î:

T;'fl:;:"::T:t#il3opy, ti.n,o*o che usare il punteggi. ;;e""ff*"" ;' avversario orribjle o aumenrano di abilità e mae-

dellacalatterist icachlavepetlancialejncantesimi,unostlegonestr ia,maanchequandoipetsonaggicresconodipotere,sapran-
corrotto può usale il ,t'o pttt"gg'u tti to'rttzionePe'lanii"re t'o-o '"-"tn""o th" davanti aloro si nascortdano pericoli ancora

un incantesimo, uno ,rr"gorr" aorao,,o d"ue avere un punteggio maggiori: la minaccia di diventare permanentemente foLli'

l:;*::1",r; :];il:l jllJ,,:i:|;;::; :::T: ": ::H: co s' E L A s A N i rA
par r ; l  pun tegg iod i ,o r ruz ione.de l  - t l " t t " ' *  

" : ià  
t t ì l t t t ' r  

: l - ' : :11  "  
' '  condrz ione n- r tu r r le  mcnta le  d i  L t r r  v i ra  o rd inar i ' t

vezzr  con l to  g l i i r ca t ì les r r l l  oe l  o  s t regone cor ro t lo  hanno.unr  r r ' to "n ' t t  "qu i t i t " io  
met r t ' l e  v rene me"o  in  per rco lo  quando i l

crìiro*i1liuellod"1l'i,'."o,",i-oniii,,""eu"a",.""","* ffiIfir,:ì"jtJ,il'il::'#"{:1:.?il:'Jfii.|;:"J;iillll'-i;:,
deJ.lo stregone corrotto'

Uno .L regone  co r  r o t t o  accumurd  I  o r ruT ioL 'e  pe r  i l  l anc ' o  de i  n l p^u t t t " gg ìod i t ' n i ' ' de lpe rsonagg ro 'hca 'uavo l t a r i sch ia .od

suoi incantesimi. Tutti gli incantesílni che uno stregone corrotto trasfolrÀ-rsi in una demenza tempolanea' indehnita o permanen

lancia sono incantesimi -"ir"gi. Eg1.ì;:;i:".i""." 
"" 

,rr. re. la $?bilità mentale e La perdita di punti Sanità possono essert

salvezzasullaTempra(CD10+livel lodel l , incaDtesimo)oincle't istorat i , f i .noauncertopunto,malecicatt icimental irestano'
mentare il suo punteggio ai tot"t'io"liiì-***- 

La demer1za si manifesta se si perdono troppi punti sanità ir

Avanzamento dr livello: tr potere 
'diliu 

.orr.rriorr" ,"do.". poco tempo. la demenza non awiene solo se i punti sanità son(

Una volta che un personaggio * i' *'"'g*" f"i'"ti*"' u 
!1t 1t^'""i"""egio 

piùbasso di Sanitàrende più ptobabile i

difficile resistergli. ogt,i uot'" trt" t]"o 'it"g!i" tot'otto otti"t-'" -t"if"tto"l ii t"'tJflrme di demenza dopo esperienze del persc

un nuovo livello e derra",n 'unt'o'"'it it"utit ì;;t;it;;i;ss"' ""ggt 
t-oln" o"o 'ilotk enorivo ll personaggjo può rccuperare I

deve superare un tiro ,oi r"rro .,.,1" ùìoìJ1Ln ió . p".,"ggt. sanità, dopo pochi minuti, alcuni mesi o perderla per sempre'

di corruzione). se fallisce iltiro salvezza' deve avanzare di iívello ut1 f""'oi^ggio ptto tecuperare punti Sanità' e anche aumer

come stresone corto"o s" "'p"'" itii'oììi;;;;';;;;;;"'"'" ffi,r',ti:".t"::::t"t'"1;iìilir1i,'-Til;rì:H::,ffitil::l;
di livello in unaltra classe 

ì. a"t p".ror,"ggl ai un pad ammontare.

D l t l  R O  I l  s i P A R l O :  ( - O R R U I I O N E

iu ao,rrzon" può esse'e Introdotta "ìelìe cdmpagne dDDa

.i"nr" fu. i l ."nt".  È generalmente meglìo l imitare i l  numero

i i- fu.ghi ; .gg"u' ch-e possono ;rnpart;re la corrdzione per

] i a r ' ' i i t  . u r ' óa l  r eg i s i r az ion r  pe r  g i oca to r re  DM
''- i"  

- ,rrr ion" ,"ni" i l  male una minaccìa f isica al benessere

d"l ; ; t ; ;" ; ; i  Pt ò avere addtr ' t tura 'rn imPalto duraluro

ì" '  o";*""ígi.  arr;vardo addi 'r t tura a uccidere chi vi  r imane

esposto troPPo a lungo'

PUNTi SANITA
úu r t  i  S - rn r ra  m isu rano  h  t t ab ' l i t ;  de lh  menLe  d i  un  pe rsona

; i L .  ò r " . , "  a t r r i bu ro  l o rn i ' ce  . n  modo  p ' r  deÉnr re  l r  san t

, " " , , , i t " *  d i  un  pe r ' onagg io  i l  r ì ' l s s imo  d i  q rab i l i r a  chc  L

De tsonagq io  po ' sa  mar  a re re  c  r  a r ru ' l e  l  i ve l l o  d i ' a r ra  r r u i o r ra l '

i i" l, ' i i..i"+g'. manticne anchc dopo nunerosi shocl

oiribili rivelazioní
La Sanità è misurata in tre modi: Sanità iniziale' Sanità attuu

" 
sJorIà-"rri-". rn Sanità iniziaie e la Sanità attuale non pr

sono eccedere la Sanità masslma'



:  r t - r i r à  i l l z i a l s  
\ i ì f LL r ' : l  f l i ì ! 5 r l l ì J

LaSanitàinizialediurpersonaggioèparialsuopunteggrodisaggezarsradinetl ìbi l i ràConoscenze:3!ienz!fr ' r : i ' : r : : :- i - : : : ' -- :
moltiDlicato per 5. Queslo plinregglo mppresenra la Sanità amrale di ."--p.";;;r]; ;; p"ne di un pe-soneggi" .jegLi :srert: iel-t

unlersonaggio iniziale,.lt. .i* aLi-it"'*pe1i.." di sanità che può creature,lelle tenebre aì margini delh realtà Lna \'L'lI3 ELr3ùl

essere ripristilata con l"biìrtl c,.,arire piji "i"bi1ità Guarire e il irat, gnar a, que sta teÙ ibile cono scen z a noil,Î iene.]rr: i di me nric ora

tamento mentale", più avanti lrr qrresta sltuazione) Dopo la creazione' e ilp"r'tor"ggio di conseguenza t:1" 
l::T^l"t 

suo equiLibrio

lamrale Sanità di un personaggro spesso flutrua .onsùer"uoLmerrte 
" 

-"t-r,rl". I""i"tu' del p""o'tlggto sr indebolisce mentre la

;:iffi::...ìe,i;::irii':l-1'":i:tl:ì'fl:IJ-:i*:ilili: ;::;:r**.1'*"":',"unascos'1e 
iÌrcremen'Ìa così

l:l,ti;J:Ì?:"1,:;::íilJ::"flì:f,i:,::::ì,;;li;,;'';;;; "-,::::'::::::::"',"ìl::lj:J::.'il::';lro' 
p'['on iese P

iiiu.i".l-r,*à.r.,i,."",.""a"."i"uìi,ur".","""-""-' t_H:i*i*ffiì"à:J.'.lji",f,"n;*:;',-t#'Í::il::::;:
liLiliì altuale - 

tsalienza proibita]) è la sanità massima del persolraggro

f:rttrralepunteggiodisanità.delper"onag*t","]]l:,',t^1i,':tn* Pf RDtrTA DI SANITA
";;i l l i l i ;::;ì:*"r::ff i"àfiT:l '; i l ]: l l ;r",, 

' io";,.*,ai.or',-op"donop,'n,'.sd,ìi,, 'nrr' ' [ 'nìriPìdicrr1o.

ironta u,' situazione ter rihcante, in'atutale o sopran.aturale, ii *onr", q.ì"',rdo i.r.o.rtrano qualcosI di inlmmaginabile' quando

Dlvl può richiedere cL" if gio.",or" 
"ii"ii*i 

,]na proua di S"nità s.tbi..oio.ttt g'"u" ttauma' dopo averlanciatoun incanleslmo o

..rtilizzantlo i datli percentuale (d%) la pro'a riesce se il dsultato è qt'"ot tpf '"ia*o ..1 
"":Í 

i" 
't::":t:quando 

subiscono

pari o inferiore all'attrL"le pt'nt"ggio dis"nità del personaggio gli 
"ff""i 

ài tt't certo tipo di nagia o particoLare incantesimo'

Con utrà prove duscita, il personaggio non perde punti Sanita oppute quando leggono tomi proibiti

op'p"teperdesololamT"i:TT:::T:"Ti",,'.",T,jjat"".'liff1 r..,or,ífarel'i'irnrnaqitabile
Sanità è di solito mostlata come due

,ia una baÙa, cone 0[d4. IL numero prima della barra indica il nu- qun_ndo l,r genre p"r."pi*." .t"*u'" o 
" 

nt"a di indicibi]e orrore'

nero di punti saDità persi se ia ptova ii s anità riesce (ilr questo caso, q""*" 
"rp"'.r""ra 

aor t .ta" pot 'iot t" de Lle [o|o ne nti' dato ch e

ressuoo);il nume|o dopo 
" 

o"tt" t"iìJ" 'i'-tttn1ero dip;nti Sanità qt'"*" t'!*'" 'ono intri"set"m"r-tt" s-nfortantí e repellenti

lersi se la prova di sanitnfallis." (ln ì"ìst.i..,.", "'o 
p"*rl 

, 
È i-lo,,itrt" rrerdere la colsapevoLezza de1la loro natrrra rnel-

La Sanit:i attuale <1ei personaggio è sempre a rischio quando il r-rror", i",i,]" 
" "li"tto 

Questa leazione istintiva è connotazione

'..ersonaggjo legge certi Libri, apprende ceLri tipi di úrca[tesimi o cerca naturaLe di umani' e1fi' nani e altre razze umanoidi- lù questa

ji Lancíarii. Queste perdite di Sanità sono di solito automatiche (non categoria' posslamo i"dd"* 
:::'1t1^:::annatutali 

o agentr

i.iene concessa alcur-ra prova di sanità);il personaggio che sceglie ò. nonsemprà riconosciuti come speciÈcamente devotia questidei

:rtraprendere l'attività perde il numero di punti S;ità indicati' d"tt" i""'"bt"' to','" infestazioni' zombi' vampil i' maiedizioni e

" 
-i;ii;;;;;;;*: i"i 'u'i' "" "..,oui 

'o"fronto scuoti'saùi così vir'

:i fichiede una nuova ptova di Sanit:iÈ sempre il DM a decidere tnt'b"ll^ g-s' "l"tdita di Sanità per creatura" fornisce alcuni

:uando effettuare le prove di snìi e- v"aàr" diversi cadaveri valoti base di perdita dl sanità per incontri con cleature tn

,-níbilmente mutilati tutti in un".rolt" o in rapida successione base al tipo e aila taglia Questl sono solo vaiori dibase: iL D\l

:rò richiedere una sola prova di Sanità, mentre gLi stessi caila- p"U 
_" 

l"it"*" ^oàiE 
"" 

i singoli mostri che egLi coisidera

r:ri incontrati singolarmente nel corso di di'erse or.e possono pr,r 
" 

ti"""ìtrtlt aegJ.i altd de1la stessataglia un aasimar' ad

:r.hiedere ptove separate "'"lnfio' " 
difÍìt'l-""ie ttn" v"tod" p"tdita di sanità' e dovreb

Div€ntare pazzo: perdere piÌr di qualche pufto di sanirà b" .;i;;;:;t;t;;;",. un umanoide 'rnzr'ché un esterno D'alrra

:.,òlàrimpazzireilp""o"oggio'l:;'"d"'crittodiseguito se f:f;:;:flti:Jil':t'iifi:,:fi"$*:"Tt'11'T:i"::
, 

-o.-i"gg. 
at s*i'à d"lp"rionaggio sctnde a 0 o meno' egli 

lo,.l,oulr."r"1" di 
"ltri "srerni 

?iccoli.
..-in.i"" scívolare rapidamente nella demenza pelmanente pll'

-lsni round, il person"ggi" P"'d" ;;ì;;;*'*ìis*itl u"^" 
- 

LlnoLtre' 
certi tiPi di comporramenti mostiuosi possono 11

' Jta che il punteggi" ai s""..e a"i p"ì..Jaggio raggiurrge -ro, .i'i"J"." ..l,".io,i p.o* di Sanità, proprio.come quelle descritte

: .ìi|entato disperatameflte " 
,;.;:Jrh";il p"ir-o. ràlili l ,o*o lirto.k gro;", di seguito Ad esempio' un mind fla'ver è

.,irrtire prrò essere utilizzata p"t 'tnbili""'" rà p"'so"aggio "'1o-"t* 
t"l''"t"*' to uJd""'" tt"o to""tmare il cervelLo del

,:lh soglia dela demenzapermanente;vedi"L'abirità Guarire e 
*:i;::':il;;i*:*Xi};:I:,ffi::uramenteunaltra

c

:
(

ì i

rllà sogliR delia demenza perrnarttltc ) vtu:";;**- " * .. 
prour, .o. p"rdir" oppropriate alla situazione.-ì.r*ri"l,,o 

-"","1e", di seguito, pel i dettagli ptovar con

. J\]I\ìt DA CTHUL]ILi
.  i ;nirìo d"l  1900, H P. Lovecraft scrisse una serie dr storle e

'cmanzi che esploravano l ' idea che la nostra comprenslone oel

;" :: :ì*,:n l1"il: ::1,:?ffi :T,',:":::"",ff ii::::;
' . " : ; ; : ; ;  .  ro ravori,  la nost a vrsione del la rerrtà fosse srata

i o "', u"to o'r' ",, qu,* ìi :i::"."1":: #::;flÍ; ;ff "[t,i:: i]..i,! àlt',,' à1"[,i]i,!^0,':'FiTj#;: i[i:xl,'#iitl.1',:f i
:  esDlorare l 'orrbi le e affascinante mo' 

,rnita"ndo t" ' t"a.rr ica del l" Sdnità cofle rrelodo per m r ' l rare

a: .È"ni.uff .  mente del personaggio del l 'esposìzione a questo

t ' itr""ff]i*nn', centrale ai Mìti di Lovecraf icrandi Aniichì
..".".r"ìirà àíi"" ai inimmaginabile potere e ìndicibile malva-

3::"Hi:l;il::;:""""T:Î;;,';:;p"Îr,""Î:îjl j:"'""$"#;
:[l; i:m*x m:r ;:i *;f ;it"Tii[in"'TJ["#:
.-"i i i  auiirnr"nita non possono neppure essére comparati aì loro

fi i *j:*"il["l:""'J $:nt";:'"*l;l!'* !!i",r :i::
*:lj:ir ilu;ffi:?i';:;li:;Ìsi:' :,i:':li:1ff :.,[l
;::Tr";:l;:.',r*,:f iiùq:+:'::..ffi ::?:;"r,:dí.i:a:;rirn"'ilil ir;*#ffi# ii ff ;;;x1" zri#
l r"r", ,  ubi ' i t l  u"n'ur.hiarrata Iabi l i là M t dl Ctht ' lhu'



TaBELLA 6-5:  PERDTTÀ Dt SANTTÀ pER CREATURA

Taglia del mostro
TiDo di mostro Fino a Minuscola Piccola Media Grande Enorme l\4astodontica Colossale
Aber raz ione,  d rago,  es te rno ,  me lma,  non mor to  111d4 111d4 1 / ld6  l / ld l0  1d4/ ld l0  1d6/1d10 1d6 l2d1o
Elementa le ,  fo l le t to ,  parass i ta ,  vegeta le  011d4 111d4 111d6 l / ld8  l /1d10 ld4 / ld l0  1d4 l2d6
Bestia magica, costrutto, gigante, 011 011d4 0/ld6 111d6 212d6 212d6 313d6

umanoide mostruoso
An imale ,  umano;de 0 /0 '  0 / l '  0 / l '  0 / ld4r  011d4 011d4
1 Solo animali o umanoidi dall 'aspetto veramente bizzarro o feroce cosÌringono a effettuare una prova di Sanità.

0 / r d 6

Nellamaggiorpartedel lepart i tediD&D,nessunpersonaggio
dovrebbe effettuare unaprova di Sanità quando incontra un elfo,
nano o ahra razza umanoide standard del Manudle del Giocatore
o quando incontla animali domestici o aktimenti comuni. ln
alcuni casi, anche Ie iazze umanoidi come orchie goblinporeb-
bero essele così comuni da non provocare perdita di Sanità.

Mostri specifici e Sanità: Alcuni mostri possiedono ulteriori
capacità speciali varianti quando si usa la variante della Sanità.

AlÌil: ta capacità pazzia dell'allip prcvoca la perdita di zde
punti Sanità anziché il suo normaÌe effetto.

D€rîoi la capacità pazzia delderro protegge queste creature da
qualsiasi ulteriore perdita di Sanità. I derro sani (in palticolare
i personaggi giocanti derro) tengono normalmente ttaccia dei
puntiSa tà.

Personaggi mostruosi e Sanità: Nella nnggior pane dei casi, il
DM non deve tenere traccia del punteggio di Sanità dei hosrri, rna
a volte, panicolarmente quando nelle mani di cn giocatore, i mostri
necessitano di punteggi di Sanità propdo cohe gli altri personaggi.

Sebbene la maggiorparte delle campagne che usano la variante
della Sanirà limitino i giocatori alla creaziole di petsonaggi delle
mzze descritte nel Ma nuale del CiocrLlote, è ar,cora facile immaginare
un mondo dove una o due mzze mosttuose siano così comuni o
integrate nella cultura delle altre razze che il DM vuole presen-
tarle come accettabili opzioni di personaggi giocarrti. ln questi
c.r. i .  i  mo'rr i  dirporr rbrl i  cone razze di per.onaggio giocrnîe ron
dovrebbero mai provocare perdita di Sarìità ad altri personaggi o
PNG, e queste creature dovrebbero avere un punteggio di Sanità
e Lerere traccra del la sanità perdura proprio.onre i  persofaggl
creati corì le razze del Manuale del Ciocatore. Un mostro non do'
vrebbe mai perdere Sanità vedendo altri rnembri della sua razza
(gli spettri non perdono Sanità quando incontraho alúi spettri e
cosìvia).In alcuni casi, ciò che provoca la peidira di Sanità peruna
specifrca creatura è totalmente a discrezione del DM.

Shock grave
Una vista sconvolgente di una natura più mondanapuò anch'essa
costaie punti Sanità. Gli shock gravi comprendono l'assistere a
Ína morte improvvisa o violenta, subire mutilazioni, perdere
posizione sociale, essere vittima di un tradimento, o qualsiasi
altla cosa il Dungeon Master reputi sufficientemente estrema.la
lista seguente fornisce alcuni esempi di shock gravi, e la perdita
di Sanità che ciascuno provoca.

Perdita
di Sanitàr Situazione sconvolgente
0l1d7 Vista improvvisa di una carcassa animale straziata
0/l  d3 Vista improwisa di un cadavere umano
0 / l d3  V i s ta  imp rovv i sa  d i  una  pa r te  d i  co rpo  umano
011d4 Trovare un 6ume pÌeno di sangue
111d4+1 Trovare un corpo umano muti lato
0/ld6 Risvegliarsi dentro una bara
0/ld5 Assistere al la morte violenta di un amico
111d6 Vedere un ghoul
1/ ld6+l Incontrare qualcuno che sì r i teneva morto
0/l  dl0 Subire una lortura violenta
l/ ldl0 Vedere un cadavere r isorgere dal la tomba
2/2dì0+1 Vedere un'enorme testa mozzata cadere dal cielo
l d ì0 /d% Vede re  una  d i v i n i t à ' na l vag ia
1 Perdita con una prova superata/Perdita con una prova fal l i ta.

Lalciare incanresin ì
Lamagia si afflda sulla frsica delvero universo- Ianciando incan
tesiIni, i personaggi visualizzano I'inimmaginabiÌe, piegando le
loro menti a modi di pensare alieni. Queste visioni feriscono
la mente. Sebbene g1i incantatori si espongano a questi rraurni
volontaliamente, si tratta comur-rque di shock.

Con questa vatiante, lanciare un incantesimo risucchia un
certo ammontare di Sanità. Questa regola rappresenta ilfatto che
lanciare incantesimi folza la mente in strani percomi e processi
mentaliche è mal equipaggiata ad affrontare.ll DM può sceglie-
re tra le tre opzioni presentate ne1la tabella seguente, deducendo
un basso, modemto o estremo numero di puùti sanità al perso-
naggio che lancia lincantesimo. In una campagna che presenta
poche occasioni di perdere Sanità, è raro che un incantatore
venga penalizzato per il lancio di un incantesimo, in particolare
se ilDM decide, in simili casi, di folnire aipersonaggi ancheuna
resistenza alla Sanità (vedi riquadro). In una carnpagna con una
perdita di Sanità nodeiata, gli incantatori affrontano un rischio
leggermente superiore di impazzire rispetto ai membri di alue
classi, anche se hanno resistenza alla Sanità. Quando si usa que-
sta opzione, igiocatori dovrelbero, ingranparte, scegliete livelli
da incantatore solo come opzione multiclasse. In una campagna
che presenta gravi perdite di Sanità, gli incantatori avrebbero
difficolrà a partecipare alle awenture con regolarità dato che
troverebbero difficile utilizzare le capacità primatie delle loro
r l r c c ,  c à - ? .  i h h . ? ? i r c

RLSISl'ENZA ALLA SAN ITÀ
La meccanica del la Sanità venne origirariamente creata per
ìmitare g i  effett i  che gl iorori  indicibi l i  dei fvl i t i  di  Cthulhu avreb-
bero avuto su Dersone normali  di un mondo simile al nostro.
Dal momento che i  personaggi di D&D vivono in un mondo di
magia e mostr i ,  i l  Dl l  potrebbe volerl i  rendere meno suscett ibi l i
a a perdita di Sanità provocata dal l ' incontro con strane creature
(vedi Tabella 6'5: "Perdita di Sanità per creatura") permettendo-
gl i  di  godere d; una certa resistenza al la Sanìtà, legata a uno tra
due attrìbul i .

Ogni personaggio può avere una resistenza al la Sanità pari

al suo l ivel lo del personaggio. ln alternativa, ogni personaggio
ouò avere una resistenza al la Sanità oari  al suo modif icatore di
Saggezza. (Ovviamente, la seconda alternativa produrrà vaiori
di resistenza al la Sanità ìnferìori  nel la maggior parte dei casi).

Questo valore è l 'ammontare di perdita di Sanità che un perso-
naggio può ignorare quando Ìncontra una creatura che impone
una prova di sanìtà.

I  DIV può decidere che la resistenza al la Sanità sì appl ica
anche a cert i  t ipi  dì shock gravi (sebbene non si possa appli
care a orr ibi l i  esperienze personali ,  come veder morire un caro
amÌco) e i l  lancio o apprendimento degli  incantesirni.



TaBELLA 6-6:  PERDtfa DI SaNtTÀ pER LANcto Dt tNcaNlEstMl
Bassa Moderata Estrema

Livello perdita perdita di perdita di
del l ' incantesimo disanità Sanità Sanità
t .  1 2 1 d 6
z t 4 2 d 6
3 . 3 , 6 3 d 6
4 " 4 8 4 d 6
5 .  5  . 10  

5d6
6' 6 12 6d6
7 '  7  14  7d6
8 '  8  16  8d6
9 '  9  t 8  9d6

In aggiunta alle indicazioni sopra delineate per ogni opzione
d i  ca rnpagna .  i l  DM e  l i be ro  d i  impo r re  u l r e i i o r i  Àod i6ca ro r i
a ì l a  pe rd i r a  d r  : an i r l  p rovoca ta  d t  i nca t ì t es im i  d i  un  ce r to  L i po .
di una certa scuola, o addidttura da specifici incarttesimi. X;co
alcuni esempi di condizioni che un DM potrebbe scegliere di
incorporare nelle par.tite.

lanciare un'abiurazione costa 1 punto Sanità in meno.
-lanciate iucanlesimi divini cosra 5 punti Sanità in più.
-l druidiperdono solo la metà della Sanità perillancio degh

incantesirni (artorondare le frazioni per eccesso).

,.;L11ciare 
incantesimi di guarigione non provoca perdita

ol òan1ta-
-lar'rciar.e Ì'incantesimo invisibiliià, e qualsiasi sua vadante,

costa l ultedore punto Sanità.
-lanciare incantesimi di necromanzia costa 2 ultetiori

punti di sanità.
-Cli incantatod di alcune classi seguono le indicazioni di

Lrn'opzione di cahpagrìa, mentre gli incalrratoti di aÌre classi
seguono le ildicazioniper un'altra opzione di campagna.

fo fende fe  i ncan tes ìm ;
-{pprendere incantesihi, ptoprio come lanciarli, espone un
personaggio a segreti indicibili e può danneggiare e distotcere
la mente. Con questa variante, ogni volta che un incantatore
apprende un nuovo incantesitno, perde punti Sanità. Nella
maggiorpane dei casi, la perdita di Sanirà è pari al livello dell,in_
cantesiho, ma se fiicantesimo è racchiuso in un toîr]o di cono_
scenze pr.oibire (vedi sotto),la perdita può essere superiote.

le regole per la perdita di Sanirà nell,apprerdere incantesimi
iunzionanobene permaghi, stregoni e altre classi di incantatore
arcane che apptendouo gli iùcantesihi uno allavolta o inpiccoli
gruppi, ma questa perdita può risultare facilmente devastante
per un chierico, druido o altro incanratote divino che ottiene
un nuovo liveÌÌo delfincanralore (e quindi ,,apprende,' 

un livello
intero di nuovi incantesimi tufti insieme). ln questi casi, il
giocatote e il DM dovrebbero collaborare pet detetminate uùo
specifico numero di incantesihi apptesi una volta che si è otte_
nuro accesso a un nuovo livello di lancio. euando si è in dubbio
su quanti incantesimi pethettete a un incantatore di apprendere
r un daro livello, il ritmo di acquisizione degli tncantesimi della
. Ì ;*.e del mago serve bene come ba.e.

I DM che vogliono aggiungere le regole della Sanità a una
campagna ricca di rnagia, o che desiderano preservate il tipico
sapore di una normale partita di D&D, possono p".-",r"ì. 

"qualsiasi incantatorediapprendereunpiccolonumerodiincan,
resimi a ogni livello senza perdere Sanirà.

'  
i l g i a  che  i n f l uenza  l a  San ì tà
I seguenti tipi di magia e specifici incaltesimi hanno effetti
differenti o aggiuntivi quando la variante della Sanità è in uso.
Pergli effetîi degli incarlresimi di guarigione e mezzi hagici per
recuperare sanità, r'edi"Ristorate Saùità conla magia,',più avanti
rn queslo capltoto.

Xffetti di paura: Ogni volta che un incaùresimo, creatura o altrc
fatore produce un effetto di paura che fa diventare il bersaglio
scosso, spaventato o in preda alpanico, sostituire il tiro salvezza per
evitare I'effetto (se applicabile) con una prova di Saùirà. Una prcva
fallita (e a volte alche una prova riuscita) fa sì che il soggetto perda

. un numerc di punti Sanità piuttosto che subire i normali ef,€tti
deÌla magia. la tabella seguente fornisce un riassunto della perdita
di Sanità associata a ogni incantesimo con il descrittore paura:

Sanità persa con Sanità persa con
Incantesimo prova fallita prova supehta
Al I Lt c i n a zi o n e m o rl a I el
Analcma-
lncutj  paura ld6 I
D?vastazione ld6
Fatole
Paura 2d6 I

2d6
l d 6  ì

1 Allucinazione mortale efatale funzionano normalmente
perché questi  incantesimi non producono un effetto
scosso, spaventato o in preda al panico. ( l l  DN,4 potrebbe
dec'de e che una prova d. Sar,tà prenda i l  posLo di un t ro
sarvezza s.. t t ta tempra per evitare di .norire di paur.a: in
questi  casi,  fal l i re la prova produce demenza permanente).
2 Anatema funziona normalrnente perchè i  suoi effett i  soiro
meno gravi del la condizione scosso.

Con questa varianteJ rimÍori paara non sopprime autohatica
mente un effetto di paura esistente sul soggerto, ma se lanciato
su di una crearum che ha perso Sanità a causa di un effeto di
paura nelle riltime 2,t ore, dimezza quella perdira di Sanità (fino
a un fnininlo di t punto) e I'attuale Sanità della cteatura viele
modificata di conseguenza.

- 
Illusioni: Le illusioni, quando ci si crede, ptovocano la per_

dita di Sanirà proprio come se l,evento o il mostro spaventoso
sia realhente presente. I1 DM può ridurre la perdirtdi Sanirà
provocata dalle illusioni (o eÌiminarla interamente) se questi
incantesifnicorDpaiono spesso nella carrìpagna.

Conrlnione: Quando si udlizza la variante della Sanità, sosti_
tuire il costo in PX di questo i[cantesiho con una prova di Sa
nità (1d6/3d6), efferruata come azione graruita immediatamente
dopo il termine della durata dell,incamesrmo.

Contaltnîe alhi piani: Quando si usa la varianre della Sanità,
i personaggi che lanciano questo incantesimo rischiano una
Perd i ra  d i  S rn i t ;  i n rece  d r  I n re l l i genzs  e  Ca r i (mr .  se  l a  p rova
laLl jsce, i l  personaggio perde Sanjra a secondr del prano cJre i l
personaggio stava cercando dicontaftare, a seconda dellatabella
seguenre. Adifferenza della riduzione di lntelligeùza e Carisma
provocata dalla versione normaÌe di questo incantesin-ro, la
perdita di Sanità ùon scompare dopo una setrimaia: la perdita
è permanente 6nchè non dstomta da un altr.o incantesimo o
dall'uso dell'abilità cuarire.

Piano
Piano Elementale (appropriato)
P iano  de l l 'Ene rg ia  Pos i t i va /Nega t i va
Piano Astrale
Piano esterno (semidivinitài
Piano esterno (divinità minore)
Piano esterno (divinità intermedia)
Piano esterno (divinità maggiore)

Simbolo di paura
Spaventare

Perdita di Sanità
I
I
2

l d 6
2d6
3d6
4d6

D€rle zdi lnvece di spedmentare il normale effetto dell,incan_
tesirno, i personaggi che falliscono il tiro salvezza per resistere
all'incantesimo diventano permanentemente pazzi coùe de_
scritto in questa variante (ma selrza perdere Sanità).

Ir,o,d mosid: Se un petsonaggio evoca uù lnostro che provoca
una perdita di Sanifà tramite un incantesimo er,aca morfui, et,oco



T a B E L L A  6 - 7 :  E s E M p t  D t  r o M t  P R o l B l r l

Periodo
d iesame

2 sett imane
2 sett imane
2 sett imane
2 sett imane
3 sett imane
3 sett imane
3 sett imane

CD di Conoscenze
(arcane) per

comprendere i ltomo
20
20

25
25
25
30
20

30

Numero
di incantesimi

contenuti neltomo
0
I
2

1d4
t d 6
3

ld6+ l
I d4+l
l d 6

1d4+5

alleoto naturale,legame planare o alleato planare, egli subisce ia not_

maleperdira di sanitàperil Lancio delfincantesimo e deve anche

effettuare una prova di Sanità pet la presenza del mostro.

MÒmento di prescaellza: In aggiunta ai normali benefici deLl'in

canteslmo, un personaggio con un effetto dr momelùa di prcs(.ienxl

attivo può effettuare una prova di Sanità come se la sua Sanità at-

tuale fosse pari alla Sanilà massima. Il personaggio non deve usare

I'effetto sulla plima ptova di Sanità che deve effettuate, ma deve

scegliere seusare o meno il beneficio prima di efÈfiuare qualsiasi

prova di Sanità nel corso della durata dell'incantesimo

Scagliue malediziane: Quando si usa la vadante della Sanità,

questo incantesimo poò provocate uùa prova di Sanirà anziché

Perdita iniziale
di Sanità

I
1d4
1d4
r  d 6
rd r0
l d 6
r d 6' td ]0

r d 6
l d l 0

Gradi ottenuti
Perdita di Sanità in Conoscenze

alcompletamento (sapienzaProibita)
1d4
r d 4
2d6
2d6
2d6

2d6
2d6
2d10

2
2
2
3
2
2
3

un tiro salvezza sr la Voloità. Se la vittima falLisce la prova di

Sanità,perde 3d6 puntidi Saùità- Adiffelenza della normale per'

dira di sanirà, qoesto numeto viene anche sottlatto dalla sanità

massima del petsonaggio. La magia che rimuove le maledizioni
(come úmuoli maledizione o spezzÍLre infintame io) può ripristinale

la rormale Srnira naqsimr del percorr. lSgio mJ uníl  Í ìrgia \epa

rata o l'uso dell'abilità Guarire è necessario perristorare l'attuale

Sanità del personaggio.

Simbolo di demenza: Irvece di sperimentale il normale effetto

dell'incantesimo, i personaggi che falliscono il tiro saivezza per

resistere al sinrÙolo diventano permanentemente folli come de-

scritto in questa vadante (ma non subiscono perdita di Sanità)

sett ima n a
sett mana
setl lmana

,  
- - - - * - _ - - - - - - " - - - - - - - - !  - - - ! - !  - - - - * - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  -  - -

CONOSCENZE PROÌBITE
Le regole del la Sanità assumono che alcune conoscenze sono
talmente aJiene al la cornprensione umana che l l  semplice aP-
prenderne del l 'esistenza può infrangere la psiche. Sebbene la

magia e le razze non umane facciano parte del la vita giornal iera

di un personaggio di D&D, anche un avventuriero esPerto po-

trebbe non essere ìn grado di comprendere o capire certe cose.
La conoscenza di questi  segreti  e creature è rappresentata da

una nuova abi l i tà che va di pari  passo cor i l  punteggio di Sanità
de  pe rso ragg io :  Co roscenze  ( sap  e i za  P ro ib i r a ) .

Questo l ípo di conoscenza erode permanentemente la caPa-
cità di un personaggio di mantenere un comporlamento stabi le

ed  equ i l i b ra to ,  e  l a  San i i a  a f t La le  de l  oe ' sonagg 'o  ron  p r ' : ò  ma

essere superiore a 99 meno i l  rrodìf icatore che i l  personaggìo

ha nel l 'abì l i tà Conoscenze (sapienza proibita) Questo nurrero
(99 meno igradi in Conoscenze lsapienza proibita]) è la Sanità
rrassima del personaggio.

CONOSCENZE (SAPIENZA PROIBITA) (NESSUNA]
l l  personaggio sa Ciò Che Non Si Dovrebbe Sapere. l l  perso-

naggio ha avuto orr lbi l i  esperienze soprannatural i  e letto tomi
proibi l i ,  apprendendo segreti  davvero terr ibi l i  che minacciano
tutto ciò in cui ha sempre creduto. Dal momento che queste

rivelazioni sf idano Ia logica o fatt i  cornunemente accettat i ,  non

ha alcuna ìmportanza quanto sì sia intel l igentì o saggi nel l 'uso
di questa abi l i tà, ma solo quanta esposizione a questi  segreti
oscuri si  abbia r icevula.

Prova: Rispondere a una domanda r iguardo le orr ibi l i  divinità

e segreti  che si nascondono ai margìni del la realtà ha CD l0 (Per

domande molto faci l i ) ,  l5 (per domande elemenlari) o da 20 a

30 (per domande dìff ici l i  o molto complesse). A dif ferenza di

altr i  campi di studio, non esiste pratÌcamenle nessuna domanda
dawero faci le associata al le conoscenze oscL!re.

È possìbi le usare questa abi l i tà Per identìfrcare rrostr i  e ì  loro
poteri  specìal i  e vulnerabi l i tà. In generale, ìa CD di questa prova

è pari a I  O + i  DV del mostro. Una prova r iuscita permette al per-

sonaggio di r icordare un' informazione uti le r iguardo i l  mostro.
Per ogni 5 punti  di cui i l  r isultato del la prova supera Ìa cD, i l  Dl\ i ]

ouò  f o .n  re  un 'a l t r a  i r f o rmaz io re  uL i l e
l l  DM può decìdere quali  mostr i  siano soggett i  al l 'abi l ì tà Co-

noscenze (sapienza proibita) e qual i  mostr i  sjano soggett i  al le

Coîoscelze descr.tre net Manuale del CiocdtorP Ad esempio. i l

DN/ può decidere che Conoscenze (piani) è conìunque I 'abi l ì tà

r i levante per apprendere o conoscere gl i  esterni,  piuttosto che
permette'e d ident tcarr con ConosLenze (saoienza pro bita).' l r lel la 

maggior parte de"e carroag4e cne usaîo la varia4te de a

Sanità. le;berrazioni e le melme dovrebbero essere identi f icate

da Conoscenze (sapienza prolbita) piuttoslo che rìspett ivamente

da Conoscenze (arcane) e Conoscenze (dungeon).
Azione: Di sol l to nessuna. Nella maggior parte dei casi,  effet-

tuare una prova di Conoscenze non r ichiede un'azione: si  sa la

risposta oppure no.
Ritentare: No. La prova rappresenta ciò che i l  personaggìo sa'

e peîsare ancora sul l  a gonrerto ron permel-e d' app"ende e
qualcosa che non si è già imparato.

Speciale: Non si possono ottenere gradl in questa abi l Ì tà spen-

dendo punti  abi l i tà. Si possono oltenere gradi solo leggendo tomi
proibit j  o avendo esperienze con creature orr lbi l i .  Ogni grado otte-

nùto in ouesta abi l i tà r iduce permanentemente la Sanità massima

di i  punio: pi ir  si  apprende sul le orr ibi l i  veri tà che si celano nel la

realtà, rreno si è in grado dicondurre una vita normale.
l l  pr imo episodio di fol l ia di un personaggio (cioè i l  manifestarsi di

una demenza temporanea o indefinita) conferisce 2 gradi nel l 'abi l i tà
conoscenze (sapienza proibita), diminuendo di conseguenza la

Sanilà massima di 2 punti .  Ognivolta che un personaggio fal l ìsce una
prova di Sanità ed è vittima di Ltn altro episodio di demenza, ottiene

un ulteriore grado di Conoscenze (sapienza proibita).
Ad esempio, Caldark ha 1 grado in Conoscenze (saPienza

ororD,ta) oooo aver lelLo uno st 'ano maroscri lLo. Po esce fLo" e

vede una bestia del caos, e diventa indefnitarrente dernente, la

sua mente sconvolta incapace di comprendere la strana creatura

cne na irconlrato. Dato che no'ì  e f iar lmPaTli to prima i l  suo
gìocatore aggiurge 2 gradi di Conoscenze (sapienza Proibita) al la

scheda del personaggio diCaldark. Ora la Sanítà massima díCal-

dark è 96 (99 meno 3 gradi di Conoscenze lsapienza proibita])

Non  è  poss ib ì l e  acqu i s i r e  l ' ab j l i t à  Conoscenze  ( sap ienza  p ro Ì -

bita) d!rrante la creazione del personaggio Questa abi l i tà non
ha però l imit i  dÌ grado massimo; l l  l ivel lo del personaggio non
l imita i l  numero di gradi in Conoscenze (sapienza proibita) che
s i  Dossono  acqu ts l r e .



stafus: Nel corso della durata dell'incantesimo, in aggiunta al
suo lormale effetto, I'incantatore può percepire se il soggetto
soffra di perdita di Sanità, demenza temporanea, demenza inde-
finita o demenza permanente.

r:qgere romi proibìtì
loml occ11[1 ag- .-.
giungono gradi
all'abilità Conoscen-
ze (snpienza proibita) del
personaggio e lnsegnano
incantesimi arcani. Studiare
e comprendere questi libri fe
sì che tutto ciò che si cor'rosce
lenga avvolto dalle ombre. Il
Doteie consumante di una real-
ià superiore aftanaglia I'ani-
na. Che si cerchi di ritirarsi
Ja1l 'espel ienza o si cerchi di
nurrirsene ancora di più, essa
Jìstrugge ciò che crediamo,
:prendoci al le sconvolgenti
i-erÌtà delle divinità oscure.

P . '  ^ - - i  . i - i l .  l i l r " ^  i n . ^ h

irato, il DM deve deternirale
rn periodo di esahe, la CD di

/ . , . " . " ì  - . -  .^ - -
:renderlo, il numero di incantesimi
:ontenuto in esso, la perdita di
lrnÌtà che avviene dopo averne
:,.mpletato I'esame, e i gradi di
C cnoscenze (sapienza proibita) otte
:irre dallo studio del libro. Sebbene
: DM sia libero di disporre questi

:rrametri e qualsiasi valore egLi ri-
::nga appropdato per la campagna
-- :r,ventura, la Tabella 6-Tr"Esenpi
:i rorni proibiti" fornisce alcune
:;.mbinazioni suggerite di questi

: :rametI i .

]J:IUARSI
.LORRORE
\fai sottovalutare la capacità di una
:leùte senziente di adattarsi anche
.:-le piir orripilanti esperienze. Leg-

;eie e rileggere lo stesso pezzo di
:asto inquieta e o vedete la stessa
:;rmagine orribile pirì e piÌi volte alÌa
:_lne non provocherà piil nessuna
:erdita di Sanità. In un ragionevole
::lrervaLlo di gioco, di solito unasingola
iessione, i pelsonaggi non dovrebbero
perdere più punti Sanirà petla visione di
mostli di un tipo particolare del massimo
di punti possibile che un personaggio potrebbe perdere per la
r.ista di un simile mostro. Ad esempio, La perdita di Sanità per
ledere un singolo zornbiumatro è 14d6. Quindi, nella stessa gior.
' 'a,r dr groco o re l ' r  sres:r :e' : ione d gro.o. req.uF per<onagg;o
dovrebbe perdere più di 6 punti Sanità per Ia vista di un qualsiasi
numero di zombi. Tenere a mente che l'inteipretazione di "ra-
gionevole intervallo" può variare in base al DM e alla situazione.

Quando Io ritiene opportuno, il DM dovrebbe determinar.e che
Iorrore e r innovaLo e i  pu nt i  vergoro d' nrroro persi.

Apprendere o Lanciare incantesimi non sarà mai un evento
normale. Non importa quante volte un personaggio lanci un

incantesimo, non importa che intervallo di tempo ci sia tra u1r
lancio e l'altro,la perdita di Sanità è sempre la stessa. Ciòvale an-
che perqualsiasi cosa il personaggio faccia volontariamente. Per
esempio, se uccidere brutalmente un amico costa 2/1d10 Sanità,
questa perdita avverrà ognivolta, anche dopo che il personaggio

ha perso il massimo di punti possibile
(to) dopo il primo omicidio cofnlnesso.

TIPI DI DEMENZA
la demenza del personaggio è indotta da

una rapida successione di sconvolgentr
esperienze o orribili rivelazioni, eventi di
solito connessi a dei oscuri, creature dai
Piani Esterni o potenti incal]fesimi.

Incontri ordpilanti possono provocare
r  n l  d r  ques re  r re  cond rz ion  d i  . qu r l r b - i o

n_erta le: demenTd tenporaned. ir
definita opermanente. Leprime due,
demenza  renpo r , r r ea  o  i nde f i n i r a .
possono essere cutate, la terza, de-

' menza perhanente, avviene quando i
pu r r t i  Sa l t a  de l  p l r . o l i gg io  (o r ì o  r "
dotti a'10 omeno. Qùesla coùdizione
non può essere curata.

Demenza temporaÌìea
ogni volta che un personaggio perde
pulrti Sanità pari a metà del suo pun-
teggio di Saggezza da un singolo epi-
sodio che provocaperdira di Sanità,
ha sperimentato uno shock suffr
ciente che il DM può richiedere
una prova di Sanità. Se la prova
fallisce, il personaggio realizza il
pieno significaro di ciò che ha visto
o sperimentato e diventa tempora-
neamenle pazzo. Se la prova riesce,
íl personaggio non ihpazzisce, rna

potrebbe non ricotdaie chianmente
ciò che ha sperimentato (untruccocile

gioca la mente per proteggersi).
La demerza temporanea potrebbe du-

rare pochi minuti o alcuni giolni.Iorse il
perconaggio acquisisce una fobia o fètic-
cio appropriato alla situazione, sviene,

diviene isterico, o soffre di tic nervosi, ma
può coúunque reagire al]coú il] manieÌa
suffrcientemeùte nziolale da scappare o
nasconde$i dalla miùaccia.

Un personaggio che soffre di de-
menza lemporanea rimane in questo

statoper un numero di round o ore;
tirare un d% e consuÌtare la Tabel

la 6-8: "Dunta della demenza
r"-^^,.""." ^",."J",.  . .  ì .

d e m e n z a è a l u n g o o c o r t o
r p r m i h p  n ^ n ^ . e p r , l è r p r -

minato la durata della
demenza, tilare d% e

ì

\

F

consaltare laTabella 6-9 o 6-10 per identificare lo specifrco effetto
della demenza.Il DM deve desctivere Ì'effetto cosicché ilgiocato
repossa iùterpretarlo di conseguenza. Idee per fobie ed episodi di
demenza sono descritte più avanti in questo capitolo.

Unapplicazione riuscita dell'abilità cuarire (vedi "fabilità

cuarire e il trartamento mentale", più avanti) può alleviare o
canceLlare la demenza temporanea.



TABELLA 6-8:  DURATA DEILA DEMENzATEMPoRANEA

d% Tipo di demenza temporanea
0l-80 Breve termine
81100 Lungo te rmine

T a B E L L A  6 - 1 0 :  E F F E T T T  D r  D E M E N z a  a  L U N G o  T E R M T N E
d% Effetto
0 l -10  l l  pe rsonagg io  sv i l uppa  r i t ua l i  d i t ì po  ossess ì vo -

compulsivo (si lava le mani contìnuamente,
prega seíza interruzìone, cammìna con un rì tmo
partìcolare, cerca di non calpestare le crepe sul
pavimento, controlìa senza sosta se la balestra è
ca í ca ,  e  a l t r e  az ion i  s .m i l i ) .

I  l - 20  l l  pe rsonagg io  sv i l uppa  de l i r i  o  a l l uc i naz ion i  ( i l
contenuto è a discrezione del Dlr,4).

2 l - 30  l l  pe rsonagg io  d i ven ta  pa rano i co .
3l-40 l l  personaggio è colpito da una forma grave di fobia

(si r i f iuta di awicinarsi a la fonte del le sLre paure a
mcnn rhc nnn r ps.,ì  :  <|.erare un ttro salvelza
sul la Volontà con CD 20).

4l-45 l l  personaggio presenta del le pulsioni sessuali
bizzarre (esibizionismo, ninfomania o satir iasi,
teratof i l ia, necrofi l ia, e altre simil i ) .

46-55 l l  personaggio svi luppa un forte attaccamenlo verso
un "tal ismano" (t iene sempre con sé uno specÌf ico
oggetto, l ipo di oggetlo o persona) e non r iesce a
la re  nu l l a  se  non  è  i n  sua  p resenza .

56-65 l l  personaggio svi luppa cecità o sordità
psicosomatica, oppure perde senza apparente
motìvo l 'uso di uno o pìù art i .

66-75 l l  personaggio presenta t ic o tremori incontrol labi l i
(subisce una penali tà di -4 a tutt i  i  t i r i  per colpire,
a l l e  p ' ove  e  a  t r r i  sa l vezza .  ecceL io  qJe l l i  d r  na lu ra
è < . 1 , ' < i v r m è h r è  m F h r , l è l

76-85 l l  personaggio è affetto da amnesìa ( i l  r icordo
delle persone care scompare per primo; l 'abi l i tà
Conoscenze diventa inuti le).

86-90 l l  personaggio vive un periodo di psicosi reatt ive
(del ir i ,  al lucinazioni,  comportamenti bizzarr i) .

9l-95 l l  personaggio perde la capacità di comunicare
attraverso la parola o la scri t tura.

96100 l l  personaggio diventa catatonico (non ha pitr
i r t e resse  pe r  c i ò  che  sJccede i  può  esse re  f o r zaLo  a
muoversi o a compiere semplici  azioni,  ma non lo
farà mai di volontà propria).

scegliere un modo appÌopriato di manifestazione della demenza,
basato sulle circostanze che l'hanno provocata. È anche buona
idea consultarsi con il giocatore delpersonaggio afflittopelvedere
qLra le t  ipo di r-r r latr rr menr r le preferrrebbe rnrerpretare.

lo stato di demenza indefinita è totale e incapacitante. Ad
esempioJ uno schizofrenico potrebbe carnminare per strada
mentre blatera e gesticola, trovare un riparo rudimentale, men-
dicare abbastanza cibo per sopmvvivere, ma la maggiorparte dei
suoi processi mentali 1o hanno abbandonato. Non desce a inte-
ragire a modo con amici, familiari e conoscenti. Conversazione.
collaborazione e qualsiasi tipo di rispetto per la persona sono
scompalsi dalla sua psiche.

i possibile che i personaggi con demenza indefrnita possano
essere ancora presi come personaggi giocalti, a seconda del
di.r  urbo che l i  colpi<ce. l l  per-onaggio prrò r omuhque cercare
di cavarsela follemente per il resto dell'awelttura. Data la sua
indebolita presa sulla realtà, sarà probabilmente più un pericolo
per sé e per gli altri.

Come regola generale, un personaggio che soffre di demenza
indefinita dovrebbe essere rimosso da1 gioco attivo finché non
recupera. A discrezione del DM, il giocatore del penonaggio
potrebbe usare un personaggio temporaneo fino al termine della
storia. Che questo personaggio 'di sostitnziorìe" sia un PNG in
contralo nell'awentura, un personaggio dello stesso livello del
resto deÌgruppo, uno o due livelli sotto ilresto deipersonaggi, o
addirittura un personaggio di t" livello, è a discrezione del DM.
DM diversi hanno modi diversi di gestire questa transizione.

Se un personaggio diventa indefrnitamente demente vicino
- al termine dell'awentura, iL DM potrebbe decidere di far co'

Du rata
ld l0+4 round
I  d lOx l0  o re

Ta8ELLA 6-9:  EFFEI-n DELLA DEMENza TEMpoRANEA a BREvE TERMTNE
d% Effetto
0l-20 l l  personaggio sviene (può essere r isvegl iato da

un'azione vigorosa che r ichiede I round; dopodiché
ìl  personaggìo è scosso f ino altermine del la durata).

2l-30 l l  personaggio urla in modo incessante.
3.|"40 l l  personaggio fugge ìn preda al panico.
41-50 l l  personaggio ha una forte reazione emotiva (r isate

o pianti  isterici ,  per esempio).
51"55 l l  personaggio comincia a farfugl iare frasi sconnesse

o viene colto da un eccesso di logorrea.
56-60 l l  personaggio è colpito da una fobia intensa e

parclizzante.
6l-65 l l  personaggìo ha una reazione omicida diretta al la

pe rsona  che  s .  t r ova  p iú  v i c i no .
66 -70  l l  pe rsonagg io  sv i l uppa  de l i r i  o  a l l uc i naz ion i  ( i l

contenuto è a discrezione del DIV).
7l-75 l l  person aggio vien e colto da ecoprassia o ecolal ia

(r ipete ciò che le persone intorno a lui fanno o dicono).
76-80 l l  personaggìo viene colto da un malsano desiderio

di mangiare (fango, sporcizia, cannibal ismo ecc.).
8ì-90 l l  personaggÌo cade in uno stato di stupore (assume

una posizione fetale e r imane indif ferente a ciò che
gli  accade intorno).

9l-99 l l  personaggio diventa catatonico (non ha più
interesse per ciò che succede; può essere forzato a
muoversi o a compiere semplici  azioni,  ma non lo
fa rà  ma i  d i  vo lon tà  p rop r i a ; .

'100 
Tirare sul la Tabella 6,10: "Effett i  di  demenza
temporanea a lungo lermine".

la demenza temporanea tennina quando è t ascoisa la durata in-
dicata sulla Tabella 6-B, o prima se il DM 1o considera appropdato.

Terminato un episodio di demenza temporanea, dovrebbero
rimanere tracce o addirittura segni profondi dell'esperienza.
Non c'è motivo per cui, ad esempio, una fobia dovrebbe lasciale
la mente di qualcuno cosi in fieta come un guerriero estrae la
sua spada. Ciò che rimane dopo un breve episodio di demenza
temporanea dovrebbe esercitare un'influenza costante sul perso-
naggio. Il personaggio potrebbe essere un po' scosso, ma la sua
mente cosciente è lornata a gestire lo spettacolo.

Come regola variante, se I'ammontare di Sanità persa eccede lat-
tuale punteggio di Saggezza delpersonaggio, considerare la demen-
za tempoÌanea sempre come sefosse della varietà a lungo termine.

Dernenza ìndefinita
Se unpersonaggio perdeil20%(un quinto) dei suoi attualipunti
Sanità nello spazio di 1 ora, diventa indefinitamente demente. ll
DM giúdica quanto I'impatto degli evenri richiede una simile
m iqu ra .  A l cu r r i  DM non  app l i cano  ma i  ques ro  co rcp r to  se  non
al risultato di un singolo tiro, dato che la condizione può rimuo-
vere i personaggi dal gioco per lunghi periodi. Un episodio di
demenza indefinita dura 1d6 mesi di gioco (o quel che decide il
DM r .  I  . i n rom i  d  i  denenza  ' nde l ì  r  i t a  possono  non  esqe re  i n r  me
diatamente apparenti (cosa che può dare al DM ulteriore tempo
per decidere gli effetri di questa esplosione di follia).

la Tabella 6-11; "Demenza indefinita casuale" viene fornita peÌ
aiutare a selezionare la forma assunta dalla dernenza indefinita del
personaggio. (l disordini hentali henzionati nella tabella vengo
no spiegati più avanti in questa seziooe). Molti DM preferiscono



minciare I'awentura successiva dopo che il personaggio pazzo
ha recupelato.

I personaggi che soffrono di demenza indefinita sono ne1
lifnbo, incapaci di aiutare se slessi o gli akri. fabilità Goarire
può essere usata per riptisrinare punti Sanirà in quesro periodo,
ma la demenza rimane.

Dopo il recupero, una vittima mantiene rracce di follia. Ad
esehpio, anche se un petsonaggio sa di non essere pirì pazzo,
potrebbe aver paura ad andare a dormire se la sua demenza si
fosse manifestata in forma di terribili incubi. Il personaggio è
in controllo delle proprie azioni, ma l'esper|enza ó,e\la pazzralo
ha cambiato, forse per sempre.

TaBEt ra  6 - l l :  DEMENza  rNDEFtN t ta  casua lE
d% Tipo didisordine mentale
0l-15 Disturbo d'ansia (comprende anche forme gravi di

fo bia)
Disturbi dissociativì (amnesia, personalità multiple)
D is tu rb i  de  l l ' a l imen laz ion  e  (anoress ia ,  bu l im ia)
D is tu rb i  de l  con t ro l lo  deg l i  impu ls i  (compuls ion i )
Disturbi dell 'umore (epìsodio maniacale/depressione)
Disturbi della personalità (varie forme di nevrosi)
Disturbi psicosessuali (sadismo, n;nfomania)
Disturbi psicorazz;ali
Schizofrenia/ Disturbi psicotici (deliri,
paranoia, catatonia)

7 l -80  D i s tu rb i  de l  sonno  ( i ncub i ,  sonna r rbu l i smo)
8l-85 Disturbi somatoformi (affezioni psicosomatiche)
86-95 Disturbi da abuso di sostanze (dipendenza da alcol

o droghe)
96-' |00 Altr i  disturbì (megalomania, donchiscÌott ismo,

panzaismo)

:rìe] lzà Pef maÌìeÌì Ìe
Un personaggio il cui punreggio di SaDità scende a -10 divelra
permanentehente pazzo. Il personaggio diventa un PNG sotto
il controllo del Dungeon Master.

Urì pelsoùaggio con dehenza petmanente può essere ridotto
r un pazzo sbavante o esternamente indistinguibile da una per-
sona normale; in entrambi i casi, è intetnamente corrotto dal
suo petseguímento della conoscenza e potere.Alcuni deicultisti
più pericolosi del mondo sono personaggi che sono diventati
perrnanentemente pazzi, cottotti dalle conoscenze proibite, e
che "solro passati dall'altra parte".

Un personaggio può diventaÌe perhanentemente pazzo da
iorze diverse dagli deioscuri o dalle coloscenze proibite.ln que-
sri casí, la colluzioùe morale non è necessaria. Il DM potrebbe
decidere di considelare sotti differenti didemenza permanenre,
rirando casualmente o scegliendo tra i disordini mentali sulla
Tabella 6-11: "Demenza ildefrnita casuale", di sopra.

UD personaggio che è diventato perrnanentemente pazzo
non  puo  p ' u  l o rna re  uo r rna lp ' i r  l l cune  camprg re .  i  pe rcon ;g -
gi permanentemente pazzi possono essete curati con I'aiuto di
potenti magie). È per sempre perso nelproprio mondo. Ciò non
vuol dire per forza una vita da recluso dalla società, semplice,
mente che il personaggio si è cosi esttaniato dalla realtà che
l ,  f , r nz io r r i  no rma l i  non  po l l anno  r ' ì " i  p i u  ecce re  recupe l r re .

Potrebbe duscire a condurre, entro certi limiti, una vita piii o
meno normale se tenuto lontano dagli stimolí che provocalo
ford risposte dal suo singolo caso. Ma le ricadute sono facili.
la sua calma facciata può essele distrutta in pochi secondi
se anche il piìr piccolo ricordo di ciò che 1o ha fatto divenire
pazzo disturba il suo fragile equilibrio. Ad ogni modo, l'even-
tuale destino di un personaggio perrnanentemenîe pazzo è
una questione che possono decidere solo il singolo Dungeon
Master e giocatore.

CUADACNARE O R.TCUPiRARt SANITA
I l  pL r  n regg ro  d i  San  i r à  d  i  u  n  pe rsonagg ro  non  puo  m t  i  J r  rmc lL r re
dulante gli eventi di una campagùa. Sebbene il punteggio di
Sanità di un personaggio non possa mai eccedere 99 meno i suoi
gradiin Conoscenze (sapienza proibita),la sua Sanità massima e
Sanità attuale possollo eccedere la sua Sanità iniziale.

Avanzamento di livello: La Sanità attuale di un persolaggio
può diventare più alta della sua Sanità iniziale come frutto della
progressione di livello: ogni volta che un persor-raggio ottiene
un nuovo livello, tira 1d6 e somma il risultato alla sua attuale
Sanità. Alcuni DM possono dtenere questo auto-miglioramento
come antitetico al tono cupo di questa vatiante, e quindi non
concederlo. Altri possono concededo se il giocatore riesce a
tirare più dei suoi pulrti attù ali di Sanirà dopo che ilpersonaggio
ha guadagnato un livello.la maggiorparte dei Dungeon Master
dovrebbe trovare il problema irrilevante, dato che i personaggi
continueranno a impazzire a prescindere da qua i punti Saùità
abbiano. i una cosa di cui i giocatori dovlebbero essere consa-
pevoli, ma non preoccuparsi.

Ricompenseperla storia: Il DM potrebbe decidere di incre-
mentale Ia Sanità attuale del personaggio se sventa un gtande
orrore, piano demoniaco o altra impresa nefanda.

Terapia nrentale
Per fornire adegrLata terapia mentale, un ter.apista dovrebbe
avere l'abilità cuarire. Un trattamenro inrensivo può tiprisri-
nare punti Sanità a un personaggio disturbato. I punti Sanità
dpristinati i1l questa rnaniem non possono mai permeftete
al punteggio di Sanità del paziente di eccedere la sua Sanità
iniziale o Sanità massima, quale che sia inferiore. Un perso,
naggio può avere un solo guaritole alLa volta. Vedi il riquadro
"fabi l i tà Guari le e i l trattamento mentale" peruna descrizione
dettagliata di come funziona.

Si possono utilizzare anche alcuni trattamenti pet aiutate un
personaggio a fuoriuscire da un episodio di demenza tempora
nea (ad esempio, da un afiacco di panico acuro). Non velocizza
il recupero dalla demenza indefrnita, ura può raffozare on
personaggio aumentando i suoi punti Sanità. 11 recupero dalla
demenza indefinita avviene solo col tempo (di solito tde mesi).
E  rnd ioenden te  d ; i  pun r i  S rn i t r  de l  pe r \on rgg ro  e  ro r  v i  è  pe r
nulla collegato. Un personaggio può essere sano con 24 punri
Sanità e pazzo con 77 punti Sanità.

R i s to ra re  San ì tà  con  l a  n tag ia
l l  modo  i n  cu  i  l a  pe rd  i r a  d  r  Sa  r r  r La  e  f a  gua r i g i one  n ì . t g r ( ,  i n t e r . -
giscono può influenzare molto 10 srile di gioco. A un estrerno, il

ma può corr prendere qualche nozione sul 'or igine del la creatura
o un fatto r iguardo a sua natura (abitudini nutr i t ive, habitat
na tu ra le ,  debo lezze ) ,  un  i nd i z i o  su l l ' i den t i l à  d i  un  om ic ida  su l l a
scena di un de i t lo, o qualche suggerimento su una local i tà di
grande importanza

1 6  2 0
21-25
26,30
31 35
36-45
46-50
5r -55
56-70

: ìECOLA VARIÀNTE: FOl .Lt  CONOSCENZA
A discrezione del DM, un personaggio che è appena impazzito
può meglio comprendere la situazione o 'enti tà che ne ha provo-
cato la fol l ia. l l  giocalore deve effettuare una prova di Saggezza
con CD l5 per ot lenere la comprensione. f  informazione fornita
da questa improvvisa consapevolezza è a discrezione del DM,



DM può determinare che la magia può facilmente curare la
perdira di Sanítà, in quel caso la Sanità diventa poco piiì che una
velsionespeciaLizzatadi"punti feri tamental i"checomprendono
un brutto effetto colÌaterale (la demenza). ln questo caso, i per
sonaggipossono dtornare a piena Sanità con uno o due giorni di
tiposo e lancio di incantesimi.

All'altro estr.emo, la campagna potrebbe essere strutturata in
modo che la gtadgione nagica possa farc poco o ùulla per dpdsti-
nare la Sanità, e anche ipotenti incantatoi divini in grado di curare
le più mortali malattie fisiche úfuggano gli incontri che possano
provocare la perdita di punti Sanità. Gli incantesimi che possono
potenzialmente ripristinare i punti Sanità sono discussi di seguito.
Il DM dovrebbe sentirci libero di scegliere quali di questi effetti
di incantesimo siano pteseDti ùel gioco, ma uDa volta stabiliti, gli
effetti non dovrebbero poi cambiare ilr mezzo alla campagna.

Calmare emozioni: qúesto incantesimo non può dstorare diret-
tamente la Sanità, fna può temporaneamente mitigare glí effetti
della demenza tempomnea o pelmanente. Mentre I'incantesimo
è attivo, i bersagli agiscono con calma e ignorano i cambi di al
teggiamento provocati dalla perdita di Sanità.

Desider.ioi fincantesirno può ristorare un personaggio aÌla rnas-
sima Sanità aùche se la sua Sanità attuale è scesa a 10. Desiddrio
gua  f ; scc  a r ì che  l l  demenza  pe rm lnen te .

D$idcrio limitqto: lrùcantesimo può ristorare ull penonaggio
alla massima Sanità anche se la sua Saùità attuale è scesa a -10.

Desiderio hmittúa non guadsce la demenza permaùente.
espiazione: Sebbene questo incantesimo disolitonon ripristini

Ìa Sanità, può essere utilizzato in quei rari casi in cui le azioni
del personaggio lo inducono a commettere uù atto malvagio che
provoca al personaggio perdita di punti Satità. Se cerca o cosfri-
.ionc viene combinato all'incantesimo erpidzioiîe, i punti Sànità
non vengono ripristinati finché l'impresa non viene completata.
Un uso riuscito delfincantesimo erpidziore può ripristinare tutti
i punti sanirà persi per il risultato diretto di atti malvagi di cui
i  I  n P r c Ò h , o o i n  < ,  h P n f é

Cuaîlgialre: ln aggiúnta ai suoi normali effetti, guarigione
iistora 10 púnti Sanità e rimllove tutte le forme di demenza
rempolanea.

Mirdcoloif incantesimopuòristorareunpersonaggioal lamas
sima Sanità anche se la sua Sanità attuale è scesa a -10. Mimrolo
gualisce anche la demenza permanente

Riilordfe: Se fincantatore 1o desidera, risforare può ristorare 1d6
punti Sanirà perog1li duelivelli alla creatúra bersaglio (max 5d6)
invece di avere i suoi ùormali effetti.

Rrsforare rferior-e: Se I'incantatore 1o desidera, rrstonTîe infertore
può ristomre 1d4 punti Sanità invece di avete i suoi normali
effeni.

Rtstor41" srpe/iorr: Se l'incaltatore 1o desider^, tittonre supeÍiare
può riportare la creatura bersaglio alla Sanità Irrassima invece di
avere i suoi normali effetti.

Vrolo nenfdl.: Mentre l'incantesimo è attivo, il soggetto è im-
mune alla perdita di Sanità.

Trartamenti alchem;cì
Nel mondo reale, le droghe psichiatriche giocano un ruolo
chiave nel rratarnento moderno dei dísordini meùtali. sebbene
le droghe psichiatriche futono ammi[istrate ai pazieùri nella
prima patte del20" secolo, solo negli anni ?0 e dopo divennelo
efficaci in maniera consistente nel trattamento dei sintomi dei
traufni eInotivi,

In un gioco fantasy, il DM dovrebbe decidete se erbe rare e
sostanze alchemiche possano fornire 1o stesso beneficio che
forniscono le moderne droghe psichiatricbe. È abbastanza
credibile, ad esempio, che i Maghi Rossi di Thay dallAnrbrcnto
zionc di I'LìncorrrN Rr-{rvs abbiano scoperto dei mezzi alchernici
pel isolare le sostanze che influenzano il modo profondo 1a
mente, o-ffrendo gli stessi benefici de11a medicina moderna.

Quindi, il DM deve solo decidere quanto voglia che sia facile
che i personaggi superino la perdita di Saùità e gli effefti di
demenza. Una volta noto il tono che si desidera la campagna
abbia, iI nM può determinare la disponibilità dei trattamenti
alchernici. La variante Sanità assume che gli alchimisti capaci
siar-ro in grado di creare sostanze che offrono gli stessibeneflci
delle droghe psichiatriche.

Iinché un personaggio può permettersi Ie giuste erbe e
sostanze alchemiche ed è in grado di ingerirle, i sintomi della
demenza indefinita possono essere ignorati. Ingedre queste so'
stanze e droghe alciremicile non rende un persoflaggio irì1mune
o addidttura partícolarmente resistente a ulteriori perdite di
Sallirà. Una prova di Artigianato (alchimia) con CD 25 è neces
saria pel pleparare le erbe e sostanze giuste e sommilistrate iL
dosaggio appropriato.

Sanità. Un terapista può curare f ino a sei pazìentì al la voha; ogni
paziente oltre i l  pr imo aggiunge I ora al tempo totale al giorno
da dedicare al a terapia. La prova deve essere effettuata ogni
giorno per ciascun paziente. Un t iro di I  su una di queste prove
di Cuarire indica che i l  paziente perde I punto di Sanità per quel la
giornata, dato che regredisce mentalmente a causa degli  orrori
che ha r icordato.

Variante - Conoscenze (terapia mentale): Una nuova abilità
chiamata Conoscenze (terapia menta e) può servire da metodo
primarjo pertrattare coloro che hanno subito perdite di Sanità. Co-
noscenze (terapia mentale) è un'abi l i tà basata su l la Saggezza che
non può essere ut i l izzata senza addestramento. Se si usa questa
variante, i  personaggi con l 'abi l i tà Cuarire possono offr ire solo
cure immediate, ma non a lungo termine. fabi l i tà Conoscenze
(re'ao.a'rentale) permerte eltran1bi i  t ip di tratt ,"rerto.

Notar Se nel la campagna sono presenti  meiodi magici di r isto
rare a Sanità, di sol i to non vale la pena includere l 'abi l i tà Cono-
scenze (terapia mentale) come abi l i tà separata, dato che i  perso-
naggi avranno maggiore comodìtà nel l 'uso de la magia piuttosto
che spendere preziosi punti  abi l i tà in un'abi l i tà così special ist ica.
Se la magia nor può r istorare a Sanità, la capacità di r istorare la
Sanità tramite altr i  rretodi è molto pi ir  importante, e Conoscenze
(terapie mental i)  dovrebbe esistere come abi l i tà separata.

L'ABILITA CU,\RIRE E IL-|RÀTTAMENTO MINTALE
Le regole del la Sar r" qLi p'esentate forr iscono un ruovo Jso
per l 'abi l i tà Cuarire, permettendo a guaritori  addestrat i  di  aiutare
i personaggi a recuperare i  punti  Sanità persi.  La CD e 'effetto

di una prova di Cuarlre effettuata per r istorare a Sanità persa
diDende se i l teraoista sta cercando diofr ire una cura immediata
o a lungo termine.

Cura immediata: Quando qualcuno soffre di un episodio di de'
menza temporanea, un terapista può t irarlo fuori :  calmando i l  suo
terrore, r isvegLiandolo dal lo stupore o facendo qualsiasi altra cosa
necessaria oer r ioortare i l  Daziente al le condizioni in cui si  trovava
orima del la demenza temDoranea. Per farlo deve effettuare una
prova di Cuarire con CD l5 come azione di round completo.

Un terapisla può anch e u l izzarc la cúa immed iata per stabi l iz-
zare Ì l  punteggio di Sanità di un personaggio la cui attua e Sanità
sia tra - l  e -9. Una prova r iuscita con CD l5 (r ichiede un'azione di
round completo) poda i l  punteggio di Sanìtà del personaggío a 0.

Cura a lungo termine: Fo.n.re cure a lungo terrnine signif ica
trattare una persona mentalmente disturbata per un giorno o pÌ l :1
in un luogo iontano dal lo stress e dal le distrazioni.  Un terapista
deve sperdere I d4 ore al giorno a non fare nul la tranne parlare
al pazienle. Se i l  terapista effettua una prova di Cuarire con CD
20 al termine di questo periodo, i l  paziente recupera I punto



TaBELra 6-I2: DRoc HE
Nome Tipo
Arthorvin lngestione CD l2
Car thagu  Inges t i one  CD 13
Foglia di mertoran Ingestione CD l3
Z i xa l i x  I nges t i one  CD 16
I  D i scusso  ne l l a  sez ione  seguen te

CD di Artigianato (alchimia)
2S
25
25
25

Carthagu
Carthagu è una softile foglie di rè
trattamento alchemico appropriato

Dipendenzal
Bassa
Bassa

Trascurabile
lV ed ìa

verde servita calda. i un
per problemi compulsívi,

disordini del mengiare e del sonno.
Effctto iniziale:2 danr,i alla Forza.
Effetto secondario: Il carthagu allevia diversi disturbi mentali,

fornendo sollievo dai sintomi dei disturbi indicari per un rnas-
siho di 8 ore.

Eff ettr nlldLenli: n f tL.
Sovmdasaggro: nfa.

Foglia di mertoran
Una foglia di mertoran seccata, u:attata e hasticata fornisce un
tlattamento alchemico appropriato per disturbi della personalità
e per abuso di sostanze.

Effetta tniziale: 1 daÍrro alla Destrezza.
Effeflo setond.arìo: Chi r,e fa riso diventa più confidente, ottenen-

do un bonus alchemico di +1 al Carisma per 1 ora.
Effetti calldterdli: MeÍire La droga è attiva e pet le 12 ote succes-

sive, la foglia di rnetoran allevia i sintohi più gmvi dei disturbi
indicati.

Sowadosaggio: nfa.

Potenle combinazione di molte erbe rare e sostanze alchemiche, lo
zixalix fonisce un rrattamento alchemico appropriato per distrirbi
somatoformi, psicotici (compresa la schizofrenia) e psicosessuali.

Effetto inizìale: Id4 d^r,ni all'Intelligenza.
Effetto secandoria: Lo zixalix attenua i sintomi più gmvi dei

disrurbi indicari.
îf J et ti c oll at e r ali : t / a.
Sorradosaggror Se vengono assunte più di tre dosi in unperiodo

di z4 ore, ilpersonaggio subisce 1d,t danni alla Costiruzione.

D ìpe  ndenza  da l l a  d roga
la dipendenza dalla droga funziona in maniera simile alle ma-
lattie descritte nella crrida dei DuNcrox Masrrn. le peculiarità di
certe forme di dipendenza sono liassunte nella tabella seguente.
Dopo I'esposizione iniziale (ognivolta che un perconaggio assu
me o applica r.rra droga con un grado di dipendenza), il perso-
naggio deve supelare un tiro salvezza sulla Ternpra o diventare
dipendente. Invece di avere ún periodo di incubazione come
una rnalattia, una droga ha un peliodo di appagamento, che è
1a lunghezza di tempo che una singola dose rimane efficace nel
sistema del personaggio.la dipendenza, se non appagata da ulte
riori dosi de1la droga, ptocede come una n-ralattia: ilpersonaggio
subisce dannialle caratîeîistiche ogùi giorno 6nché non supera
un tito salvezza sulla Templa.

DTPENDENzA
G rado
di dipendenza
Trascurabìle

Basso
Med io
A t o

Estremo

Prczzo
5  m o
5  m o
1 0  m o
1 5  m o

11 trattamento alchemico a lungo termine può dpdstiiate
puùti Sanità, proprio cofne I'abilità Guarire. Per ogni mese
in cui i1 personaggio assume un medicamento psichiatrico
prescritto, recupera ld3 punti Sanità. Come per il trattamento
con I'abilità Guarire, la terapia a lungo termine con droghe non
può rnai far salire l'attúale Sanità del personaggio sopra la sua
Sanità iniziale.

Un persolaggio non può recuperale nello stesso mese sanità
sia dal Íattahento con l'abilità Guarire che con il trattamento
alchemico.

ìroghr: e Sanità
Le droghe in D&D seguono trolte delle stesse regole dei veleni,
permettendo a ciri le assuhe un tiro salvezza pettesistere ai loro
effetti iniziali e secon d.ar|. Rltarda veleno, neltmlizzo leleno e srfirlL
effettinegano oterminano gli effettidiuna droga, ma nonfanno
recuperare punti ferita, danni alle caratteristiche o altri danni
- - ^ .  , ^  -  - * r  l - l l ^  ^ ^ - - - - - ^

Una creatura che è consenziente a prendere una drogafallisce
automaticamente entrambi i tiri salvezza. Non è possibile fallire
intenzionalhente il primo tiro salvezza ma cercare di salvarsi
contro l'effetto secondario, e viceversa. la CD dei tiri salvezza
è lornita per le situazioni in cui un persoiaggio viene drogato
cootro la súa volontà.

le droghe vengono anche utilizzate nella cura de1la demen
za. Le droghe descritte di seguito influenzano tutte in qualche
rnodo la Sanità del personaggio.

Per maggiori deftagli sulle dloghe e consigli sull'appropriata
introduzione delle droghe in una campagna, vedi il l;ùro dellc
Earhe TenebÍe o Signori dell'oslutitìt.

i  oghe  d ì  esemp ìo
Di seguito vengono presentati alcuni esempi di droghe che posso-
no esser-e introdotte in una campagna;molte di esse sono efficaci
contro qualche tipo didisordine mentale. la Tabella 6,12fornisce
alcune speciEche per ciascuna droga, ela descrizione del testo per
ognuna  fo rn i r ce  l e .eguen t  i  i nFo rn rz ro r r i  agg iun r i ve .

Effetto iniziale: feffetto delladroga se il tiro salvezza iniziale
sulla Tempra fallisce.

Effetto secondario: feffetto della droga se il tiro salvezza
secondario sulla Tempra dopo 1 minuto dall'ingestione fallisce.

Iffetti collarerali: Gli effetti collaterali (se cisono) che occor
ror'ro irnmediatamente dopo I'assur-rzione della droga.

Sovradosaggio: Cosa (se mai) costituisce un sovradosaggio e
i suoi effetti sul personaggio.

Afthorvin
Una fragrante polvere grigia fatu di rad vegetali magici,la droga
chiamata arthorvin è un trattamento alchemico appropdatopeÌ
d . r - r b i  d  c  r r .  r a ,  d  umore  e  d  i s . oc ia r r v i .

Effetlo iniziole: 1 d.anr,o al Carisma.
Effttta secondaÍia: l..lfllizzatore si ttova ill un calmo e pacifico

stato mentale pel2d4 ore e ottiene un bonus alchemico di +1 ai
tiri salvezza sulla Volontà.

Effetti collotetali: farthorvin produce ull generale intor.pidi,
mento delle emozioni e reazioni di chi la assume. Mentre la
droga è in azione, chi la usa subisce una penalirà di,1 a tutte le
prove di iniziariva.

Sovraàosaggio: nfa.

Temp
CD
4

6
t 0
1 4

25

Periodo di
appagamento Danni
I  g i o rno  l d3 -2  Des

(può essere 0)
l 0  g i o rn i  I  d3  Des
5  g io rn i  l d4  Des ,  l d4  Sag
I  g i o rno  ì d6  Des ,  1d6  Sag ,

I d6 Cos
I  g i o rno  l d8  Des ,  1d8  Sag ,

l d6  Cos ,  l d6  Fo r



crado di dipendenza: Ogni droga è valutata in base al suo terapia mentale o 1e medicazioni alchemiche, quale venga usata
potenziale di dipendenza, dal pirìr basso (trascurabile) al più alto (un personaggio non può beneficiare da entrambe nello stesso
(estremo). A volte, la dipendenza a lungo termine di rin indi- mese). Un risultato di 96-100 indica che il guaritore ha sbagliato
viduo aumenta il grado di dipendenza di una droga per quella la diagnosio che ilpersolaggio rigetta iltrattamento alchemico.
persona. Le droghe con grado trascurabile non sono soggette Perde tdr punti Sarità, e non fa alcrur progresso pel quel mese.
a questo carrrbianreùto. le droghe piir foni aumerrtano la loro
dipendenza di un grado per ogni due mesi che il personaggio jstìtuts

rinane dipendente dalla dloga. Un personaggio che recupera la trigliote alternativa successíva a1la curaprivata è I'inserimen-
da rina dipendenza e poi diventa di nuovo dipendente alla stessa to in un buon manicomio, ma qualora esistano, sono estrerna-
droga, Lo fa al grado di diper.rdenza che la droga aveva prima de1 mente rari in una campagna di D&D. I DM sono liberi di dire
suo precedente recupero. che gli istituti non sono disponibili.

Appagamento:Ogni voha che un usufruitore assume una
droga da cui è dipendente, è saziato e allontana i sintomi della
dipendenzaperun periodo di tempo indicato sulla tabella. Ogni
volta che il periodo di appagamento termina prima che il perso-
naggio assuma un'altra dose,la CD deltiro salvezza sullaTempra
per resistere al danno (vedi sotto) incrementa di 5.la dose che
provoca la dipendenza delpersonaggio viene conteggiata alfile
di tenere traccia del periodo di appagarnenro.

Danni: Un utente dipendente che non è appagato subisce
l'ammontare di danni alle caratteristiche indicato ogni giorno, a
meno che noù suped uù tiro salvezza sulla Tempra.

cuarigione: Se un personaggio supera due tirisalvezza difila,
ha sconfitto la dipendelrza e recupera, e non subisce piii danni
dai sintomi della dipendenza.

Un incantesimo ri5lorore infeÍioÍe o risfarúre può ùegare parte o
tutti i danni aÌle caratteristiche provocati dalla dipendenza, ma
il giorno successivo la vittima potrebbe subire di nuovo darni
a1le caratteristicire se continua a fallire il suo tiro salvezza sulla
Tempra. Riml,tori malattio fa immediatanente recùperare uù
personaggio dalla dipendenza, ma non cura il danno alle carat-
teristiche. Rrstor4r" srrl eúo[e o guarigiane ptocutano il recuperano
e Ia guarigione di tutti i danni alle caratteristiche per via della
dipendenza.

TRATTAMINTO DELLA DEMEf.IZA
La demerza tempolanea temirìa talne[te in fretta cheipr-ogetti
di trattamento sono praticamente inutili;svolge il suo corso ab'
bastanza rapidamente che bisogna solo proteggere ilpersonaggio
sconvolto da ulteriorishocko danni. D'altraparte, il trattamento
della demenza permanente non ha importanza. Per definizione,
un personaggio permanentehente pazzo non recupera piii, non
importa quanto sia bravo il terapista o la struttura. Quindi, la
demenza indefinita è spesso l'unica forma di malatia mentale
che può essere curata con inteNeDti e trattamerìti.

Dopo 1d6 mesi, se non viene disturbato da ulteriori traumi
e con l'accordo del Dungeon Master, un personaggio indefrni-
tamente demente può trovare sufficiente equilibrio mentale
da rientlare nel mondo. Tre tipi di cure non magiche possono
aiutaÌe il personaggio a recúperare punti Sanità durante questo
periodo di recupero. Quando sceglie tra di essi, il DM e il gio'
catoÌe dovrebbero considerare le risorse del personaggio, i suoi
amici eparenti, e quanto saggiame[te si è comportato inpassato.
Nella maggior parte delle campagne, i trattamenti magici de
scritti sopra (vedi"Ristorare Sanità con la magia") permettono al
personaggio di rientrare in gioco dopo un periodo breve o con
poche spese.

C r r r -a  pL ì va ta
La trigliore cura disponibile è a casa o in un luogo amicirevole
(forse una piccola chiesa o la dimora di un amico ricco) dove le
cure possono esser:e affettuose, considerevoli e non distratte dai
bisogni di altri pazienti.

Se sí dispone di cure mentali o rnedicamenti alchemici, tirare Dìsturbì d',rrsì..t
un d% per ogni mese di gioco in cui vengono utilizzate. Un ri- Anche un rvventuriero esperro prova ansia prrma di affrontare
sultato di 01-95 è un successo: aggiungere 1d3 punti Sanitàperla la grotta di un drago, e i contadini deL villaggio si preoccupano

In quelle campagne che comprendono gli isrituti (di solito
situati alfinterno di un tempio devoto a una divinità della
guarigione), i manicomi possor-ro godere del distinto vantaggio
di essere relativamente economici o addirittura un servizio
gratuito offerto da un governo o chiesa potente. Questi istituti
sono di qualità discontinua, e alcuni addirittura potenzialmente

dannosi. Alcuni sono luoghi creativi di teÌapia sperimehtale
e assistita dalla magia, mentre altri sono semplici prigioni. In
qualsiasi ambientazione, trattamenti dedicati e soddisfacenti da
parte di estranei sono una ratità.

la terapia che fa uso dell'abilità Guarire è di solito l'unico trat-
tarnento dispor-ribile, ma in certi casi, gli istituti priînitivi non
offrono alcun tipo di terapia- A volte un istituto può emanare
un senso di 1ùculanza che danneggia gli effetti utili dei medica-
menti alchemici, lasciando ilpersonaggio con un senso di rabbia
e smaÍihento. È probabile ci'e egli diffidi dell'organizzazione
e dei suoi motivi- I tentativi di fuga sono comuni da parte degli
ilternati, anche nelle più illuminate ambientazioni fantasy.

Tirare un d% ogni mese di gioco per un personaggio in cura
presso un' ist i tuzione. un r isultato di 01-95 è ú1l successo:
aggiungere 1d3 punti  Sanità se è disponibi le la terapia con
l 'abi l i tà GuariÌe, o 1 puito Sanirà senza trattamenti.  Un r i-
sultato di 96 too provoca la r ibel l ione del personaggio contro
l'ambiente in cui si trova. Perde 1d6 puhti Sanità e per quel

mese non fa progressi.

Vaqabondaggic,
Se non dispone di cureJ un pemonaggio demente può diventare
un vagabondo derelitto che cerca di soprawivere. Questi vaga-
bondi non guadagnano punti Saùità a meno che non siano in
grado di unitsi a un gruppo di senzatetto e trovino almeno un
amico tra di loro. Per trovare un amico dopo essersi unito a un
gruppo del genere, iI personaggio può effettuare una prova di
Carismà con CD 15 una volta almese. Se trova un amico, ilperso
naggio recupera l punto Sanità per mese di gioco soccessivo.

?er ogni mese di gioco durante il quale il personaggio vive da
derelitto, tirare un d%. Con un risultato di 01-95, il personaggio

soprawive. Con un risultato di 96-100, il personaggio muore
come risultato di malattie, esposizione o violeiza.

DISTURBI MEh]TALI
II DM dovrebbe decidere come viene considelata la pazzia alfin-
ternodellapropl iacampagnaprimadell ' iniziodelgioco. Inmol '
ti giochi fantasy, il termine "pazzo" serve come termine geierale

che rappresenta tutto ciò che un cittadino conosce o capisce di
tutto lo spettro dei disordini rnenralí. ln altri, forme diverse di
demenza possono essere identifrcate per quello che sono.

Qcesta sezione offre la descrizione di molti speciflci disordini
mentali. Dove appropriato, vengono forniti anche suggerimenti
sui modiflcatori da applicale ai tiri per coLpire, tiri salvezza e
prove dei personaggi.



che le loro messinon soprawivano fino alraccolto. Queste paure
sono componenti normali della vita in un ambiente pericoloso
come ru'ambientazione dí D&D, ma in alcuni casi qúeste ansie
possono sopraffare un individuo, procurandogli inattivirà,
sconforto o gravi problemi di compoltamelto. Quando la paura
e I'ansia sopraffar-rno uù personaggio pet rin prolungato periodo
cli ternpo, il personaggio soffre di disturbi d'ansia. le forme piìr
comuni di distutbi d'ansia sono descritte di seguito.

Disturbi dhnsia gener:alizzati: Il personaggio soffre di di,
ve$i sintomi fisici ed emotivi che possono essete radunati ir-t
certe calegolie.

I  t , ,  a re  *o lo , t o  Ag i r r , / ; o r ì e .  do lo r i .  . p ; .m ' .  i r r equ ie te / / . r .
affaticabilirà e ahro. Si applíca rrna penalità di -2 ai riri per col-
pire, tiri salvezza sulla Tempra e i Riflessi, e a tutte le prove che
r  o i n ro igono  Fo r ' zo .  Dc . l  r ezza  o  Co . t , r  u / r o t ì c ,

Ip e Í dL lirt il;i LruÍ ona mi a: Sudorazione, tachicardia, vertigini, 1naùi
viscide, volto impallidito o avvampato, pulsazioni rapide, ritmo
di respirazione accelerato anche a riposo e altro. Penalità di -u a
tutti i tiri per colpíre, tiri salvezza e prove.

Pcnsier i  . r ldr f fo/ i r i i  Ansietà,

preoccupazioni, timore di
e\:enti catastrofi ci. Penalità
morale di -2 ai tiri per colpire, rirí
salvezza e prove.

Vigildnrdi Distrazione, difficolrà a concenrrarsi, ínsoDnia,
illìrabilità, impazienza- Pelalità morale di,4 a rufti i riri sa1,
vezza sulla Volontà e alle plove che coinvolgono lntelligenza,
Saggezza o Carisma.

Disturbo di panico (attacco di panico): Questo disturbo è
caratterizzato da un'intensa paum che coùduce a un crescendo di
sintomi frsici e psicologici. Con il passale dei rninurí compaiono
palpitazioni, sudor azior-re, brividi, difficoltà respimrotie con sempte
maggiore intensità, al punto che il personaggio crede di stare per
morire o impazzire. Dopo ílprimo episodio avrà timore che I'attacco
di palico si ripeta, e questo puòportare allhgorafobia (vedi sotto).

Agorafobia (pauta degli spazi aperti): Il personaggio diventa
moltonervoso quando deve abbaldonare gli ambienti domestici. È
necessario un tirc salvezza sulla Volontà con CD 15 perallontanarsi
da casa o partecipare a uno scambio sociale- Il disturbo può esser.e
collegato agli attacchi di panico (vedi sopra), o a una specifrca fobia
1r'edi sotto), corne 1'utano6bia (paura dei cieli), la barofobia (paura
della petdita di gravità) o la xenofobia (paur,a degli stranieri).

Disturboossessivo-compulsivo: Questo distur.bo si manife,
sta in due modi, con peùsieti ossessivi o azioni cornpulsive. ln
alcuni casi si presentano tutti e due.

Ossessioni: llpersonaggio è vittima dipensieti ossessivi riguat'
dantiuÌr'idea, un'immagine o un inpulso. Questipensied, spes'
so collegati alLa vioÌenza o a1 dublio su se stessi, nelle siruazioni
di stless diventano così forti che non perrnettono di concentràr.
si su nient'altro, anche se può hettere a,.ischio la sopravvivenza.
Gli ihpulsi ossessivi soro ancora piii pericolosi quaùdo sono
accompagnati da allucinazioni uditive, "voci" che spingono il
personaggio a iùtraprendere azioni avventate o violente.

Comprlsioni: Il personaggio esegue delle azioni r'ìtuali, come
toccare il lato destro e sinistro di una porta prima di enrraryi.
Sebbene sappia che sono gesti i[sensari,la spinta a farli è irre-
frenabile e può durare 1dt0 r'orrnd.ll persohaggio deve eseguiÌe
i suoi rituali anche in situazioni di massimo pericoloJ nettendo
a rischio la sua stessa sopravvivenza.

Disturbo da stress post-traumatico: IlpetsoDaggio rivive un
even lo  r r i r un -a t r co .  r \  \ enL t t o  Jn .he  d i ve f . ;  J r . t ì |  pa  ma .  con  pen -
sieri persistenti, sogni e flashback, e allo stesso tempo coúincia
a perdere interesse per la vita di tutti i gior1]i. Non può ritornale
aÌla normalità 6no a qrrando i ricordi sono stati completamente
esplorati e compresi, un ptocesso cbe può durare degli anni.

Fobia o mania: Il personaggio ha sviluppato unapaúta persisren-
teperun oggetto o siruazione determinata. È perfettamente

cosciente che questa paura è eccessivae irrazionale,
ma I'unica cosa che può fare è tentar e di evita re

lo stímolo che la evoca.

s
F

q

Ìobiai Per r iu'
scire ad avvici-
narsr o srate 1tì

presenza del l 'og-
getto che causa la fobia, iL

personaggio deve supetare uù t iro sahrezza sul1a Vololtà con
CD 15, e anche in questo caso subità comunque una penali tà
rnoraÌe di -2 a tùtti i tiri e le prove. Nelle forrne più gravi
ì ogge r ro  de l ' r  f ob ia  v i ene  i n ìm"g in  ì r o  L  omc  onn ip rcsen re  o
nascosto: per esempio, un personaggio affetto da acrofobia
(paura del l 'al tezza) è terrorizzato dal semplice fatto di stare
al primo piano di una casa, anche se non ci sono f inestre o
alt l i  elemeit i  con cui stabi l i re a che altezza si trova. Esistono
inf init í  t ipi  di fobia, la l ista che è stata inclusa tappresenfa
c o l l a r ì l o  u n r  r c e l r . r  r r ' . r  q ,  e l l e  c \ (  c o r . o p i U . o m u n t p c r  i p . r
sonaggi di D&D.

Mdnid: Le manie soùo molto più rare. Un personaggio affetto
da una mania ha un attîccamento viscerale verso un oggetto o
una situazione e soffi-e in modo terribile qualldo questo stimolo
è assente. Se la mania coinvolge la sfera sessuale si preferisce
usare il termine feticismo. Per esempio, La teratofobia sarebbe
una eccessiva paura dei Ìnostri, menrre la teratofilia sarebbe
un'insana (e possibilnente sessuaLe) attrazione per essi. Vedi la



Iista seguelte difobieperidee suitipi di disturbi che potrebbero
manifestarsi come manie.

una lista di fobie appropriate a unambientazione fantasy. La lisra
seguente viene fornita come punto di partenza.

Fantasmafobia
Gigafobia
lerofobia
Incantofobia
lofobia
l\,4anafobia
N,4 ate r iofo b ia
l\i] ixolo b ia
Naturafobia
Plana rfo bia
Plantofobia
PneumatofobÌa
Uranofobia

Paura di. . ,
aberrazioni e creature con tentacol i
inlerno
santi  e rel iquie sacre
a rch i
oro
demon i  e  gob l i n
venire pugnalat i
demon  i
draghí
fol let l i
spettrì  e fantasmi
gìganti  e creature Crandi o superiori
sacerdoti e oggetti sacri
ammaliamenti e control lo mentale
veleno
magia
costrutt i
me lme
na tu ra  e  d ru ìd i
esterni e creature extraplanari
vegetal i  e creature vegelalÌ
creature Incorporee
cielo (part icolarmente magìa divina)

Dìsturbi dissociai ivi
Gliindividui che soffiono didisturbi dissociativinon riescono a
inantenere unaperfetta consapevolezza disé, diciò che licircon-
da o del tempo. Il disturbo spesso deriva da un grande trauma
plecedente che è troppo terribile da ricordare. I personaggi che
sono diventati pazzi in seguito a un incontro conpotenti mosùl
spesso soffrono della stessa forma di disturbo dissociativo.

Amnesia dissociativa (amnesia psicogena): È I'incapacirà
di recuperare dalla memoria iînpofianti ricordi sulla propri:
vita nel tentativo di evitare elementi spiacevoli o dtarnmaric:
Per riportare alla luce determinate infoÍnazioni su1 propn-^
passato o sulle cause dell'amnesia, il personaggio deve super:-
re un tiro salvezza sulla Volontà con CD 20. Dato che l'orrore
provocato da cteature malvagie e verità inquietanti saià l.:
probabile causa di questa amnesia, come regola opzionale ii
DM può scegliere di riportare il modifrcatore di Conoscenze
(sapienza proibita) delpersonaggio a +0 e la sua Sanità massima
a 99 rDentte questo disturbo permane; lbrrote ritomerà soÌo
insieme ai ricordi del personaggio.

Fuga dissociativa: Il personaggio fugge dalla propria abita-
zione o dal lavoro e non riesce a ricordare nulla del suo passato.
Nella maggior parte dei casi al termine del periodo di dissocia-
zione svilupperà un'identità completahente nuova.

Disturbo dissociativo dell'identità (personalità mùltiple):
l l  personaggio è spitccato in due o piu persona l ira, ognu nl del le
qualiha un proprio nome, genere e colnportaheflto, che si alter,
nano nel comando del soggetto. Il giocatore deve tenere traccia
delle differenri personalità delpersonaggio. (Ognuna ha glistes-
si punteggi di caratteristica e statistiche di gioco, ma differenti
obieftivi, desided e attirudini).

Disturbi del mangia re
Questi disturbi possono essere incredibilmente debilitanti e
portare addirittura alla morte per fame. possono continuare
per diversi anni, mettendo continuamente a repentagl io la
vita del paziente.

Anoressia nervosa: ll personaggio ha un'oppdhente paura
di ingmssate e di conseguenza coînincia a perdere peso corpore
e Costiruzione (alla velocirà di 1d8 punti alla settimana). Anche
quando è ormai ridotto a pelle e ossa, egli continuerà a sentirsi

Fobie del mondo reale: La lista seguente fornisce esehpi di
fobie del mondo reale che si prestano a essere incluse in una Fobia
campagna di D&D. Aberrofobia

Certe fobie del mondo reale possono faciìmenre essere ampll a Adefobia

te per includere creature mostruose e specifici effetri rnagicL rn AgloIo-ola

un ambiente fantasy. Ad esempio, l'ofiofibia tp""t" a"i.".'p"",J î::l:f:?]"
potrebbe estendersi a compreni"r" yuantl e air" .r"rrrrre srmih î::",:^T:
a serpenti, o I'ittiofobia (paura dei pesci) potrebbe esrendersi a [li'i"tjja6,"
includere creature acquatiche con qualità da pesce, come i loca- oemonofobia
thah e i sahuagir. Dracofobia

Faefobia
Fobia Paura di. . .
Acrofobia altezze (conosciuta anche come vert igini)
Aerofobia vento
Afefobia essere toccato
Agorafobia spazi apert i
Ai lurofobia gatt i
Amartofobia commettere un peccato o un errore
Andofobia maschi
Astrofobia stel le
Autofobia sol i tudine
Ball Ìstofobia proiett i l i
Batofobia spazi immersi nel le profondi là
Batteriofobia batteri("germi")
Bibl iofobia l ibr i
Blenofobia fanghigl ia
Brontofobia tuoni
Cenofobia stanze vuote
Chionofobia neve
Claustrofobia spazi ch iu si
Demofobia fol la
Dendrofobia alberi
El iofobia sole
Ematofobia sangue
Entomofobia insett i
Equinofobìa caval l i
Fagofobia mangiare
Fonofobia rumo.i,  inclJsa la propria voce
Cefidofobia at lraversare i  ponti
Cinefobia femmine
latrofobia dottori(guaritori) '
ldrofobia acqua
lpno fob ia  sonno
Itt iofobia pesci
lVfaniafobia impazzire
Mcnofobia isoJamento
l\ilusofobia topì (e ratti)
Necrofobia cose morte
Nictofobìa nolte e tramonto
Odontofobia denti
Ofiofobìa serpenti
Onomatofobia determinati  nomi, parole o frasi
Ornitofobia uccel l i
Pedofobia bambinì
Pirofobia fuoco
Scotofobia buìo
Spettrofobia specchio
I afefob,a essere seppell i to vivo
Talassofobia mare
Teratofobia mostr i
Tomofobia chirurgia
Uranofobia cielì  ("che i l  cielo ci cada sul la testa! ' ,)
Vermofobia vermi
Xenolobra stranier: o esLranei
Zoofobia animali

Fobie fantastiche: Con un po' di immaginazione e di cono-
scenze del modo in cui i rerhini'fobia" vengono formati(la mag-
giorparte viene da antiche parole greche), è possibile compilare



"troppo grasso,'. l,anotessia, senza LLn interlen1o sanitario, può
portare alla morre per inedia.

Bu l im ia  ne rvosa :  I '  p . r . 6n1g ,  o  . "  r r  . o  r "  de . i de r i o  d  rb
b - l J l - i  .  Labbu f f l r  puoco r ì r r n .  d re  6  r ) o  r l p -ocu l l r . r d r ,  - rmp ,
l Jdom in r  l r  o  vom i r o .u  l o rndo l  t o .  L topo  l " p , . o , l  o  , l  o " , . on rgg i ;
vrene cotptto cia depressioùe e sensi di colpa.

i r i . u r i : i  dc l  cc l ì 1  r . ì ì ì o  t ì eg l  i  ì i r p r r i : - i
QLLesta categoria coùplende il gioco d'azzardo compulsivo, la
melrzogia patologica, la cleptomania (frirto compuisivo) e la
piromania (la compulsione di dare firoco alle cose).

Distutbo esplosivo intetmitterìte i Ilpersollaggio haun com
portah€nto il])pulsivo e aggressivo, con frequenti scoppi d,ira ai
oannr or petsone e cose.

r s t L r i b ì  d e Ì ] ' L l ] Ì o r l

Que . l ;  61 . ' u ,O  n f l ue r , z r r ro  l t r r egg ran r . r r o  e  i  des ide r r  deL la
v  r r rmr , l  d  , r u rb .  de  l umore  I  ev  Jos .ono  r s \e re  p ra r i \  r , rF r ì r e
,1 ,? : . . , r , i d i  pe  ccp i re . . r r z . ,  un r  p ro l r  ng r ra  . r cq r ren r l " i one
d e l  , r ì d r \ , d ,  o  m 2 i d i . r L l r b r  g r . , v  d r  . o l . r o h a r r n o s r n r o n i f a c i l
menre norabili.

Deplessione: Sintohi di qoesto distur-bo solro cahbialneDti
dell'appetito, petdita o auhento di peso, sonno ridotto o pt_o_
lÌatto, sensazione persistente di affaticameùto, sensi di colpa o
di vuoto, e alui ancota. Alcune fòr.me gravi possono condurre a
'leliri, allucjnazioni, stupore, pcnsieri ai suiiidio. nrtti i ,i.i p",
coÌpire, titi salvezza e prove subiscoro ula penalità oorale di
+.Isiste ulla piedisposizione aÌluso di alcol e altre sostanze trel

r ,  n r r r ' vod . cu  r r . i  da .e .  Un  p " r . . on . rgg io  r t l e . r o  dJ  ! l na  I o tm , r
I  n . . d  d .  dpD fe ( . i o t ì e . i  sen te  t , ] n ren re . vuo l , l o  d l  r ì o t .  e . se rc

piLì attraÍo da elcun tipo di srimolo: pet esempio è capace di
jrarse1le steso sul letto anche per due anni inteti.

Ipisodio maniacale: Ilpersonaggio è sempte euforico o irri-
r]ro. I sintomi sono ùn aù1nento generale delle attività, loquacità,
jutostima esagerata filo al pur-rto di sembrar.e delirante, minote
r.cessirà di cÌorn]ire, facilità a distlarsi, desiderio di intrapren
l e r r  r r r r r i r r  p e r i c o l o s e .  d e  r r i .  l l l r r c r n a z  o r i  e . o r n p o n r t h e n r l
rizzaÍi. -fulti 

i tiri per.colpire, tiri salvezza e prove súbiscono':napenalità norale di -,t. Esiste Lrna predisposizione all,uso di
.r icol e ahre sostanze Del tentat ivo di curarsi da sé.

,  
D i s ru rbo  b ipo la re :  Lumore  d . l  p " y .611 . , g r ; o  6 . c1 ' l s  r  r  l r

.  p r e ( . t o n e c  r  n r n i r c a l ' r a  i r  . n o J o c r . l i c o o - e p e r r r n o . L o n o
.  '  -  r o  r  r r chc  . on  e  d  i s r  u  r . bo  mr  r . i J co  dep res " r . o .

i - ) ì s rL r rb  j  dc l l r  pe rsc  j i ; ì i i i a !
t  distLrrbi deÌla personall tà hanno un effetto costante e pro_
lungaro su1 corrlporrrmento. I1 personaggio ha difficoltà nel
Iintetazione con gli altri e spesso viene rifiutato o titenLrto at
t , , p -  t i  o .  Qu , r  r Jo  r l  g i o ,  a to t  e  i n  t e r  p re r  I  i l  p -op .  o  oe r .o r r rgg ro
oov_ l  . en lp rp  f r co rda rs ;  .  \ e  poch  g io .a ro ,  r  g f . d i . ,  ono  ì \ e r c
In to r r ^  q r  r i r r o  , r e r ' . o ragg ro  g .oc , , r . r e . , f r e r ro  d , ,  r r n  d  _ ru |bo
del1J personali l ; .

l n  ' e r r - r h i d .  g ì o .  o  , l  D e r . o n r g g i o . u b i s (  e  1 r ì "  p e n r l l a  d
, ì  r  l U l r F  l e  p r u v e  b d s i r c . u l C . , t .  . m , .  I n o l r  r e .  I r r r e g g i : r . e n r o

dei PNG che i l  personaggio incontra è orienraro; negari_
vo. Quando la tabella a pagira 74 del Manuale del Ctclú0rc
viene Llt i l izzate per deterùrinare l ,atteggienento dei pNG,
i l  giocarore deve effettuare .,rm proua JiC"t isma per i l  suo
personaggio. Con rLna prova r iuscite, l ,atteggiamento del pNG
i t , g r r e . r i o n e . r  ' p o . r a  d r  L r n  g ,  r d o  r  

" r . o  o s l  r l e .  .  o r  , r r . r  p r o v : r
m r l r , r - r .  I 2 f  ( c g g  a r n e r , o  d r l  p N L , r .  o  F . l  i o . . e  s r  r . r r r o v e  d r d r r e
gÌ:edl verso osti le.

I disrurbi de1la per.sonalità possorro csseLe raggrupparl in
quesro modo:

Antisociale: Comportaùento temerario e imprevidente,
atteggiamenro anragonisrico, abirudine a rnenrire, difficolrà a
rlspertare gÌi impegni (lavoro, relazioni, debiri), disiùteresse per
i dirjfii e i senrimeùri degli altri.

tsorderline: Rapidi muramenri dell'uhote, rmpulsivirà, inca
p  r c i r . '  d i ,  o r . r r o l ' : r ' e  l r  l r . . b i . r  r . o i r . r o r .  c a .

Compulsivo: Perfezionismo, autori tarisùro, indecisione
per paura di fare degl i  error. i ,  di f f icohà a esprimere le enlo
zlonl,

Dipendente: Mancanza dj Fducia in se stessi, ricerca di
q u l l ( u n u , .  . r r r .  l ' f i d r r . r  , | |  m o d o  , l , p e n d e r r "  e  . u b o r d r r . r r o
r coorpel ldenfe ).

Ivitante: Ìpersensibilità verso il rifiuto, bassa aurostiùa,
iitiro sociale.

Isttionico: AftitLrdine a drammatizzare, ricetca spasmodica
d .  r t r e r ,  z i o r .  e  . l i .m -o l i .  r e " z i o r ì r  \ p i opo .  . i r c .  . r ,  ce . s i  d  i | 1 .  n i
n o c .  e  d r , U t ! t d t O  d i  J r O n t e  I  l r r r . t r . r z r u n r .

. 
Nalcisistico: Sopravvalotazione di se stessi, ricerca spasmo_

dica di aftenzioùe e alnmirazione, dirirri e senrimenti de;li altd
tlleno importaDri dei propri.

di senso
Paranoide: Gelosia, petmalosità,

dell'utrorismo, risetvatezza,
sospettost tar  Í taDcanza

reazioni esageratc alle

:r f ie rrolt i  Dl\ ,4, inserisco enigf i i  neJle mie awenture oer
.:rmettere ai giocatori  di r isolverl i  lavorandoci sopra. euesti-- 'gmi spesso sf idano le conoscenze e I, intuito dei giocatori ,

:  . : , :hn îy"l l :  
dei personaggi. Se creassi un elaborato enigma

.  t a . ch  qa  .  ad  ese r rp io .  r o r  vog l ro  ce r to  c l - e  , a  
, o l uz io re' ga  dec  e ta la  dc  a l cL r r  r i r , d  dado  L  r sood i s .ace r te .

-  
Sa , rebbe  a  I  co ' l  t c r r  po  i r  g i us  ro  da  oa ,  r e  r  i d  t og r .e re  a  I  g .oca- r  r e  ' r ' ' so r se  de t  pe rsonagg ,o .  Se  s r  i n re ,  p re ta  L  n  pe , son ;ss  o

1te, l l ;gerza 18 e Saggerza rg. r.o v..roJ d r.e r ne i .  persoi lg-
:  ò  dÒDd tLó r  za  dS tu ro  e  i , 1 t  t ,  t i vo  do  ave re  qL ,a l ,  he  v " r  r agq -o

c  I  co  r z  one  d  en ,g î ,  ( sebDe le  i o  abb ra  , r con t . a -o  d i v l i se
: : ' so re  i n te l l i gen t ì  che  non  sono  i n  g rado  d i  r i so l ve re  nepDu  re
.. -  .rucrverba). E proprio come le abi l i tà da usare negli  incontr i :
: :  sredispongo un'opportunità di interpretazione-/neeoziato
:  s  e  speso  t onne l l a te  d i  g rad Ì  ne l l e  ub i l i t à  O ip lo rn "7 iu ,  t n --- d re e Raggirare, sarebbe meglio concedere al giocaiore
:  . r  eno  d Ì t i r a re

:cco come gestisco la dif ferenza. Ogni volta che preparo
. -  en Ìgma ,  sce lgo  a l cune  ab i l i t à  che  r i engo  app l i cab i l i ' a l l a

so luz ione .  Se  I ' en igma  ha  de l l e  s t r ane  rune ,  po t re  sceg l j e re
Conoscenze  (a  . ane ) .  De , i ! . a re  Sc , : t t u .e  e /o  u r  pa - . co ta re
/  r guagg  o  (d i c  a rno .  Na r i co ) .  Se  J r ,  pe rso . l agg  o  nd  p rao l
I n  un "  d  ques le  ab i i  t a .  o  sa  o " r . a ,e  I  Na r . co .  p i r " . " , , " i ò  r .
I . o ra to re  d ,  e ' l eL tua .e  de l l e  p rove  d  ab , l , t à  o  / d ra t I e "  s l i ca
du ran te  i l  p rocesso  d i  r i so luz ione  de l l ' en igma .  Concedo  so lo
u ra  p .ovd  de t  gene re  oe r  pe rsonagg io .  A  seco rda  de l  t o ta l e ,  oo
a t  g  o (é to re  Jn  Td : , /  o . , l n  oLes io  r , l ooo  t on  . | so  ve ro  I . e1 .g l l a
pe r  l a  com,pagn ia ,  ma  g l i f o rn i r ò  un  i nd i z i o  su fFc Ìen te  a  ren ie re
enrgrra dtvertente e intereSsante.

Na tu ra lmen te ,  c i ò  res t r i nge  i l  t i po  d i  en igm i  che  posso
Jsa te  re l l c  n î  e  oa ,  - i t e  No ,  r r " l r î en te .  . os t r  Ls \  o  e . l . g r ì .  d  o t  J
l r ve l l .  co r  d ' ve  se  ooss iD i l  so luz io . l  ad  og r  Lve l l o  i ne  sono
r  g rado  o i  no ld re  {e  q  t as i  se . rp re  i  g i oca lo r i  s (op ro ro  u ra  o

o  L re  so r rT ron t  c l ^e  ro ,  r i es .o  a  l . ova re ) .  C iò  s i gn r f i ca  che  posso
ro r r r r e  a r cune  r1d i . az  o ,1  . bbas ta î za  u t i , :  a r  pe rso raqg i  . ne
t i r ano  abbas tanza  " l r o  senza  rov ina re  t " "  g " , l ,  o . r .  i g "o? r ; . i
e me stesso,

f ì r rLA pEIESONALi t1t t t l , :  INìU[4 i  L .  tNDiZt

-Ed stark



Passivo-aggr:essivo: Testardaggiùe, procrastinazione degli
impegni, dimenricanze intenziotali, inefficienza deliberata,
svalutazione continua dei propri meriti.

Schizoide: Ireddezza emotivar distaccor scarse amicizie, indiF
ferenza a critiche e lodi.

I DM dovrebbero rilevare che, sebbene quesri tmtti possano
funzionare per PNGinteressanti da cui i giocatori debbano otte-
nere informazioni o un favore,Ia loro natura antisociale li rende
inadatti ai membri di una compagnia di awenrurieri.

D i s t i r r b ì  ps i cosessua l i
I disturbi psicosessuali più conosciuti sono la ttansessualità (iI
soggetto ritiene di appartenere al sesso opposto), disfunzioni
delle capacità o del desiderio sessuale, ninfomania e satiriasi
(desiderio sessuale abnorme nel1a donna e nell'uomo, rispetti-
vamente), e parafilie (ricerca di stimoli sessuali estremi, come
sadismo, masochismo, necrofi l ia, pedofi l ia, esibizionismo,
voyeurismo, bestialità e feticismo).

La maggior palte di questi disturbi possono recare disagio ai
giocatoii dei personaggi afflitti, mentre può risultare efEcace,
anche se sgradevole, assegnarli a particolari PNG che il gruppo
incontra nel corso delle avventure.

Disrr rb i  psìcorazz ia l i
Questi disturbi sono specifici degli ambienti fantasy: la virtima
crede di essere una creatuia di tipo diverso. Una vitima po-
trebbe credere di essere un costrutto (e quindi immune ai colpi
critici) o qualsiasi altro tipo di creatura che abbia incontrato.

Quando la vittima ha un disturbo psicorazziale associato a una
cteatura con una specifica debolezza (ad esempio, un umano che
pensa di essere un vampiro), allora il cambio di atreggiamenro
della vittima diventa più percepibile (come la parira dei simboli
sacri e della luce solare).

Schìzofrenia e,rltri dìs1.urbì psìcoricr
Un personaggio psicotico vive una rottura con la realtà, che
si maùifesta con gravi siùtomi quali deliri, allucinazioni e
limitazioni delle funzioni cognitive. Di solito, solo sostanze
alchemiche o magiche possono rrattare questo t ipi  di distur '
bi. Notare, però, che molti pazienti psicotici, a causa dei loro
deliri, non ritengono di essere malati e si rifiutano di prende-
re le loro medicine.

Schizofrenia (dementia praecox): La concentrazione e l'at-
tenzione di un personaggio schizofrenico è molto bassa; per
rifletterlo, usare solo metà del normale modificatote di abilità
a qualsiasi prova di abilirà che richieda aftenzione (come Cer
care, Disattivare Congegni, OsseNare, Scassinare Serature e
owiamente Concentrazione). I sintomi comprendono bizzaue
allucinazioni, paranoia, allucinazioni uditive ("udire le voci"),
discorsi incoerenti, distacco emotivo, ritiro sociale, comporta'
mertr brzzarri  e matrcanza dr auLocoscienla.

Un percoùaggio schizofrenico può rientrare in una delle
seguentl categone.

lnd.ifferenziata: lri.dotte funzioni cognitive, distacco emotivo-
Ditorgúnìzzato: Comportamenti inappropriati, ridotte risposre

emotive, deliri e allucinazioni.
Crldiorîi.o: Mutismo (perdita della capacità linguistica), ac

quiescenza, assenza di rnovimenti volontari, completa immobi
l i t a  ( ' c t aL  u  i smo  ) .

Pamnoide: Delrri di persecuzione, pensiero illogico, alluci-
naztont.

lo stesso individuo può presentare sintomi appartenenti a1le
diverse categorie, oppure sintomi ricollegablli ai disturbi del
l'umore. Per esempio, uno schizofrenico catatonico ha spesso
dei periodi di attività freùetica alternati ad altri di completo
ritiro e immobilismo. Se la malattia è scatenara da una forte
situazione di stress viene chiamata schizofrenia acota. Ai per
sonaggi impazzifi che si ritrovano a farfugliare di una cospi
razione globale viene di solito diagnosticata una "schizofrenia

acuta di tipo paranoide".
Altri disturbi psicotici: Per defrnizione, tutte le malattie

mentali gravi sono classificate corne psicosi, cohpresi i disturbi
dell'umore, la follia e i disturbi d'ansia. Questa sezione riara
alcune interessanti sindromi coùrpofiahentali che possono
comparire nelle vostre partite.

Anroh - Uno scatto di violenza e comportamento aggressivo o
ohicida diretto contro persone e proprietà. Amnesia, ripresa dei
sensi ed esaurimento seguono un simile episodio. Duraùte una
follia omicida, ilpersonaggio utilizza qualsiasi arma a portata.

Boufee Dctir& t - Uno scatto improvviso di comportamento
aggrcssivo e agitato con chiara confusione, a volte accompagnata
da allucinazioni audiovisive o pamnoia

DebolezzrLspettrale Debolezza, perdita di appetito, sensazione di
soffocamento, incubi, e unpervasivo senso diterrore, attribuitoa
messaggi da parte di streghe o altri poteri maligni ultraterreni.

Moúe tù.ù' Credere che una maledizione o fattura porti
sfortuna, incidenti e morte tmmite un qualche meccanismo
spirituale. Spesso Ia vittima completa da sola la profezia del
fattucchiere rifiutandosi di bere e mangiare, portando alla disi-
dratazione e alf inedia.

ptúlohfo - "Follia de11'arrico", dove la persona afflitta si strappa
di dosso i vestiti e corre ululando come un animale tra la neve.

Srrio - Una vadetà di sintomi somatici e psicologici attribuiti
a incideiti traumatici così spaventosi che riescono a dissociare
lo spirito dal corpo della vittima.

TÍt|itr Kyofusho - Fobra del confronto, un'ansia intensa quando
si è alla presenza di altte petsone; paura che il proprio aspetto,
odore o comportamento risulti offelsivo.

Sfnimenta mentale - Difficoltà di concentrazione e sensazione
di fatica, dolori al collo e alla testa, sensazione divermi che cam-
minano nel cervello.

Sindrome dì uendigo - La persona afflitta crede di essere un'in-
carnazione del llendigo, una creatura cannibale dal cuore di
ghiaccio.

ltr,tnho - Rabbia, ritiro, mutismo e immobilità che conduce a
malattia e suicidio.

DIF-TRO IL Sl  PARIO: SANlTÀ
Dal momento che inf luenza i l  modo in cuì i  personaggi interagi-
scono con creature e oggett i  incontratìdurante le oro awenture
in rnolt ;  modi diversi e profondi, questa variante, forse più di
qualsiasi ahra di Arcani Rivelat i ,  può alte"ate I 'atmosfera di un' in-
tera campagna. Se si adotta questa varianle, i l  cambìamento piùr
grande sarà probabiLmente ditono (ciò si appl ica ancora dì piùr
se si adotta I ' intero lvl i to di Cthulhu su cui la variante è basata).
Come nel Cioco di Ruolo del Richiamo di Cthulhu, i  personaggi

s i  sen t i r anno  p iù  vu lne rab i l i ,  pe rchè  non  impo r ta  quan to  s i ano
potenti ,  gl i  dei oscuri saranno sempre superiori .  La rel igione
non è solo fonte di conforto o soccorso, ma anche un nemico
pericoloso. ( ln quel le part i le che uti l izzano ì Mit i  di  Cthulhu, è
raro che la rel igione fornisca alcun aiuto). I  personaggi sono so-
spetiosi,  perf ino paranoici,  perché un popolano apparentemente
ìnnocente potrebbe essere in segreto al servizio di un culto. E
ciononostante, tramite queste cupe sf ide giunge l 'opportunità
Der att i  di  srande eroismo.



_ _Disturbi 
paranoici condivisi (disturbi illusivi condivisi,

folíe a deux): ll personaggio assume le allucinazioni di un altro
individuo paranoico a vicino contatto con lui.

D i s tu i b ì  de l  son lo

Questa categoria include l,insonnia (il personaggio ha diffi_
coltà ad addormentarsi o restar.e addormerrtrto)iìa nrr.ol"._
sia ( i1 personaggio cade spesso addormentato, quasi sehpre
in  mome n  I  i  l ì app fop r i t t  1 , .  

. j  oe rso r ragg r  che  s ro ' goho  a / i o t ì e
r  a  I  I '  ose  come  com ba  e re  o  l a  nc  i a re  u , ì  i nca  n t  cs tmo  po \ rono ,
se sotto stressj avet bisogno di effettuare una prova di con
centtazione con CD 15 per restare svegli  e non inf i Ìarsi iù
una situazione pericolosa.

, 
Terrori noftulni: Un personaggio addormentato si sveglia

dopo poche ore di sonno, di solito urlaudo dalla paura. le pulsa_
z ion r  e  i l  r esp i rosono  r rp i d r ,  a  pup i l l a  d i l a ra rae  i  cape l l i  d r i r r i .
l l  pe_ .on , . r gg roecon lusoed i fEc i  edac r lma .e .  I  r e l r o l i  no r r r r r n r
sono simili agli incubi ma molto più rttenst e cievastaùri.

Sonnambulismo: Camhirìare nel sonno. Come per i terrori
nottut'ùi, questo comportarneoto awiene nelle prime ore del
sonno- Un episodio può durare frno a 30 minuti. Durante questo
episodio il volto del petsonaggio è vuoro e inespressivo, e viene
svegliato con difficoltà. Una volta sveglio, non ricorda nulla di
quello che ha fatto.

' isr irrbi somatoformi
Un disturbo somatoforma può essere diagnosticato quaùdo un
perconaggio sperimenta sintomi frsici che noll possono essere
spiegati da una fer.ita o malattia Fsica.

. 
Disrurbo di sohal izzazione: I I  persoragg.o soff-e d i  d isru r

b .  hs j c i  o  < j r n  i l r  a  ma  ]a i  L i e .  con  s i nLom I  che  va  n  no  da  l l e  r  e r r rg i n  r .
aÌl'impotenza e alla cecità e intenso dolore. fabilità Guarlreion
riesce a identificare le cause frsiche dei sintomi, e la guarigione
magica non ha effetti. la vittima non ctede che i suoi sintomi
rappresenrino una specifrca malattia. Tutri i tiri pet colpite,liri
salvezza e prove subiscono una penalità di 2.

Disturbi da conversione: ll personaggio riporta delle disfun
zioni che sembmno suggerire un distutbo Àsico ma, sebbene
involontari, questi silÌtofni forliscono in realtà un modo per
la virtima di evirare qualcosa di indesiderato o un modo ier
attrrare attenzione e cure, una condizione detta sindrome di
MuDchausen. I sintomi vanno da dolorosi malditesta a paralisi
e cecità. Nella condizione nota corne sindrom" di MurrÀarrs"r,
invelsa, un personaggio vede la cafiiva salute negli altri e po_
trebbe addirittura provocare lorc ferite o nralattii in modo da
prendersene in seguito cura. Tufti i riÌ.i per colpire, riri salvezza
e prove subiscono una penalità di -2.

Ipoconddasi: ll personaggio crede di soffrire di una grave
malattia. I sintohi che sente su se stesso non solo riconducibili
a nessuna causa fisica, ma il personaggio codtinua a creder.e che
1a malattia o condizione esista, spesso cLìrlgravr conseguenze peL
la sua vita normale.

Disrurbodi dismorfismo corporeo: ll personaggio crede di
arere dei difetti fisici che peggiorano il suo aspetq localizzati
soprattutto sul viso, i fianchi e le gambe. ll suo normale com
poÍanento mura con imprevedibilità per haschemre i diferti
o per calmale l'ansia-

:f i rbi da abuso di soslanze
Un personaggio con ìin disturbo da abuso di sostanze trova sol_
lievo lellusodi una droga, ne diviene dipendente e indulge nel
luso--Le droghe comprendono l,alcol, le anfrtamine,la co-caina,
e1i allucinogeni, la marijuana, la nicotina, lbppio (in particolar
modo horfina e etoina), sedativi e sostanze più forr,".ii.h" p.",
senri nel hondo di campagna (vedi ,,Droghe 

di esempio,l prima
ln questa sezloDe).

. 
Un personaggio sotto il giogo di una sirnile sostanza dovleb_

be avvefiire giornalrnente la sofferenza che essa produce_ I tiri
salvezza sulla Volontà possono essere utilizzati per resistere o
soccombete simbolicamente alla fame, in panicolare prima di
periodi di stress (ad esempio, plima di un confi.onto o di ula
probabile battaglia con dei cultisti rnalvagi). Tuti i riri per col-
pite, tiri saivezza e prove subiscono una penalità morale di _2 a
causa dei sintomi dell'astinenza. Con un trip negativo o un,as
sociazione ùìassiccia si possono avere perdite di Sanità. Alcùni
petsonaggi potrebbero scoprire che alcune drcghe permertoio
la comunicazione con entità aliene e divinirà, e che i sogni su di
loro divengono ancora piil lealisdci e teuificanri. Al cJntrario,
queste sostanze possono fungere da medicine, allevialdo le
paure del personaggio e offrendo una difesa temporanea dalla
perdira di Sanirà.

Aitr; dìslurbi
Nel lilguaggio comune esistono altri disturbi, ma che in realtà
sono sintoÍri o casi specilìci di disturbi già heùzionari sopta.
Quesri includono il donchisciottisuro (vedere ovunque fÀo_
meni soprannaturali, anche nelle situazioni di vita più comuni)
e , l a  r nega lo rna r i a ,de  r r i  d i  po re re .  g l o l i a .  r i c chezza  e  c l pac i r r , .
U . r r l r  o  r gno r r r l i  comp  apD lop  r t o  r l l r . r npag l l t .  o  i r r ven r l r e
nuove categorie di follia per riflettere il caos che si nasconde
dietro la fiagile super-flcie del mondo di lovecraft.

GLOSSARIO PSICHIATRICO
Ie seguenti parole sono definite in termini della comprensio_
ne nel mondo reale della pazzia; alcune di loro (illusione, ad
esempio) hanno significati differenti nel conresto di gioco di
D&D. Corne per rutigli aspetti della varianre della Saniià, iDM
devono determinare come ogni mzza e cultura all,interno del
hondo di campagnî vede la folÌia e quanto capace sia ogni razza
e cultuta di tratare i disturbi Ìnentali in modo da sapere quali
di queste parole possano entrar.e in gioco.

Affezione: Espressione esteriore dell,umore (tristezza, rabbia,
g i o i a  pau ra l .  Pe r  a l cL rn i  d r sLu rb i  può  t nche  no r  con . r sponde re
atteUettrvo umore del paziente.

Allucinazione: Percezione sensoriale in assenza di uno
stimolo sensoriale, per esempio vedere o sertire qualcuno che
non ce.

Anoressia: Perditao dirninuzione dell,appetiro.
Cataronia: lnclude vari tipi di anomalie mototie moho

gravi, come lo stupore cararoùico (afiivirà rallentata fino al_
I'immobilismo) e l'eccita1nento catatonico (movin]enri agirati
e lnsensatr).

Compulsione: È la necessità di compiere azioni tipetùre,
com,e dipsomania (bere grandi quantirà di liquidi, soprattutto
alcol), cleptomalia, ninfomania, satiriasi, tricotillomania (toc
carsi conrinùahente i capelli), vari riruali personali e altre cose
di questo tipo.

Delirio: Credelrza erronea ben fissata nella mente del sogget-
to, ina non basata sulla realtà. può essere di tipo .,au,,.,.aÀ o
bizzarro (tipico della schizofrenia).

De l i r i um:  S  nd rome  re \  e r . i b i Je  che  s i  p re .en ra  . o r  s ta r  i  con_
fusionali, agitazione, disorienramento, paure e allucinazioni. È
causata da una specifica cohdizione medica.

Depeîsonalizzazione: Sensazione soggettiva di essere ir r.eali,
non appartenenti al proprio sé.

Detealizzazione: Sensazione soggettiva che l,ambiente sia
irreale;ad esempio, supporre che ilmondo non sia altro che uno
scenario o ún dipinro bidimensionale.

Dissociazione: Stato confirsionale che investe il senso di sé
e f identi tà.

npisodio maniacale: Stato di umote elevato, incremento
delle afiività.



Fenomeni di "trailing": AnomaÌia percettiva, associata agli
allucinogeni, nella quale sivedonole figure in movimento come
una serie di irDfnagini sepamte.

Foîmicolio: Sensazione frsica di essete coperti da i[setti su
tutto il corpo. È un'allucinazione tattile causata dalla cocaina e
dal delirium tremens.

l l lusione: Percezrone erronea di uno srimolo sensoriale. ?er
esempio, vedere i larni spioventi di un albero come tentacoli.

Insania: Perdita di funzioni cognitive, spesso manifesrata con
I" -" ' l i r . , l . l l .  - .-^- i  "

Logortea: Flus.o di parole conrinuo. coerenLe e logico.
Nevrosi: Sintomi riconducibili all'ansia o alla depressione

che emergono in momenti di stress. Una nevrosi è meno gtave
di una psicosi: un nevrotico, a diffetenza di uno psicotico, può
continuare la sua vita senza particolari difficoltà.

Ossessione: Un'idea o un pensiero che invade corrtinuamenîe
l r  mentc  de l  <oooc t "

Paranoia: Grave delirio di persecuzione o gelosia. le infor-
mazioni raccolte non fanno che confermate la convinzione di
essere vittima di una grande cospirazione. La paradoia non è
un disturbo a sé stante, rna un sintomo che può comparire nella
schizofrenia, negli episodi haniacali e in altri disturbi mentali.

Psicosi: Malattia mentale in cui il soggetto sperimenta pen'
sieri e percezioni che non appartengono alla realtà. la psicosi è
più grave della nevrosi.

Sinestesia: Sensazione causata da unaltra sensazione, corne
"vedete un suono",

Sonnambulismo: Camminare nel sonno.
Sonnolenza: Stanchezza abnorme.
Tic: Movimenti spasmodici e involontari.
Trance: Stato di coscienza alterato indotto da ipnosi, disturbi

dissociativi, esperienze di estasi religiosa.
Uhorer Un sentimento pervasivo che viene awertito inter-

naÎnefie.

te classi diprestigio e i talenti udlizzano i tradizionali prerequi-
siri di D&Dr gradi di abilità, talenti speciflci e alrre starisriche
di gioco. Tuttavia il maestro della gilda degli assassini in realtà
non sa che il personaggio ha 4 gradi nellabilità Camuffare.
Egli sarebbe impressionato dalle sue abilità di camuffare se il
personaggio avesse un Carisma incredibile, Abilità Focalizzata
(Camuffare) e 5 gradi in Raggirare, u.t cappello del mmut'famenlo
o la capacità soprannaturale di mutare forma (posseduta, fra gli
altri, da doppelganger e rakshasa). Allo stesso rnodo non esiste
persona a1 mondo che possa dire se un potenziale difensore
nanico possieda o no il talento Robustezza. I prerequisiti che si
affidano sulle statistiche digioco anziché alla "realtà" del mondo
digiocopossono rovinare la verosimiglianza del mondo nell'im-
úaginazione dei giocatod.

?er far sembrare un prerequisito più "reale", questa variante
li cambia in prove che sarebbero riscontrabili nel mondo di
gioco. La gilda degli assassini, ad esempio, potrebbe richiedere
ai potenziali membri di passare inosservati tra le guardie del
castello (utilizzando Muoversi Silenziosainente e Nascondersi),
infrltrarsi al banchetto dellaregina (utilizzando Camuffare) e av-
velenare il vino di un nobile minore (quindi uccidendo qualcuno
per nessun'altra ragione che unirsi agli assassini). Sicummente
avere 4 gradi ill Cafnuffare, e 8 gradi sia in Muoversi Silenziosa-
meùte che in Nascondersi aiuta, úa sono i risultati osservabili
che vengono giudicati dagli assassini.

I prerequisitibasati sui test hanno due grossi vafiaggi. ?dmo,
incoraggiano la varietà dei personaggi e I'invenriva deigiocarori.

QuaJsjasi PC che vuole diventare -rn arciere arcano puo rm magj-

nare una dozzina di n-rodi di ottenere un vantaggio nel "Torneo
delle Dodici Frecce". e potrebbe vincere anche solo avendo un
bonus di attacco base is. È una scelta interamente arbitraria
quella di tenere fuori un arcieie che ha Destrezza 20 e accettare
un arciere con Destrezza 13 e il talento Arma localizzata (arco
lungo). Il primo personaggio è uù arciere molto migliore, e la
classe di prestigio dowebbe riconoscerlo. Il secondo vantaggio
dei prerequisiti basati sui test è che aiutano i giocatori a irnmer-
gersi nel mondo di gioco. È più eccitante che lo scopo di un ge-
rofante sia "Voglio stringereun ?atto con iCielf'che "hobisogno
di l5 grddi in Conoscenze lrel igioni) .

Dal momento che l'esistenza di un test implica che ci sia un
PNGche ne giudica I'esiro, questi nuovi prerequisiri funzionano
almeglio se le classi diprestigio della campagna sono legati a or-
ganizzazioni specifiche. Peri talenti, i prerequisiti basati sui tesr
funzionano al meglio se i PG devono addestrarsi come descritto
a pagina 197 della Crida delDuNcroN Mlsr-En (e quindi trovare un
istruttore) per otteneie nuovi talenti.

Utilizzare prerequisiti basati sui tesr significa che un perso-
naggio che effettua un test trascorre del ternpo al tavolo di gioco
cercando di ottenere accesso alla classe di prestigio o talento. Se
un test è elaborato o richiede tempo, g1i altri giocatori al tavolo
da gioco potrebbero annoiarsi. Una breve sessione con ùn sin-
golo giocatore prima o dopo la sessione principale è spesso un
buon metodo per gestire un test. Un altro dschio dei pierequi-
siti basati sui tes{ è che si frdano almeno in parte della fortuna
ai dadi. Se un giocatore deciso a diventare maestro del sapere
incorre nella sfortuna durante un Esame di Sapienza lneffabile,
potrebbe risentirsi degli ulteriori ostacoli che g1i sono srari posti
sulla strada. Al contrario, una serie di tiri fortunati potrebbe
potenzialmente dare accesso a un PG a una classe di prestigio o
talento molto prima di quanto sarebbe normalmente possibile.

TEST DELLE CLASSI DI PRESTIGIO
I seguenti test sono esempi di prefequisiti basati sui test per le
clas si di ptestigio della Glido del Dur.rcro-- Masrun. Dato che questa
variante si affida rnolto sulla guida del DM, questi test non sono
appiopriati per tutte le carnpagfle.

Arciere arcano: la ?rova delle Dodici Frecce. laspirante deve
lanciate ayma nogira sull'arco fornitogli, e poi portare dodici

frecce+7 ín ùna pafiicolare area della foresta. Prima del calare
della notte, deve aver ucciso un cinghiale selvatico, utilizzato
la magia per catturare un gufo, e aver abbattuto il cervo albino
senza colpire nessun altro cervo del branco. faspirante fallisce
la prova se Ie azioni nonvengono completate prima del tramonto
o se ternina le frecce.

Arcimago: la Prova del Controincantesimo di Kal'thra. Un
arcimago visi ta ì  aspìran te serza farsi annunciare e propone una
battaglia a controincantesihi. fatcimago lancia incantesimi di
5',6" e 7" livello di tutte e otto 1e scuole, e I'aspirante deve riusci-
re a identificare e contrastare qllanti più incantesimi possibile.
Per essere accettato tra gli arcimaghi, l'aspirante deve liuscire a
identificare tutti gli incantesimi e contrastare con successo al-
heno un incantesimo di 7" livello e un incantesimo per almeno
ciascuna di cinque scuole differenti.

Assassino: Ia Prova di Coruu u Khdla| "Iliminare e poi so,
stituire". Contattato da una lettera anonimà, all'aspirante viene
dato ilnome di Ìrn notofunzionario della corte nobiliaie, sDesso
it ciambelfano. i l  cantasLorie o i l  mago di corre. Laspiranre deve
intrufolarsi nel castello durante la notte di luna piena, uccidere
il bersaglio e poi impersonarlo. Il test riesce se I'aspimnte esce
da1 castello camuffato come il bersaglio quando i cancelli ver-
mnno aperti al mattino, trasportando la testa del bersaglio in
un sacchetto.

Cavaliere rnistico: Torneo della Grande Aquila. Ogni anno,
i cavalieri mistici tengono un torneo di due giorni in una ten-



oopor che creano magicamente fuori delle mura cirtadine.
D.ranre rì  prrmo giorno. gl i  aspifa nn si impegnaro in Lna prova
d l  L r ro  cou  I  a r co .  Ln  due l l o  con  l e  spade .  e  un  a  J r  r o  dueJ lo  u r i l r z
zahoo  una rmt  d l  m i sch ia  r  sce l ra  de l l ; sp i r an re .  q l  due l l i  sono
fino alla perdita di coscienza, e i chiencl sono a portata di mano
pet cu,rare coloro. che vengono ferir i  gravemenle/. Duranre i l.econoo gtorho. gl i  aspiranfi  ihr rrprendono una serie di sl ìde di
magia: tltto quello cheva dai colnbathmeml úa mostti evocati a
giochi di controincantesimo. Utilizzando uo.oapl"r.orirt"rnì
di punteggi, i cavalied mistici selezionano due arpir"nri ch" si
uniranno all'ordine al tramonto del secondo giorno.

Difensore nanico: tlTqnnel della pietra lÀplacabile. I difen_.,ori ,r€nLci porrano l ìspjranre nel le p.otondira del l ,  rerra, Jan_

roogr'  
ld sua r rma pfeterira lma nessu n I l r  ro equ ipaggja menLo). e

r ordtne dJ corr l inciare úna corsr a tempo su per un r ipido I unnel
rn pencleDza vetso la soperficie. lungo la strada, egli affronteú
una sefle dl combattimenti con elenentali della terra sempre
piii €randi, ma dopo ogni scontto, oftetlà un ,].rouo p"rro di
! t  u tpaggia rnenLo: prima IarmaLura. poì uno scudo, poi rDasarijna pozione d i  guarigione e cosi vid. Tra gl i  .conLri.  la.pir ire

Je!'e cotreae verso I'alto, cercando di raggiungere la superficie.
:r ropravvive ai combarrir ìenfi  coD gLi" leminrrL, 

"d 
:";" l r- i' - nne t rn  Lempo .  d i ven ra  un  d i [ enso re  nan i co .

Discepolo dei draghi: Rituale della Disrillazione deÌl,xssen_
:a. Iondamentalmente, diventare un discepolo d"i dLogh-,r.,u
ruestione ereditada. Ma esiste un rituah ;he, qrrandoi,rolto in
:aniera dppropriara, p!o r i .vegl ia re i l  sangue delfa di"cendenza
lircon rca d i  un ind ividuo. Svoìgere r l  r i r  ua le di t :  ore r ichrede la
. rpactta clt  parlare Drrconico e u na prova r iuscifa d i  cohoscen,,e
_  r cJhe )con  CD 18 .  I  n  r r e  momehr  i  du lah re  i l  r j r ua le .  I . asp j  r a r l e
:er.e rilasciareparte della sua energia rnagica (spendere uìo slot
rrcantesimo, in altre parole).

Duellante: Spade Incrociate aMezzogiorno. euesto è sempli_' :  perdivenrare un dLtel lanre, bisogra bar tere un a l tro duel la nre' :  uh  due tJo  ones ro  davJn t i  d  uha  f o l l a  r aduna ra  ne l Ì a  p i azza  de l

paese. Ma i duellanti sono a conoscenza di un segreto ignoto
alLaspiranre: la banaglir  puo pure essere vrnr,r .on l" l rÀ", ,n.
r . c l ue l l an r i  s ranno  g iud : cando  i l  va lo re  de l l . a .p i r anLe  i n  base
al lavore del la lol ja. Ia baLragl ia è al la resa, non al la morLe, e i l
duel lanre PNC si a rrende qua ndo r idor ro a u n terzo o meno dei
suoi punri ferita.

Ce ro fan te :  paL to  co i .C ie l i  . o  g l i  Ab i ss i r .  p r ima .  r l  ge ro fan re
nch tama  Ln  es te rno  a l l ea fo  a l l a  sua  f ede  l d i " oJ i t o  r r am i re  un
rncantesimo alleata planate rúdorc esteso). falleato mette alla
prova lr cono(cen,,a_dellacpiranre del la rel igione rConoscerrze
lrel rgron r l  LiJ 2 5l e chjede una dj r, lostra,, ione del la porenza ma_
gica del l  aspiranre. se I a l leato e rmprersronato. inrercede a [avore
oerrrsprrar ' le. e i j  nuovo gerolanle r iceve un indi*curibrle 

"egnooerravore ciel la sua divinità_

- 
Guardia nera: Spezza lArma, Sigla il Contrarto. Softo il palaz-

zo ce una caùìera dimenticata da lnolti: la pdgione di Vuithex,
un diavolo,barburo di impareggiabi le *rturgì,r.  U" , .pirrnrf
oovrebbe otr fepassa re i  golem dr argiJla che vagaho per la priqio_
ne e"convincerc Vuìthex a sr oLgere un duello nàn l" ia 1". Vt, lr f ,e*
e  a r racc rna to  dd l l e  que ) r i on i  de l j a  f ede  morLa le .  qu ind i  a r che
una cohprensione basilare della religione (Conoscenze freli_gionil CD 12) lo impressionerà. Vulthex impugna un falcione,
e,chiunque riesca a romperlo si è guadagn"to i ai.itto aiiarj
cnlalnate guardia neta.

, 
Maestro del sapere: Isame della Sapienza lneffabile. per

olvenfare un inaestlo deÌ sapere, un aspirante deve prima im_
pressionare gì i  arrualr maesrri  de1 sapere d;ndogli  Lrn oggeÌLo
magrco o uh incanLe:imo origihale cre;ro dal laspiranre ir-erso.
Poi i  mae.rr i  del .apere porranno u na domahda o un indovrnel lo
o  r  rmpa  fegg iab i l e  d  i l hco l rà ,  <  he  I asp i ranLe  ha  u  n  mese  pe r  r  i so f
ve re .  Quando  l asp i ra l  e  r i t o rna  con  l a  r i . po .La  g iu  s r  a ,  i  maes r r i
del sapere rivelano di non conoscete la rrsposta nemmeno loto
s fess i .  po i  s i  . on€ ra lu l ano  con  l ; sp i r an re  de l  suo  con r r i bu ro
ongrnate al loro deposiro di conoscenzc.

,. Y'rrffi":,o": 
arcano: fuggire dalle guardie. per prima coqa,

r asplrante deve larsi intenzionalmenfe arreslare per uso i l legale del_
la hagia, mettendo in hostta i suoi incantesimi più sDettacolari

menrre è osservaro daglr alrr i  m rsLif icarori  a rcan i .  euelìr not re
in prigione, l'aspirante ceve una mappa confu." 

" 
npprr"nt"_

mente contradditoria, che deve decifrare (Decifrare S-critture
CD 1Z). Le parri rilevanti della mappa rnostrano la di,

sposizione della pdgione. Se laspirante fugge,
viene accettaro tra le fila dei mistifica_

s
ì

ù

rod arcani. tl test è reso più dif_
ficile dal fano che le

guardie portano via
tutta l'atttezzatura

dell'aspimnre.



j
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Taurnaturgoi Duello dei Seryitori. Dopo aver chiamato un
alleato planare, I'aspirante raumaturgo visila le rovine avvolte da
rampicantidiun antico tempio, dove incontta un taumaturgo di
alto livello, che comincetà a lanciare I'incant esiÍ\o alleato plo arc
infenorc. Durante i 10 mirÌuti necessari a lanciare I'iocaùtesimo,
l'aspirante può lanciare qualsiasi incantesimo desideri sul suo
alleato planare. Fatto questo gli alleati del taumaturgo e dell'aspi,
rante si combattono. Lalleato del taumaturgo si arrende quando
viene ddotro al 20% o meno del suo normale massimo di punti
ferita. Se l'alleato dell'aspirante vince, eglipuò unirsialle frla dei

taumaturghi.
Teurgo mistico: Viaggio delle

Due Prove. faspirante deve viag-
giare verso una città lontana per
studiare in unparticolare collegio di

arcanisti, passando il loro esame
con una prova di Conoscenze

(arcane) con CD 16. Poi
I'aspirante si reca alla Cit-

tadella dei Teurghi, in cima

\ a una montagna, e studia
\. presso i sacerdoti locali.

Infine, riceve una visione
divina in cui un rappreseh-

\ tanre della sua divmità o
Lr - al l ineamento gl i

^È
s

È';

pone domande
su questioni di fede (la cui risposta corretta richiede una prova
di Conoscenze freligioni] corì CD 16).

Viandante dell'odzzonte: la loggia Rossa. la prova di
ingresso per i viandanti dell'orizzonte è semplice: rrovare la
porta della sede del club. La locazione della loggia Rossa non è
esattanente un segreto (indizisulla sua collocazione sono sparsi
su dozzine di mappe) ma è situara in un luogo remoto nelle terre
selvagge e protetta magicahente dalle divi[azioni e gli incan,
tesimi di telefldipoúo. laspirante deve scoprire dove si trova la
Loggia Rossa, e poi recarvisi con le proprie forze.

talento così presto da rovinare i l  divert imento del gioco.
lva come DM, non ci si  deve preoccupare di m;l ioni di possi-

bi l i  personaggi, ma solo di quel l i  specif ici  al la propria campagna.
Si possono prevedere i  proprì giocatori  meglio di chiunque altro,
sia in termini di cosa l i  att ira e dei metodi che ut i l ìzzeranno per
raggiungere i loro obiett ivi .  Ed è i l  Dl\ ,4 I 'architetto del mondo
di gioco. Se un PC diventa un caval iere mist ico " imbrogl iando"
alì ' ingresso del test, i  caval ieri  potrebbero cacciarlo e aggìornare
i l  loro test per impedire ulteriori  buchi: proprio come farebbe
úît '  organizzazione del mondo reale.

ombra danzante: Audizione al Buio. su di un palco scarsa- TEST PER I TALENTI
mente illuminato di un teatro abbandonato, l'aspirante deve I test desctittidi seguito sono esempi di quello che un istruttore
danzare abbastanza bene da impressionare i giudici che siedo- può richiedere a un PC priha di insegnargli un particolare taÌen-
no invisibili tra ilpubblico (una ptova di lntiattenere ldanzare] ro. Come peritesr delle classi di prestigio, nonionc, approprral
con CD 15). Anche se passa l'audizione di ballo, ode un urlo per tutte le campagne.
"Ptendetelo l" e una dozzina di guardie si getteranno sul palco. Non turti i talenri con un prerequisito hanno un test associato,
Laspirante deve quindi scappare dal teatro labirintico in ogni daro che molti requisiti sono o molto semplici (bonus di attacco
modo possibile, utilizzando la furdvità e l'abilità di combat- base +1, ad esempio) o sono legati a specifici alberi di ralenti
timento. Non può attaccare direttamente le guardie, ma può (Attacco Poderoso è un prerequisito di Incalzare, ad esempio).
rispondere ai loro attacchi (effettuare attacchi di opporrunità, I migliori candidati per i test di talento soflo i talenti in cima ai
in altre parole) se ne ha la possibilità. Se esce dal teatro, gli rispettivi alberi (quelli che hanno altritalenri cohe pierequisiti
viene dato il benvenuto dalla compagnia delle ombre danzanti ma non sono essi stessi prerequisiti) e i talenti disponibili solo
con una grande festa. ai personaggi fi alto livello, dato che rappresentano un adde-

DIETRO IL SIPARIO:
PRLRtQUt\rTr BASAI I  SUt I  tS r
Allora perché tutte le classi di prestigio non uti l izzano dei prere-
qu is i t i  basat ì  su i tes t ì  E  una ques t ione d i  con t ro l lo  che ì l lumina
la differenza fondamentale tra i l lavoro di svìluppatore di giochi
e quello di DM. Le regole di D&D usano i prerequisit i perché
ess isono basat i  su  numer i  p reved ib i l i .  Nessun personagg io  può
avere un bonus di attacco base superiore al suo l ivello del perso-
naggio, ad esempio, o più gradì in un'abilìtà del suo l ivello del
personaggio +3. Per lo sviluppatore di giochi, questa prevedibi-
l i tà è un importante strumento di equil ibrio, assicurandogli che
ness!n personaggio ottenga accesso a una classe di prestigio o



strahento special izzato che solo i  pi i ì  capacr possono sperare dir!gg1Lìnge1e.
Affer_rare Frecce: Diventare il Bersaglio. I,aspiralte devefestare fermo sul posto mentre un arciere-gli rp"ro .olr,ao Ji"aìf F c . e . ! I r r J l  r o r r r d  F g l , d e u "  1 g . . ;  " l d e , i : ] r e J l m - r o  m e t r: r i t (  I  e ' . c  e . o p r " v I r r " r e  a ' d r r r r o  d e l l e  a l r  "Alma Focalizzata Superiote eArlna Specializzata Superio_re :  Ce t ,  , .  c  i l  V .e . r r o .  L . , so i r . :  n r c  dev (  |  . u \ . . ì  r e  L  n  r ì o ro  r ì ee . l  r oJ , r r r n r  p r e s c c  r ? . ,  p o . . o p r e v r i v c r e  p e t  r  f o u n d "  u n  d u e l l o

.  
,  

r l r o  que \ ro  T1 :es l  r o .  l l  mae .  r  r o  ponc  l e  co , , d  , , on  i  d " l  d , , . l l n
ìF  D  ro  p \ sc fe  \ i .  u  r o  o  l c  r . r ì e .  r  . eco r .d r  de ' J r  I , r nc . rn ren ro  .  de l l  rr [eor sposÌzrone del maestro
Attacco Turbinante: Combattente lncolune. fistrottore si. o rd . - r  d i  qu l l t r o  , . . i \ t . n l i  r ì e l  .F t ì r r o  de l  do lo .  L r . p i r an te_ \e  us !  t r e  .  . o l p i r e  l i . l f l . l t o re  l r e  r9 ' 11 ,  ss1 ,  a r , r . ,  h r  r r p i c l i' '  , , a  . ub ' | e  l 1pppLJ .s  L IF  g -J t f ì u  d r l l r . t , u  o re  o  d r .  . uo i  a r s -'  ' r ) r .  Mo t t  a .p i r dn r r  \ cc l gono  d i  ,  onL ra r r " re  s r . l l r  d r t en . i r a

lo^ "Y:l l  

,e rn r omb.,rr imer ro p", n,,gt or., ." 1" pr6p.. l ,
LJ\5e  t \ r  mat  L t Ia ]
( ombartere con Due Armi Superiore: fempc.rc d Accirto.

.  :D r - Jn re  deve  i r ì f  l : gge re t lF ]eno  o  d r rn '  d  c  a . . uno  de i ,  r nq r re
: adlaroti (CA 13), tufti nello sresso roun.l

Critico Migliorato: Esame dellAnatomista. faddestratore' I , d r . p o t ì e , u n r  
' r r i e  d ,  c : d " v e r r  o . F t n e  r n r c e l l .  r  c h e  D e h _-  -no  da  dF l l e  co rde .  L r . p i r dn te  dc "e  co lp  re  ognuFo  L ,n i  \ oh

ì  
' ] r r r  

l i : Ì ! r o  
r c ,  dn  p , rn l o  p r  r ! o r c r l r en re  vu , r , e r sb r l e .e  r.  L .0oe .1 rJ l o . (  . . ce r l r  q ra , {  J , i  " . p r r , , ì t e  ch .  po . . a ,o l oL re

ì r p r ' o c c t  b c r . ; g l j  n e i  c o r . o d r 4  r o . , n d  L e  a r r n r  n - r g . h e n o n

.  
l r r ca l za re  Po rehz ia to :  p -o r  a  de '  1  , 16 -p  6 ,  Mo  e .  L r sD iLan rc

r  r . . r J  b r , sJ  i n  b : r r r r g l ,  ,  o " r , "  , , "  
" ,  

. ; ; ; ; ; .
: eno re  d .  , vvc rc ; r  

f . pc r . o  gob l i n  cobo ld  o  so ld " r r  d i  b r . . o
. ,  e  o  .  u t t t t / / J  Fdo  i l  r r  Jen ro  l nc r  ] z ; - e  pe r  J  r o  rd  ,  oncc . r  i \  i. abbattendo un sccondo avversario in alme"o d,r" di q*;.;r;.

.]u esta esibizione imptessione suf6cienteirr"r.rt" I,irtauttor", .l_r".i o1Trirà di insegnare all'aspirante Ìncalzare porenziaro_
Tiro in Movimento: Sfida del Randello. l,aspirante cleveI  r r e t . j  l e ' nezuo  d r  un  pe r (o r . o  l r  ng6  ro  n1p1  , . o r  . o td . , t -

:  m  ì r  o r  " a  r d e l  o  \ r , p n r r r r n b r  i  l t r i .  A l  r e r n  i n e  r l e l p e r .  o r . o .  è-rn bersaglio (CA 1o), che I'aspirante deve ."lptr" :;ì;;;;: - . . -  o  I ' r r r  p r o i e r r i l r  p I r m r . h e . r o F o  t ) r s . d l r  ì 0  _ e . o t ì o . .  L e- t r 1  p  t ,  m r rn rz i o r ì i  - r l g i ,  h .  non  . o r . u . rmmes ,e .
fíro Multiplo: Attaccate la Carovala. Laspitante cleve colpirer  L tF  cen { , t . r  \ u  t ì o \e  LA  t8  d r  be r r . r g l i  . u l do r .o  d ,  vcpon i . , , )r ^ . l r |  d  d r ' l dn /a .  e  l ì :  r o ' o  ì  r o . l r d  p " r  t r r l o .  e r r : l . r ; . i r , oo  d r.  '  en , / a  rndg i . "  è  ben  r cce r r " .  - . ce r ro  I i nc :n r . . rmo . . t 0 , r l n  ..e !rrrti hagiche con Ìa capacirà speciale velocirà.

- 
Tiro Pieciso Migliorato: prova della Vergite dello Scudo.

iespirante deve colpire un elusivo b"r."gLJi', 
".,"0,";, iò;' I  p i  r . Le  ( t a  u , . r ndo  i az ione  d r  d r t e . i :  r o ru le  \ e r l : ì  . o lD : re' . l s l en le  ponascudo  ,  l r e  <1  1 ,ou ,  ,  , ,  I a .p r ra , t r e  e  ; l  benap l , , ,

i lspitanre ha rte possibi l i rà e deve colpire, j"". ,"1 
". ; ; ; ; , ;::lunizioni magiche noù sono amrnesse.

.]I.UPPAR.E 
I PROPR"I TEST

r c . r  Jesc t . r r r i  . op .a  rL  rdo ro  , ,  r . i compen . , r e  g t i  . t e . . ;  l " l en r r
Durreggi di crtî l , lp. j .r  r .  a, . , l r  rr  . , .u"r,  ;  d"l  p"-.onaggio coln"
D r -e -equ , . .  t r  \ t ì  nd :  r d .  S_  r r . , r  r "  J r  r ,  n  , u  r , r o  d ;  p "  r  r e r , - z ì  u r  , , "  oe r:  r c ( r c n e \ r . p o . s o n o . v r i u o p r r e  r n  b , . ,  r l l e c L s . ,  d i  p r e . l i g i o e  i'il.:ltldt:l 

îl*"11" orrbblicati: immaginar".h" rip; di 
";iui;;::lleDbe slgnlhcativahenre piir semplice per i personaggi chepossiedoro il talento o altró 

"tt.ibuìo 
.it"u"r.,r" .l"nlri,i-lorn"

DretequtSito_

, ^  f  : , ' l  : ' 1 . ; ' , r '  
o r e . r r g i o  b " s d r e  . u  o r g a r r , z a z . o n . o n g r r r a l  . , ,

. l ::1:l, l  
, lo:; ' i  * r.porde.c " oue.r ,dom,rr dJ co.,r-irrprF.. ro , ,p IeDbr . , . , r1 \ . i ,  n /a  ì  c , ,pode l ro -gan,zzrz ,one in  n rodo d-

fargli offrire l'afliliazione? Costruire poi una prova allo sresso
modo del capo, rendendoÌa abbastanza dif6.il" a" f"..i .i" tli
filiazione sia suffrcientemente difficiÌe. Co".ia"."." it trroa" ìncu r  g ' r , a .p . r l ' r r  r  oos -a t ì o  p rega re  o  i t ,  r r ng ,  . . ' "  " go t " , , i r . _on , ;c a P o ,  l r e c o m p D M  Q u r l , r a . i c o . a , i r c  l , , p o p o . l "  r " g r o r ,  u o ,
menre prevedere troverà spazio nelle regof" aa 

"r,. 
S? rir"a"

r r  po renz i r Je  rmLrog l . o  r l _c  r t c rpo  de , . o rg r r r i z zaz rone  non
Dor ' ebLc  ' r - r (  i pd -e .  . \  Jupp  p  L ln  r , . . r  .  o rnp le r cmenre  d rve -so
o  t í l q c r J r e . t  b .  c o  r p e r r o :  b a . r r . r  . . r  . i o  ,  h "  p . o d r r r "  t , n , . t o t i r
più interessaùte.

Cercare di fare test semplici dato che sono principalmente
questioùi soiirarie. Non si desidera certo lar.;0." ;l ."rio a"i pè
iF  D"1  i - J ì l p  1 r  l e \ r  r ne t . l  r p  u  n  De ,  \ o , ì dgg to  (  onp tc ta  i t  l e . r .  {  ome

i i , " . r  î 1  . . '  
puos r i ' r r ppa re  ! i r ì  r e \ r  ! o . .  comp ,e . . o  o  d r r i . r l e

' r  
, r  

r \ ,  t n  q ' c . l r J n e  n o n  p L r o  c o m p l c r . r r l o  d a . o l o :  i l  r e . r o . i e r
rL  oe \  o ru  . r  L  t i ì  t Jo .  e  con ìp le t / . e  l d  D rovJ  d  t vcn ,  d  J  p i e r ì o  , ne t  l ou l '  r vvPn l  u r J .  Q  re .  t -  r ec  r t  i ca  J r rnz ,on "  . . 1  r . r eg l , o  q , ,  ,  h j 6  r l p :1 .  6ro  r  l r  e  n .  o rnpen \ (  d r  . o ì i r o  re .o r r . ,  u r .  ,  p ro l r "o  i r r :  d r  l r , e  uu - rouo l - r  JT lo r )F  O  I i soJ . c |e  una  ve ,  c l r i r  ( o t ì l ecJ  pe r  I  p r_  C l t e  non
stanno affrontando i1 test.

--Ad 
esernpio, siporlebbe sviluppate un indovinello inpiii parti

per u1].aspiranre maesrro del sapele che potta i pG dalla città auD aDrrco tempio in rovila, poi alla Cità di Otrone dove devono

, t , l l  
r *  - n  u r r  l o ,d ,d -g ' r  e f r ee r  | |  p r . ,  nago  I - a  ) r po . r i b . l r r :  d rc  4 r ì r , ,  p  n ìdcs t ro  dè l  . r p " , " .  J  I r J ro  d r  : n r . u foh  s  1s l t p .3 l q

ae  l c . u ro  de l  i r l r ee r  
"  

, l  g r  c r  ' e t . o  
d r  r ecJ -< . f , . o l r  c r r r ) ,  dovee ttcetcato per un onicidio che noù ha commesso. Iútti hanno

una 1nolivazione per aiutare il nago con il suo indovinello.

qtc*tu
l,qJ :ffiwFL&}

XPH
Q r r F . l . ,  v " ,  r . r n r e  c o . r  U  \  e  l r  l - b . , L  l 2 :  B c n e n ,  r d , r i v r n . i
j : . ] : : ry"1" ,1 : " i ; '  Lr . ' ro  p ,g; , ,  r :a" r  v" . . , , " , . ra" ,0 , , , ,  rco rne  nodo  d i  f J c  . r r  e  i ì  ì " vo -o  de  LJ l \ I  ne l  l o . r  r  l r r ppo  d ,  un  : v_r , en r  u r r .  ne l  co rnp r ro  d " l , , . r ' c r ' o  de ,  p r , r  I  e .pe r . , _nz ,  J t  r e rmrnel: lr  rol. Ì  sesstone dj gioco.

^--ltilizzare 
la seguentc tabella per cieterminare quando i per_cor ìagg io l le | .gono n ,  ov i  l i ve l l i .  D i , ,  o . ro . l - ,  l r  I  rbe i la  J  2de l

)uat t u Ítl I t1 cl ciofito t.

.,--Per 
plogredíre a un nuovo ljveÌ1o oltre il 20., uù personaggio

deve raddoppiare I'amrnontare di pF
a'anzare da 

.due rìvelri precedenti 
",,X'"'[::iJi,::il:'"'r.""j11ve11o softo il suo attuale livello.

,^ .T1. ì :Tf .  o" i , r ' , . 'n , - re dat  . lo . r t  , r  t r re , to .ur  oer .orass io
c re rc  guJd . rg r . a -e  i 1  dopp ro  de l l r r _n .on r l i _d  eL  ne .n . , r r i - i " -
. r v . r ' r z r re  d " l  t s  ' i v . l l o  

" l  t " ' l r ve l l o .  D r ro  che  h -  b . . osL ro  d i  . , o .
g r ! r ì g F r e  ( 0 0 0 0 0 p F  o e r p r . . . , r e d a l  r S  , l  r "  l r r e l l o  ì . S O u . O é
meno 1.300.000), egl i  ha bisogno di t .oo0.oo0 pI (500.000 x 2) perp . r . . r r e . i r l  :O ' l i ve l l oa l  , t " r . ve ,16  2  "6u  uu6  p t_  ;  J . b r rO  r j 00  p l  l

j , g : ì r , : ' ' e . p e  r r  o o  r e b b e r o  p r e o ( . r p r  \ '  i r o f l l i  . i " r  p l
r e r | e  r  r b e  . r  6 l J r o r r o g r o . r e c i f r e .  V . r  l " ,  r c o m p c r . e . r r  p L  p r l
rm-on  r i . o , ì o  i r i ì ch  es , i e  magg io r  ved r  l , ba t , ,  

" _ i l .  n i .  
" r p "L . ,rn esperienza lsingolo mosrto], di seguito). euale che s_ia il 1ive1-

i: -1:1_frsonaCCio 
rispetto aÌ resro della cornpagnia, egli riceve

ra sressa ucoùrpensa in pI, quindi al terrnine della serlata fate i. o r r  . i r a  r no f ro  p i r r  r e6p l ;  
"  

l . L  t . Lbe l , r  ,  
"  ,  p rg , " . - r ,  i " i f ,L r d , r l r t  D  r  . V  . . ,  r u n  \ i e r ì e  p i  . J , a r r .  I . r o " r | r  h l n n u

t Ì n J  \ o , p l , c o , . n D n n ù . r  p L  r l t e  v i e n "  d r r . . .  r r . .  I  p . ì r  t p c i p  r r t . .
Ao  e .en rp .o .  U j ì  \ c fme  de l  ge lo  CS  t , /  v r l e  r o669  p1  , "

l l r  
r . t l o -P1 r ' o r t gg r  ì o . . onF996no  r , , . 6 . , g r rno .  r . . " no , l  Z i òr c '  r q . u u u d r \ r c o 4  . '  p r e , . r r d e  e d , l  l o r o  l , v e l J , .

_,.1:lr:."-0." "".:ssa,ri 
piiL o meno rre.lici inconrri per ragg r r x g c f e  r F  n r r o r . l . v e l l o  L . . n , o r . ,  p r e s e F l e  l :  p o . . r b r l  r r  o e ,r  r r ,  . l ' e  r e . l r no  r r . d ,e r ro  d r  f Jgg i r r nge fe  i l  r e . r o  d . ,  g . ' ; ppo .

L
I3



T a B E L L A  6 - 1 3 i  P R o c R E s s t o N E  a L T E R N A T t v a  D E t  p u N T t  E s p E R t E N z a

Livello
del personaggio

l '
2'
3 '

5 "
6'
1 '
8'

t0 '
1 1 "
12'

t5 "

17'

l 9 '
20'

Gradi massimi
dí abil ità di classe

4
5
6
7
8
9
l 0
1 l
1 2
l 3
1 4
l 5
l 6
1 7
l 8
l 9
20
21
22
23

GS Ricompensa
Mostro PE
ll 14.000
12 r 9.000
13 29 .000
14 38.000
r5  58 .000
16 77.000
l7  120.000
18 I  50 .000
r9  230.000
20 310.000

Gradi massimi
d iab i l i tà

diclasse incrociata
2

2_1 12
3

3"1 12
4

4.1 12
5

s.1 12
6

6.1 12
7

7.1 12
8

8.1 12
9

9-112
l 0

10.112
l l

11.112

Aumento
dei punteggi

di caratteristica

l "

Moltiplicatore PE
xl
x2
x4
x l0

PE
0

L000
3.000
6.000

10.000
r 6.000
24.000
36.000
52.000
75.000

|0 .000
160.000
220.000
320.000
440.000
640.000
890.000

L300.000
1.800.000
2.600.000

Talenti

2 '

t

i

;

;

;

.

;

;

quei 4.750 PE per ilverme del gelo rappresentano l'8% dei punri
esperielza necessari per raggiungete il t3" livello, ma il r+% dei
punti espedenza necessari a raggiungere l'11" livello.

laTabella 6-l4fornisce la ticompensa per un tipico mostro di
ogni GS, senza tenere conto del livello del personaggio o della
compagnia.

TaBELLA  6 -14 :  R tcoMpENsa  tN  EspERtENza  ( s tNGoLo  Mos rRo)

Per mostr i  con GS sopra i l  zO, raddoppiare la r icompensa
in PE per un mostro di quel CS meno 2. Ad esempio, un
mostro con GS 22 vale i l  doppio di un mostro con GS 20,
o  620 .000  PX .

CREARE OGGETTI MAGICI
Se si usa questo sistema dei PX, notare che i costi in PX pagari
dai petsonaggi per creare oggetti magici rappresenteranno una
frazione molto più piccola dei loro PX totali, e quindi creare
oggetti magici dive erà complessivamenre úeno "costoso". Se
si dtiene la cosa un problema per la campagna, considerare di
incrementare il costo in PX per la costruzione di oggefti magici
come descrirto nelb rrbel la seguenre

Cosro rN PE DEGL| occETTr MAGrcl

GS Ricompensa
Mostro PE
I  300
2 600
3 900
4 1.200
s r .800
6 2.400
7 3.600
8 4.800
9 7.200'10 

9.600

Prezzo di mercato
2.000 mo o meno
2.001 mo a 20.000 mo
20.001 mo a 200.000 mo
200.001 mo o più

REGOLA PERSONAL]ZZATA: RISERVA DI PE BONUS
Uti l izzo questa regola per assegnare punti  esperienza bonus ai
giocatori  in base a idee intel l igenti ,  un' interpretazìone part icolar-
mente r iuscita dei loro personaggi e, beh, per aver fatto divert ire
i l  gruppo di gioco. E una regola abbastanza faci le da scrivere,
ma dif f ici le da valutare.

Prima di cominciare un'awentura, rìesamino i l  testo ed
evidenzio gl i  elementi part icolarmente dif f ici l i  per igiocatorì.
Mi accerlo di segnarmi la loro entrata in gioco, e se qualcuno
si dist ingue in modo part icolare nel la loro r isoluzione, metto
una crocetta accanto al nome del personaggio su di un fogl io.
Quando qualcuno fa qualcosa di part icolarmente ìnventivo o
interessante in una qualsiasì si tuazione, gl i  assegno una cro-
cetta. Nel raro caso in cui qualcuno dawero ostruisce ì l  gioco,
cancello una crocetta,

Al termìne del la sessione (assegno sempre una r icompensa in
PE per sessione), conto l 'ammontare totale di PE da assegnare,
e sommo i l  numero di crocette accanto al nome di ciascuna
persona. l \y 'olt ipl ico la r icompensa totale in PE del 75% e divido
ecuamente i l totale lassumendo che tutto i l  resto del la sessione
sia stato equo). l l  restante 25ólo dei PE disponibì l i  va in una
riserva bonus.

Quando assegno i  PE nel la r iserva bonus, aff ido la percenluale
più ampia di PE bonus al personaggio con pi i t  crocette accanto
al suo nome e quella inferiore al personaggio con meno crocette.
Se possibi le, cerco di assegnare a tutt i  un po'di PE bonus, anche
se non sembrano molt i ,  e dico sempre ai giocatori  perché i
loro personaggì r icevono PE bonus. "Un bel lavoro con quella
trappola a enigma sul la porta del dungeon", o addir i t tura, "Ehi,
ott imo lavoro nel l ' interpretazione del l ' i rr i tabi l i ta del tuo perso-
naggio quando i l  sommo sacerdote stava guarendo tutt i  gratui-
tamente". f intero gruppo sa chi sta r icevendo quale percentuale
deì PE bonus, ma ho scoperto, che almeno nel mìo gruppo, tutt i
al la f ine sono concordi con le r icompense.

Se si usa questa regola, è importante non mostrare favori-
t i sm i .  Quando  l a  i n t r oduss i  pe r  l a  p r ima  vo l t a  a l  m io  t avo lo ,
mi sono assicurato di non assegnare mai due volte dì f i la al lo
stesso personaggio i l  bonus più alto. In prat ica, nel la terza
sessione ho elevato la qual i tà per i  PC e cercato di incoraggiarl i
a ottare per la r icompensa più alta. Ha funzionato moÌto bene,
ma capisco che in alcuni gruppi la competizione potrebbe
generare dei Problemi 

-Ed stark
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3600,PE

23,000

?)]STI IN PE
ì:che gli incantesimi corr una componente in pE subiscono un
:rìDtamento con questa variaùte, dato che il costo di qresti in_
::rresimi è wiluppato secondo le regole standard dell,esperien
:: in D&D. la tabella seguente fornisce uùa rapida conversiole
:-: aiutare a caÌcolare i costi in pX degli incantesihi quarìdo si
::i qùesra variante dei ?E. Moltiplicare il ùormale cosro in pX

:.r iÌ moltiplicatore daro nella tabella per trovare il nuovo costo- PE dell'incantesimo.

Ad esenpio, l'incantesimo comuniane (ún incantesimo da
chierico di S' livello) costa normalùrente 100 pE. euando si usa
il sisrema dei PE, cosra 200 pE, o il doppio della ciira originale.
liùcantesiho deridcrio, un incantesimo di 9" livello, costà dieci
voke il ioÍnale ammontare di pE (50.000 invece di 5.000).

Utilizzare una formula simile per ricalcolare qualsiasi cosa a
cui si applichi ún costo in pI. Dividere il ltvello del per-sonag_
gro per 2 e tlafiar-lo come se fosse un livello dell,incantesimo,
urilizzando la tabella di cui sopta pel trovare il moltipÌicatore
appropriato.

: os ro  tN  PE  DEcL r  rNcaNTEs tM l
Livel lo del l , incantesimo
' , 3 '

! ' . 6 '

i ' o  s u p e r i o r e

Moltiplicatore PE
x l
x2
x4
x l0

IRO IL SIPARIO:
\  DIPENDENTI DAL LIVELLO- ' . '  ( he ,u l ; ' i z zaao  o res ta  va . i a r t e  guaoagna ro  f ess  b i l i Là  i n

: .  a  ee :  t osv  rpoode  s i ngo l i  n -os t , t edeg , ;  î co î r r i .Da Ioche
. . r r o ,dsseg rando  d i  . nos t r .  spec r f i c re  nco îpense  i -  pF .  no r

.  e ra  r t r , l | t a r s  a t  nL îe r i  c f e  con1pa ;ono  su l t a  t aDe l l a .  Se  s i
:  : . e  che  i l  mos t ro  sv i l uppa to  s i a  CS  7_ l  / 2 ,  s i  possono  semp l Ì -

: .-ente assegnare 4.200 pE per la sua sconfi t ta. Ai l ivel l i  supe_
:,.  i  numeri sul la tabel ia dovrebbero essere suff iciert i  perchè

: :  f f ic i le trovare una signif icat iva djf lerenza tra un mostro con
.S  l 8  e  uno  con  CS  18 - ì / 2 .  Ma  a i  l i ve l l i  i n f e r i o r i  i a  f l ess ib i l i t à  è
. ' r  r de  pe rchè  s i  possono  r i emp i re  g l i  spaz i  t r a  CS  I  e  CS  2  ( che

. -.1ert i  .appresentereobe Lî ircrer, ler-o o pore,e det l0ò9"r
. .  ,  CS 2 e CS 3 (ur in(.eme,1to dt potere de, 50.o1.

Questa varjante rende anche pi ir  faci le lo svi luppo di incontr i
con gruppi mist i  di  mostr i .  Piuttosto che combinare i  diversi CS,
epo  cons , r t t a reuna  tabe l l "  pe rde te r r i na rc i t  Lve l l od  I ncon t ro
( l l ) .  : o .nmare  l e  . i co r rpe rse  î  DE  d i  oga  ros r . o  f i nche  no r
si raggiunge i l  totale di pE desiderato. Ad esempio, se si vuole
c rca re  u1 rT .oT r ro  r r ed io  pe r  pe . sonagg i  d i  I 5 ' l i ve l l o .  i r se . i r e
îe r  I ncon t  o  su t î ì ( i en I  r r os t r i  pe r  un  ro .a l e  d i  c , , ca  59 .000  pE
( l  a rn rnon ta re  che  i  PC  o t re  ebbe ro  da  u r  s  ngo lo  mos t ro  (  oncs  r  5 ) .

Come pe '  : i s t e r î a  s tanoa rd  de r  pu r r i  espe r re rza ,  i  DM do
v reDDero  con I ro l l a re  a t ren la r , l e r l e ' e  r , compense  i r  espe r re rze
per grandirrurreri  di creature deboli ,  che spesso offrono poca o
îessuna  sTdd  s tg r ; 6cd t i va  a i  oe rso , l agg .



Postfazione:
Quando i mondi

collidono
Hai letto tutte le vaìiaùti di questo librc, e hai un problerra: le
vuo r  usa fe  t u t t e ,  p i u  qua l cu ra  r  cu i  ha i  pe rsa to  pe r  con to  t uo .
Cosa deve fare il DM ttoppo creativo?

I giochidiruolo aprono infinite possibilità.Il compito più sod-
disfacente per un DM è quello di creare un mondo, predisporre
una campagna, il luogo in cui awengono le avventure. La natura
di questo mondo è limitata solo dalf immaginazione del DM, e la
maggior parte dei DM sono persone molto imrnaginative.

A volte troppo. Cosa fare quando nella testa ti ribollono più
varianti di quante ne potrai mai usarc? In particolare quando si
presentano altri fattori (come la scuola, il lavoro o la famiglia)
già diventa difficile dirigere bene una campagna, molto meno le
altre tre che si agitano in contemporanea nel tuo cervello.

Sembrano esserci solo due possibili opzioni in questa siruazio-
ne. Una è di cambiare campagna con la stessa velocità desiderata
dai tuoi giocatori, cosicché (nel corso di diversi mesi) si riesca
magari a dirigere una singola awentura in ciascuna diversa
campagna. Il problema di questa opzione è che non c'è continui-
tà: dato che ogni campagna è separata dalle altre, i personaggi
g ioc r  n t i  è  r a ro  che  ava  nz ino  d i  l i ve l l o .  e  r r ec (u  na  . a  mpag r .a  v i ehe
realmerte sviluppata.

laltra opzione combina Ie idee vatiantiin una singola campa-
gna: una che comprende diversi mondi, ognuno con il proprio
sapore e le proprie regole. Che prenda la forma di un singolo
gruppo di awentuded impegnaro in un viaggio fantastico
attraverso il multiverso o crei in qualche modo un legame tra
differerti eroi su mondi differenti, una carnpagna tra i mondi
sembta essete una soluzione alproblema. Naturalmente, pr.esen-
ta anch'essa i propri problemi.

Tre differenti modelli di campagna permetono questo tipo di
viaggio tra mondi: il modello dell'organizzazione intramondi, il
modello dei mondi mutevoli, e il modello del Campione lterno
(con tanti ringraziametlti a Michael Moorcock).

Io questo modello di campagna, i PC sono membri di unorga-
nizzazione che li spedisce in missione su mondi o dimensioni
diverse. Vanno di mondo in mondo tramite viaggi itÌterplanari,
usandopotenti congegni oportali diteletrasporto (di natura ma-
gica o pseudoscientifrca) o qualche tipo di nave magica volante.
Gli eroi sono equipaggiati con incamesihi o congegni cire gli
perînettorlo di parlare e comprendere il linguaggio dei mondi
che visitano. lbrganizzazione ptesenta agli eroi la loromissione,
la cultura e gli usi del mondo che stanno per visirate, e i peri-
coli che potrebbero affrontate. Probabilmente gli eroi faranno
tutti gli sfolzi possibili per mescolarsi ai narivi in rermini di
abbigliamento, aspetto e comportamento, assistiti da altri agenti
dell'organizzazione.

le rnissioni dei PG potrebbero essere completamente scolle-
gate tra di loro, ma da un tema unificatore esce una campagna
pirì soddisfacente. Forse questa organizzazione intramondi
combatte la specifica minaccia rappresentata da un'altra simile
organizzazione. Viaggiatod planari githyanki o mind flayer si
dimostrano eccellenti agenti nemici in una simile campaglra.
Ciò non signifrca che i PG devono sempre combatere dei mind
flayer: Ia maggior parte delle volte i lolo nemrcl opereranno
dietro le scene, e i personaggi dovranno cavarsela attraverso
complesse trame di inganni e tradimenti, oltre a sconfiggere le

potenziali legioni di servitori e alleati, prima di scoprire i loro
vetl awetsarl.

11 più chiaro vantaggio di questo modello di campagna è che
i personaggi giocanli sono costantemente all'awentura. Ogni
giocatore ha un personaggio che guadagna esperienza e avan-
za di livello nel corso di una campagna, cosa importante per
rendere soddis{acente úna campagna per i giocatoti. Dato che
i membd dell'organizzazione intramondi possono provenire
da praticamente qualsiasi mondo, i PG possono essere un folle
amalgama di razze e classi: qualsiasi cosa concessa in qualsiasi
ambientazione pubblicata o no. Un mago da Faerùn (il mondo
delllAmbientazione dr îorcontN Rr,uus) può avventurarsi a I fianco
di un gladiatore di un mondo desertico che ha invenraro il DM
e un hinotauro dai campi di battaglia di Ysgard. Con l'appro-
vazione del DM, i persorìaggi possono esplorare razze e classi
più insolite, e in questo modo sviluppare ancom più mondi che
possono essere raggiunti dalla campagna.

lorganizzazione intramondi dovrebbe avere rurabase, o alme-
no un agente, su ogni mondo visitato dai PG. Questo agente può
fornire ai PG inforrnazioni sui retLoscena della loro rnissione e
sulÌo stesso mondo, cambiargli il denaro, aiutarli a procurarsi
equipaggiamento e abiti adarti, e agire da intermediario per le
comunicazioni con i capi dell'organizzaziole. Se il rrasporto
tra i mondi si afflda a portali di teletraspotro, quesro agente può
essere il guardiano e l'operatore di un portale sul suo mondo.

Natulalmenre, di tanto in tanto si può forzare i PG a visitare
territori inesplorati, cosa che prò trasformarsiin un'aweitura di
per sé. Mentre inseguono l'obiettivo primario, avrebbero anche
il compito di raccogliere appunti sulle culture e la politica del
mondo, per aiutare a stendere il rapporto pet i prossimi agenti
che 1o visiteranno. Senza un agente a fargli lapporto, dovranno
acquisire denaro e abiti per conto propiio. Potrebbero divenrare
gl iespert iresidentidel lbrganizzazionesuquelmondoetrovarsi
spesso assegnall a esso.

In genere, una campagna basata intorno a ùn'organizzazione
intramondi peu:nette ai PG di sperimentare (e al DM di creare)
una grande varietà di mondi senza necessariamelte esplorarne
nessuno in grande profoldità. Gli eroi potrebbero visitare più
volte lo stesso mondo, fulcro delle attività nerriche, o mondi con
cui sono molto familiari. Ma perla maggior parte delle avventu-
re, ci sarà bisogno solo di creare le linee guida piir basilari della
sitùazione, le circostanze che la circondano, e alcune informa-
zioni sul mondo e i suoi abitanti.

Esemp io  d i  o rgan i zzaz ione  j n t ramond j :  I  Pe l l eg r ìn i
ncco un esempio di compagrria di ?G composta da membri di
unorganizzazione intramondi. I petsonaggi solo membri dei
Pellegrini, un ordine religioso di cavalieri che viaggia di mondo
in hondo impegnato in ona guerra santa contto i gùhyanki.
Issi sono:

-Sergei, un chierico rimano da un mondo cupo e gotico
dominato dai vafnpiri.

Kellra, un combattente psichico umano che ha combattuto
come  g ìad ia ro re  su  d run  n  o r rdo  de .e r r  i co .

-Gerson, un minotauro rangerdi unmondo su cui untempo
era un te umano.

-Darkshiftet, un halfling ombra danzante provefliente daun
mondo simile all'artica Roma.

-Tax, un mezzelfo ladro/mago da un mondo perennemente
avvolto nella notte.

Quando i giocatori sono così immaginativi nel definire i loto
personaggi, il DM può usate quesri suggerimenti persviluppare
una mccolta di mondi originali da usare nella campagna, in
aggiunta a qualsiasi mondo dicampagna pubblicato disponibile.
Mano a mano che i giocatori aggiungono più dettagli sui back-
ground dei loto personaggi, i1 DM può carpiie informazioni



chiave su questi nuovi mondi, oltle a tante ìdee pel avveltute_
Forse.uno o più dei personaggi vivrà delle ̂ ",""*." al .rii"rr-
a  c a s a ,

-*--- "--$-Ú ru el Mil-li:'-*;i
U n -  c : r n p . r g r w , i ' m o r d i  n  L r r e r o ' r r g g i . j r ì g p  u r  t o ,  .  e l e m c r t o
d r  , ' r . c l e -o  d l l i d .F t  b l . e  Je l  u r rgg ,o  r r r  mond r .  p i l r r o . ro  . l r e- sce re  JgFn l t  vo lon t . , | |  d ,  uno tBJn rz / i ì t i o t ì e , r r r rmond r  i  p r . _
.e t rb tano  \ po . t .  . i  r r ,  i  r _ rond  . o r r r l o  l r  l o . o  v r l o r . r o , . . enz . t
nessun chiaLo scopo. ln morrrenti irnprevedibili, una realtà si
clissolve intorno a loro,per essere sostirLrit, ao ui,rt,.. fr-iir",
g1r er'ol cambiano per adartarsi alla nrrova iealtà_

U r  :  ,  r m p r g n l . o m e  q . l e c t "  p u o  i F r l t , ,  p L o n t , r a \ o r " D c c n i l
' . l r n1 r i . r . d i  pC :  l - l r  p rè . i  d r  r , r r  no rdo  J i  can rp rg , r . r  c  d l . L r. ' guo lo  l ,  r ego le  oe  L , . r e r z i one  c l c ,  De -sondgg ,o  e  de l l equ i_

D 'gg i l r nen ro .  Ad  -n  pu r r ro  de re rmrn . , r o  d r l  Dù  m ,ga , i  dJpo
una singola avventuta, o nel mezzo, oppur." aopo pi.i o_rrr"rro ir,
anro or terrÌpo reale, gua[do ci si è staùcati della campagna) i
personaggj veùgono fraspofiati su di un nuouo _on.lu. I ù.*,n  ; g i Jov  - ! b ,  r . o  " . r a re  s i n r ' l r  pe r  r î o l r i " soe l i .  , n .  

" ; " : " - ; ;
, . ' , : : : l  

' , î .  e c . e - e  n o r d r i d a r g r o c r r o r i .  \ d  e . e m p r s  1  n  6 1 9 6.  r : l c r u n .  h É , / , c n e  t r . . \ p o n r o  i n  L r n , n o , , d o  n . r i l r p . , o " . i "
potente potrebbe subire alcuni canbiarnenti fisici, trovare i suoi
c -n t "gg r  d ' cd t i t t F r | \ t  ca  l egg ,  r Í ì e r t c  po tpn , , i . , l i . . cop r i r e  u I ' r
r  . o \ ' d o t e p ( i o n i c o . , ,  o . . , p i u  r m p o r f l D t F . . . o p r , r " c ; _ " , . , , o ,
I nc lh l e . rn l r  l n te r Jg i \ ,  onocon  ì ,  r . " g  a  r . . n ra le  d i  q r res to  , ì r r o ro- ' onoo .  MJ  eg l r  r rmr r rebbe  e . . en . r r l r ne r r t e  l o  . t e . so  pc rson ig
gio, nonosranre i plofordi cambiamenti. tsisognerebbe alterai"e
le abiÌità e i lingtraggi in hodo che resriio rilevanti anche nel

i  : \ " . : ' d î  
d i . . r n r p r g r r a .  I  p e f \ o , ) . g g i  r r . , s p o | l a r r  i n  q u e . r r

l l l î l  
*  , ,  dov rebbe ro  \ op r r re  

! , . , p " .  p r r . , r "  r l  I r ng r , , gg io
D ' ' | ' r o  I n to rnoJ  o ro  È  ,  onos . c ' e  l e  b r , i  r , 6s< r21 ;s ,  p1 ,o l f r ,
leì la nuova socierà.

,  
E  p o . . i b r l e d r ,  h r . r . , , . c c h e  r  p C . d o p o e . s e r e s t a r  

l r . r c p o , l a r ,-  ne r ' t t ch .  nú .omp le r r  n "n te  ' . r  
p r " cede r  re  rea  l r  a ,  c redendo  c [ r

ilr'eì: sempre vissuto trel rnoldo che adesso occupano. possibi-'  
-  n ra  mo l ro  d .  f f i . ,  e  d i :  i r r c rp re r r re .  L  r . , , r r . Lmenre  p .u  t . r . i l e

: r<c  r . c  r  pc  conJL l . i  (  _o fp re \ i  co rnc  I  l o ro  g rocc .o r : .  I h l " r t i ,
r , r  ag rone  de l l J v \en rmer ) l o  d i  que . t i  mu r rmeru  po r - c ! ! 6  q
clovrebbe essete uno dei grandi misteri della campagna:gli eroi

: : ] . : l b : :  " ì . . *  
d " , e rm , r ì a r ,  r  c rp  , e .o \ ,  r i . , , ' f r ' . " , a - . , ì . g

{r.rre dl l l Ìol ldo In morìdo
Ulra campagna di mondi mutevoli diventa piir interessanle

quanclo i pG lenrarnemre realizzarlo che le loro aiu"rr" 
"uu"r,iuì"su mondi differenti facciano in realtà parte di ,rrr r,r.rl.o er"rri"

oramma cosmico. favvelsario 1ìnale degli eroi potrebbelrsere
un licLr incredibilmelrte potente i cui ser.virori si sono sDatsi
in rutro i1 ùulriverso. Cli eroi potrebbero ,r." i"."",;;."';;;
!Ìuesta creatural e potrebbero teorizzarne l,esistenza solo dopo
rnni di battaglic contlo i sLloi servitolr rD nutnerose avventuLe
su molti rnoodi divetsi. poi, fiDalnente, quando sannno pronti
ad effrontare il loro nemico, o addiriÍura d.po 

"r".lo 
dirirì;;;,

po r r  cbbe ro  i pp r  ende le .he  una  po ren te  f o r , ,  a " f  U .  
" . , , "  

. . ì r . ,
l o_n .  o  Jdd i r i t t u rd  un .emrJ io  l t  h ;  sDo . l , l l i  d r  no , ì do  rn  morJo
come lnvolontari agenti di una lotta cosùica contro il lich.

Come il modello dellbrganizzazione intrarnondi, una cam,
pagna di mondi mutevoli permette ai giocatoi di percepire
un senso di continuirà per i loro personaggl. sebbene a voire i
personaggi mutiùo, ifartori chiave (coùpresi iputrri esperietrza)
rìmangono costaiti, e gli eroi effertLrano dei d".i.i prog.".,i,r"i
corso di una cahpagna. A differenza del modell"'p;;;;;i;,
L u r J . . r n D d g r ì a  d r  n o r d i  m u r , r o l i  p e r n r c r f e  d r  . , r m b r r e  , r .
L l l \ e r s r  . r c l cn j  d i g i oco .  L l .  r r ve r ì  r f l e r i  i I  F r c r  n  po l rebbe ro
improvvisaùreite trovarsi nella Londra nod"rrrn. Sàrn,aoppn

rarlca, s1 possono converrire i personaggi alle regole del dro À,to_
ddrn e ptoseguiLe le awentùre.

_- !u" 
.n-prgn" basata suquesro nodello fulziona al meglio<e  ro  \ po ( r Jmpr l o  r r a  nond r  e  r . r  Do  I neno  i r " q r . cn r ,  .  h " ì e l

m ú d e l l o d c l l o r g l h i / z o z r o n .  r r r  a m o r r d r  D r . o t ì . e g u F J ì , , .  e  n e
cessano rìlettere rLn po,piir di sfolzo nello sviluppo di ciascun
mondo,dato che gli croi vi rrascorrer?nno air".r. 

""rp". 
ii pli,

g  r r d - , be r re l c i o - , l r e .  . i  p . r o  . po .n  ,  r i r  n rondo  r r .  mo rd . ,' e r v r  r l  b rgJg l . o  d |  . l ) r .  o r ìD le , . ,  co .n ìo l og t -  p l . L r r r l c  o  I amp i :
rete d1 u n'organizzazione inttamondj.

Michael Moorcock, uno s.rittor" di f"ntr.y 
" 
fffiffip  ' a  . odd r . l a r  l o  d i  I  r  ì . .  o r re  e  i l  c , o  remDo  s , r  d r , Ln . i ngo lo  mor

do  d  \ . r n -p ;gn r  .  I  aspe r  ro  r  h i , . r r e  de l  r . L r ] r ' , . e r . o  d r  Moo r  coc l ,  e
cDe sl rrarta di piii ì.r1ìiversi coìlegati.

U n a , r r r . r  l . , I e l o  r .  e \ i . . e  i n  o g n , n ì o n r n r o  i F  t u | | i  g l i  u r ì i
v e t ( t .  t  t t (  a m p j o r . c F r e l r . o l r r r r e  o e r o r  r d e r r r i r : r  m r r ] r i p l e  a p p a
Ì e  t T  L i n  t t r ì t v r r s o c o r î e  E l r i ,  e  i r  , r r r " ] r r o . o n _ c C r r r , r . . e . e . r a
idea del Campione Iterno fonna le basi di un ,".ro ,lroJ"io o"ì
una campagna che copre ilterì mor.rdi.

. 
Unî 

.campagÌla 
di fantasy eroica pfesuppoue personaggi

giocanti eroici: gente che fa la differenza per.le fori" del be"n"e
nel mondo. Cotre eroi, quindi, si suppone che abbiano delle
corÌrropal.tt 11ì ogni universo: er.oi i cui destirj siano legati ai
Ioro, sebbele i lor.o nomi, \,olti, r.azze e classi possrlro iss".e
conpletahenre diversi. ll modo di rendere questa idea in ùna
campagr ì r  e  l r  rm  i r e  l , . r r be lo  de r  pp , . o ragg i .

Co r r  f  r dea  de l l  r l b " ro  de ,  oe  . onagg r .  ogn .  g i o ( , r o re  g r re . . a
tre personaggi diversi che avanzano di livello irsieme, sÀbene
solo uD persoùaggio sia att ivo al la 'ol ta. 1r.." *-; ; ; ; ; ; ì
Caùpione Iterno, ogùulo di questi erol esrste tn un univeì:so
clrverso, un diverso mondo di campagla. Così invece di averc un
slngoto personaggio che si nuove di mondoin mondo, corne lei
due precedelt i  modell i , la scena del le awenlùre sr sposta, ma i
p e r . o n " g g i  \ o n o  s c r ì p f e  d r r c r s .  o g n i r o l r a ,  l r e  g l i  l c r o r  d i  r . n
g r o c a r o r e a v . , n z . , r r o d i ì i v . , l o .  l o  f r r n , , r  ,  h e  g l  a l r  i . r r o i  e r o r .

Q 'e . ro  mod" l l o  d ,  , Jmprg r r  p1o  m i rac ,  r r r e  i l  . enso  d i. ^ l  l  n t r r l r d e  g i o , . , t o r j . l u  g l . e r o r d v J n , r n o ( l i l , , e J l o  r r I m j
gloramento rispetto ad avventure scolÌegate che saltano di carn,
pag , ì r  i  t ì  c Jmp i , g r l .  mJ .o r . o  (  omLr , ro re  p ,  r . on . rgg .  c l i .  I  n t , .  pe l
m ìn  mr rJ  ?  î r t c \ r t  d i s .o , ì t t n r t , t . . .  pe - . o , ì r gg i  d  ogn r  s i ngo lo
g rocJ lo fe  dov rpbbe t  J . , ve rp  c . . e r ì / i J lF - cn re  1 . .  . , " . r .  p " . . on i , , , "
e calafteristiche. Sono, dopotutto, maùifestazioli dello stesso
alchetipo di eroe cosmico..Ad esenlpio, ull giocatore potrebbe
jn l : r p re rd re  L - r  mrgo  r re l l amb ien raz ione  d r  C  eyh . rw t , ,  L rn
D l D l l o l e '  J r r o  I n  t ì J m b i e n r J l i o t ì e  g o t i . J .  p  t t n  i  J . J . e r , r ì  u , ì " n
Dreùaazlone ùtoderoa, tutti con trafti simili: nliopirì, oppure una
d r . p o . i z  o r c  g e  '  r r  i l o  e . a g g . r .  I  p u r r e g g i r i r c . , , , * r i . , i . ,  i i o * n ì
Pe -<onJgg ro  dov fFbbe to  e . . c t c  s . r n i l ,  . .  I o ,o  n ì r  . on  , g , , r 1 , .
T  pF r - , o r Jgg ,  h l nno  b ; ckg  ou rd  d r f l " , en . r .  na ru raJm, r re  n r
oov reDbc ro  ec .e t î  i de ,  p r r r r r  i  d  i  co r r r r r r o :  c_ .e re  o r f r  r . i .  n rag l  r i .  o
qu r l . he  a l r . a  espp  . enz  r  f o rm  r r i v i , .  he  co r rd i v i do ro .

Laltro modo di nantenere il senso di continuità c,lei giocatori
è di_introdurre temi e fili conduttori comuni nelle avventure
dei diversi eroi. ?ropr.io cofie ogùi eroe e una maniiestazioDe di
L rn r r r r ' ì e r t po  e ro ;Lo  u I i ve r . . r J r , .  l e . u .  , , r  r en tu |e .egJo t )o  I cm l
J f . hc r i o i  PJ I rebbe  no r r  , . r f t r o r t a r c  u r  \ t ngo ,o  com| | r ì e  re r l  co
la cui influenza si estende su tufto il multivelso (come íÌ lich
suggerito ne1 modello dei mondi mutcvoli), ma gli etoi dovreb,
bero riconosceLe i loro nemici come esplessione dello stesso
na le .  \ r r . r r  lmcn re .  b i . og r . :  e1 ,  i l r b r . r .  e  q r , c .  r : r  eco  d  1c1 "  111s  . ; ,
r e  ' \  \ ' en  n  "p .  .  i n  l o r z t  ndo  L  con . i r  r ,  i r a  J " l l  ,  . . L  mprg1 ,  . on  1 ,
iecessirà di evirare ripetizione, forrendo agÌi 

".oi 
iuiu" ,fid".
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Naturalmente, in un modello di campagna basato sull'idea
del Cahpione Eterno, gli eroi di un mondo sono inconsapevoli
o quasi delle loro conttoparti su altri mondi. Potrel:bero avere
sogni che suggeriscono delle imprese degli a1tli in dimensioni
lolrtare (ir pafiicolare se un'informazione in possesso di un
eloe è fondamentale per un altro) ma di certo nessun ricordo
cosciente dei loro alter ego. Se si decide di cteale un posto come
la Tanelorn di Moorcock, che in qualche modo esiste ir ogni
dimensione, allora gli eroi potrebbero (dopo un viaggio lungo e
pericoloso per raggiungele questo luogo misterioso) udire per
lomero racconti delle awenture delle loro controparti, se non
addirittura incontrarle. La ricerca di questo nesso delmultiverso
potrebbe essere un adeguato Enaleperuna campagna, con diffe-
rentisegmenti dellalicerca giocari da gruppí diversifinché uri
1lon raggiungono simultaneamente il Ioro obiettivo.

Una campagna deI Campione Eterno richíederebbe probabiì.
mente il maggior Ìhpegno di lavolo per ogni mondo di campa
gna. È probabilmente meglio lron utilizzare piir di tte o quatto
mordi, colr 1o stesso numero di eroi sull'albero del personaggio
di ogni giocatore.

Lsenp io  d i  Camp ìone  E te ino :
A lbe ro  de Ì  pe rsouaqq io  d i  Ke Ì Ì r a

A partire dal per-sonaggio dal nome Kellra dei ?ellegrini (vedi
sopra), trasformiamo il gladiatore ín un Campione Ererno con
tre uÌreriori manifestazioni. Gli aÌtrirì1ondi della campagna sono
un'ambrentazione vichinga, un'ambieitazione gotica, e unìam-
bientazione cyberpunk nelprossimo futuro che usa le regole del
d20Mo.lern. Ecco colre potrebbero essele le controparri di Kellra
negli ahri univetsi.

-Krythling, un guelliero vichingo con sangue di ttoll. Ri-
fiutata dalla sua gente e cresciuta dai troll, Krythling è sempre

stata una combattente, sebbene non abbia mai combattuto per
il divertimento altlui (a differenza della sua controparte gladia-
trice, Kellra).

-Kellira, una cacciatdce di mostti in ùna carnpagna gotica.
la famiglia di Kellira è stata massactara da un lupo mannaro
mentre Kellira stava portando avanti ulìa ttesca segteta con un
giovane uomo del suo villaggio.I spinta da un'ossessione totale
per la vendetta che la aliena da chiunque le si awicini.

-KeLly, un ex soldatessa potenziata ciberneticaùente. Come
Kellra, è una specie di gladiatrice, che si guadagna da vivere
fornendo sanguinosi divertimenti nelle sporche strade della
metropoii ill cui vive.

PASSf SUCCESSiVI
Una volta scelto un modello per una campagna tra i mondi, il
prossimo passo chiave è create almeno qualche mondo che pos
sa essere visitato dai tuoi eloi e decidere quali regole applicare.
Naturalmente, si può usare una campagna pubblícata per uno o
tntto i hondi coinvolti nella campagna tta i mondi. Si possono
anche adattare mondi da romanzi o fllm che sono piaciuti;
I'aspetto di viaggio tra i mondi della carnpagna potrebbe anche
offrire una scelta leggerhente maggiore nella scelta delle fonti
dí materiale. Se si desidera provare la variante delle componenti
metamagiche (vedi Capitolo 5), è sufficiente spedire ipersonaggi
in un mondo in cui essa funziona. Quando faranno ritorno a1
loro mondo, le componenti metamagiche perdelanno potere
o .  coFe  P ron_e reo .  i  pe r ' . o r . ì gg r  po f re ra r ì  , o  co r  ( e  Un r  nuo \a
conoscenza.

. .Dtntid Noo11an, LrÍtlto àa un concetta di Jalnes \(yalt

Kellira,
Krythlizg e Kell'



ELENCO DELLE VARIANTI
Annota con un y' tutte le varianti utilizzate nella campagna. Segna ogni aggiunra o lirnitazione speciale olalrre informazioni di cui
i personaggi potrebbero necessitare nel campo "Note". Utilizza le linee vuote per annorare regole varianri aggiuntive urilizzate nella
calnpagna.

Capi to lo  l : Razze
Pagina

6

8

1 0

l 3

t 6

l 6

1 7

1 7

l 8

l 9

32

Nome variante

Razze acquatìche

Razze artiche

Razze del deserto

Razze de l la  g iung la

Razze dell 'acqua

Razze dell 'aria

Razze del luoco

Razze della terra

Ridurre i modificatori di l ivello

St i rp i

Classì dì esemplare razziale

Nole

. : !

. -ap i roÌoZ : C l a s s i
Pagina

48

49

49
- 5 0

50

NoteNome variante

Barbaro totemico

Bardo divino

Bardo selvaggio

Saggio bardico

Chierico cenobita

Vendicatore druìdico

Picchiatore

Ladro delle terre selvagge

Mago de l  domin io

Stil i  di combattimento del monaco

Varianti del paladino

Ranger planare

Ranger urbano

Stregone da battaglia

Varianti del mago specialista

Incantatori divini spontanei

Aspetto della natura

Frenesia tu rbina nte

Ambiente prescelto

Es i l io  p lanare

Prova di l ivello per scacciare non morti

5 l

5 l

52

52

53

54

5 6

5 7

59

64

65

67

68

69

70

71

72

Paladino di prestigio

Ranger di prestigio

Personaggi eccelsi

Clàssi generiche



Capi to lo 3: Crcare
Pagina

79

8 l

86

91

92

95

97

1 0 0

personaggl
Nome variante

Sistemi alternatìvi  di abi l i ta

Prove complesse di abi l i tà

Tratt i  dei personaggi

D i f é r r i  . l è i  ^ è / < ^ n , o o i

T , l F n t i  < f i r b è n a o i . ,

Talenti gruppi di arrni

Punti artigianato

úacKgrouno oer  personaggro

Note

Capìtolo 4: Avventura
y' Pagina Nome variante

109 Bonus d i  d i fesa

Note

1

112

l t 3

l l 5

9

l l 9

121

1 2 2

124

128

129

132

133

Arma tu ra  come  r i duz ione  de l  danno

Conve rs ione  de i  dann i

Sistema di feri te

Vital i tà e punti  danno

Punti r iserva

Danno  mass i cc io

Morte e morire

Punti  azione

Fionte in combattìmento

C r i o l i e  p < e o n n a l e

Modificatori variabil i

Tiro con curva a campana

I giocatori t irano tutti i  dadi

Capì to lo 5; Maqia

Pagina

1 3 5

1 3 6

139

1 5 1

l 5 l

157

162

Nome variante

Valore magìco

Varianti  del l 'evocazione di mostr i

Componenti  metamagiche
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Punti  incantesimo

Ricarica magica

Armi leggendarie

Oggett i famiglìo

Sort i legi

170

174
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Capi to lo 6:  Canpagne
y' Pagina Nome variante Note

179 Contatt i

1 8 0

1 8 5

1 8 9

t 9 l

194

210

213

Reputazione

O nore

Corruzione

Classi di prestigio corrotte

Sanità

Prerequisit i  basati  sui test
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. r  r a l Ì ì  t  i cielìa 6uida

Pagina
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TÌrare I ' iniziat iva ogni round

Cavalcature intel l i  genti

Colpire la copertura

Colpire e mancare automaticamente

Tiro difensìvor

lrtontrto

Danno rrassiccio basato sul la tagl iar

D e n n i r  z o n a  < n p r i 6 r h a

Armi equivalenti

lvlorte istanlanea

Colpi cr i t ic i  attenuati

Colpi cr i t ic i  mancati  (maldestr i)

Abi l i tà con caratterist iche dif ferenti

Successo o fal l imento cri t ico
-[ìr i  

saLvezza con caratterist iche

d ifferertÌ

Tiro per gl i  incantesimil

Componenti  di potére

Evocare mostr i  individual ir

Esperienza in forma l ibera

Esperienza più lenta o più veloce

Cosa signif ica disatt ivare un

congegno

L4antenimento

Nuovl oggett i  magici

Perdita dei punteggi di caratterist ica

separata

Poteri  psionici non magìci

Cadute meno letalì

Note

2 3

24

2 5

2 5

27

27

27

27

28

28

28

33

3 4

35

3 6

37

39

40
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1 3 0
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,  Vedi varianti  relat ive su questo manuale.
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:ìllineamento dell'oggetto

162 drago d'oro, stirpe 23

N
I

:ìsperto della natuta 65 drago d,ottone, stirpe 23
:ackground del personaggio 100 drago di rane, stirp e 2+

101 drago rosso, stirpe Ì4
102 dragó verde, stirpe 24
142 drow esemplare

103 effetti della corrr.rzione 190
103 elementale dell'acqua, stirpe 25

1àmiglio

:mbiente prescelto

ammaliatote, vadanti

t:rmatura come lidùzione

del darno

armi leggendarie

abile

aristocratico

governativo

intercuhutale

magia accademica

malavitoso

marinato

mercantile

miiitare

aellgroso

selvaggio

:erbaro totehico

--:tdo di prestigio

l-ardo divino

::rdo selvaggio

:cnus di difesa

,:lcolare la reputazione

aimpione etetno

:elesriale, stirpe

:1:ssi di esemplare razziale
:l?ssi di prestigio corrotre

: iassi generiche

:rboldi acquatici

at t l c l

del deserto

della giungla

della terra

:cmbattente corrotto
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Questo suppìemento rappresenta un' inesauribi le
sorgente di nuove regole da ìntrodurre nelle vostre
partite a Duncrorls & Dnecor.rs@. Tra gueste pagine
si trovano idee, opzionì e alternatìve alle regole
standard di D&D adattabilì allo stile della vostra
campagna, Fra classi e razze varianti, talenti e
capacità, sìstemi magìci alternativi, opzioni di
combattìmento e di campagna , Arcani Rivelati vt
offre un incredìbile quantitativo di materiale da
consultare.
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