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INTRODUZIONE

~ OTTO LA FRENETICA CITTA DI WATERDEEP, UN
beholder signore del crimine tiene d'occhio tutto
e tutti... o almeno, & convinto di farlo. Questa
bizzarra creatura, nota come Xanathar, pud
raccogliere informazioni su ogni cosa esistente
nel multiverso di DUNGEONS & DRAGONS. 11
beholder desidera sapere tutto! Ma a prescindere
da cio che il beholder apprende e dai tesori che
acquisisce, la cosa pit preziosa di tutto il multiverso tra cio
che possiede resta il suo pesce rosso, Sylgar.

La Guida Omnicomprensiva di Xanathar, la prima
espansione delle principali regole della quinta edizione di
D&D, offre una vasta gamma di nuove opzioni per il gioco.
Xanathar forse non riuscira a realizzare il suo sogno di
onniscienza, ma questo libro esplora a fondo ogni aspetto
principale del gioco: gli avventurieri, le loro avventure e le
magie che detengono.

CoME USARE QUESTO LIBRO

Questo libro, destinato sia ai giocatori che ai Dungeon Master,
offre numerose opzioni per potenziare le campagne di
qualsiasi mondo, che il gruppo vada all'avventura in Forgotten
Realms, in un’altra ambientazione ufficiale di D&D o in un
mondo di sua creazione. Le opzioni contenute in questo
volume sviluppano le regole ufficiali contenute nel Player’s
Handbook, nel Monster Manual e nella Dungeon Master's
Guide. Questo libro pud essere considerato un'integrazione

di quei volumi. Li usa come fondamenta ed esplora i sentieri
tracciati in quelle pubblicazioni. Nessun contenuto di questo
libro & necessario per una campagna di D&D (questo non & un
quarto volume base), ma speriamo che offra ai giocatori nuovi
modi per godersi il gioco.

11 capitolo 1 offre delle opzioni per i personaggi che
espandono quelle disponibili nel Player’s Handbook. 11
capitolo 2 offre al DM una serie di strumenti e di nuove risorse
per condurre il gioco e creare le avventure, approfondendo
quanto descritto nel Monster Manual e nella Dungeon
Master’s Guide. 11 capitolo 3 presenta nuovi incantesimi che i
giocatori e i mostri incantatori potranno scatenare.

L’appendice A offre alcune indicazioni su come condurre
una campagna condivisa, un'attivita simile a quelle della
Adventurers League di D&D, mentre 'appendice B contiene
una serie di tabelle che permetteranno a giocatori e DM di
generare rapidamente i nomi di qualsiasi personaggio delle
loro storie di D&D.

Curiosando tra le molte opzioni che seguono, il lettore si
imbattera in alcune osservazioni di Xanathar in persona.
Proprio come la mente contorta del beholder, la lettura di
questo libro lo condurra sia a riscoprire gli aspetti familiari
del gioco che a scoprirne di nuovi. Che il viaggio sia piacevole!

el | .
UNEARTHED ARCANA

Buona parte del materiale in questo libro & comparsa

in origine in Unearthed Arcana, una serie di articoli

online pubblicati per esplorare le regole che potrebbero
diventare ufficialmente parte del gioco. Alcune proposte di
Unearthed Arcana non trovano il favore degli appassionati
e vengono messe da parte per il momento. Il materiale

di Unearthed Arcana che ha ispirato le opzioni contenute
nei capitoli seguenti & stato accolto con favore e, grazie al
feedback di migliaia di giocatori, & stato affinato fino ad
assumere la forma ufficiale presentata in questo libro.
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LE REGOLE BASE

Questo libro si basa sulle regole dei tre manuali base. Il gioco
fa frequente uso soprattutto delle regole nei capitoli 7-10

del Player’s Handbook: “Usare i Punteggi di Caratteristica”,
“All'Avventura”, “Combattimento” e “Magia”. Anche
I'appendice A di quel libro & cruciale: contiene le definizioni
delle varie condizioni, come invisibile € prono. Non &
necessario imparare le regole a memoria, ma & utile sapere
dove trovarle quando servono.

I1 DM dovrebbe anche sapere dove trovare i vari argomenti
all'interno della Dungeon Master’s Guide, specialmente le
regole su come funzionano gli oggetti magici (vedi il capitolo 7
di quel libro). Lintroduzione del Monster Manual &€ un’ottima
guida su come usare le schede delle statistiche dei mostri.

E 1L DM A INTERPRETARE LE REGOLE

C’¢ unaregola che ha la precedenza su tutte le altre: il DM &
l'autorita massima sul funzionamento delle regole nel corso
del gioco.

Le regole sono parte di cio che fa di D&D un gioco,
anziché una narrazione improvvisata. Le regole del gioco
sono concepite per contribuire a organizzare e addirittura
aispirare I'azione di una campagna di D&D. Le regole sono
uno strumento, concepito per essere piti efficace possibile.
Ma a prescindere da quanto questi strumenti possano essere
efficaci, ci sara bisogno di un gruppo di giocatori che infonda
vita in essi € di un DM che ne regoli I'uso.

11 DM & la figura centrale. Molti eventi inaspettati possono
verificarsiin una campagna di D&D e nessuna serie di regole
potrebbe plausibilmente tenere conto di ogni contingenza.

Se le regole tentassero di farlo, il gioco finirebbe per
impantanarsi. Un’alternativa potrebbe consistere nel fare in
modo che le regole limitino decisamente cid che i personaggi
possono fare, cosa che sarebbe contraria alla natura libera

e aperta di D&D. Questa ¢& la strada che intraprende il

gioco: definisce alcune regole fondamentali a cui il DM pud
appoggiarsi e abbraccia il ruolo del DM come ponte tra le cose
che le regole definiscono e quelle che le regole non definiscono.

Di1Ec1I REGOLE DA RICORDARE

Alcune regole dei manuali base a volte possono trarre in
inganno un nuovo giocatore o DM. Ecco dieci di quelle
regole. Tenendole bene a mente sara piti facile interpretare
le opzioni in questo libro.

SPECIFICO BATTE GENERICO
Le regole generali governano ogni aspetto del gioco. Per
esempio, le regole dei combattimenti affermano che gli
attacchi con le armi da mischia usano la Forza e gli attacchi
con le armi a distanza usano Destrezza. Questa & una regola
generale e, in quanto tale, ha effetto fintanto che qualcosa nel
gioco non afferma esplicitamente altrimenti.

Il gioco include anche degli elementi (privilegi di classe,
incantesimi, oggetti magici, capacita dei mostri e cosi via)
che a volte contraddicono una regola generale. Quando
un’eccezione e una regola generale entrano in contraddizione,
l'eccezione vince. Per esempio, se un privilegio afferma che il
personaggio pud effettuare gli attacchi con le armida mischia
usando il suo Carisma, quel personaggio potra farlo, anche se
questa affermazione contraddice la regola generale.

ARROTONDARE PER DIFETTO

Ogni volta che un numero va diviso o moltiplicato nel gioco,
qualora il risultato includa una frazione, quel risultato

va arrotondato per difetto, anche se la frazione & pari o
superiore alla meta.

VANTAGGIO E SVANTAGGIO

Anche se piil fattori conferiscono vantaggio o svantaggio a

un tiro, & possibile possedere vantaggio o svantaggio una

sola volta. Inoltre, se un personaggio possiede vantaggio e
svantaggio allo stesso tiro, i due si annullano a vicenda. y

COMBINARE EFFETTI DIVERSI

Variaspetti del gioco possono influenzare uno stesso
bersaglio contemporaneamente. Per esempio, due benefici
diversi possono conferire a un personaggio un bonus alla
sua Classe Armatura. Ma quando due o pil1 effetti hanno lo
stesso nome, soltanto uno di essi (il pil1 potente dei due se
iloro benefici non sono identici) si applica finché le durate
degli effetti si sovrappongono. Per esempio, se benedizione
viene lanciato su un personaggio che & ancora sotto I'effetto
di una benedizione precedente, il personaggio ottiene il
beneficio di un solo lancio. Analogamente, se un personaggio
si trova nel raggio di pitt di un’Aura di Protezione, beneficia
soltanto di quella che conferisce il bonus pii1 alto.

TEMPISTICHE DELLE REAZIONI
Certi elementi del gioco consentono a un personaggio di
effettuare un’azione speciale, chiamata reazione, in risposta
a certi eventi. Effettuare attacchi di opportunita e lanciare
I'incantesimo scudo sono due tipici usi di reazioni. In caso
di dubbi sul momento in cui una reazione si verifica rispetto
al suo innesco, questa & la regola: la reazione accade dopo
che il suo innesco si & completato, a meno che la descrizione
della reazione non specifichi esplicitamente altrimenti.

Una volta effettuata una reazione, un personaggio non puo
effettuarne un’altra fino all'inizio del suo turno successivo.

RESISTENZA E VULNERABILITA
Questo & l'ordine in cui vanno applicati i modificatori
ai danni: (1) ogni immunita ai danni rilevante, (2) ogni
addizione o sottrazione ai danni, (3) una resistenza ai danni
rilevante e (4) una vulnerabilita ai danni rilevante.

Anche se pili fonti forniscono a un personaggio resistenza
a un tipo di danni subiti, la resistenza a quei danni viene
applicata solo una volta. Lo stesso vale per la vulnerabilita.

BoNus p1 COMPETENZA

Se il bonus di competenza si applica al tiro di un
personaggio, quel bonus si applica al tiro una volta sola,
anche se pit effetti del gioco indicano che quel bonus si
applica. Inoltre, se pit1 effetti richiedono di raddoppiare o
dimezzare il proprio bonus, quel bonus viene raddoppiato
o dimezzato soltanto una volta prima di applicarlo. Che
sia moltiplicato, diviso o lasciato al suo valore normale, il
bonus pud essere usato soltanto una volta per tiro.

INCANTESIMI DI AZIONE BONUS

Se un personaggio vuole lanciare un incantesimo che ha un
tempo di lancio di 1 azione bonus, & importante ricordare
che non puo lanciare nessun altro incantesimo prima o
dopo di esso nello stesso turno, ad eccezione dei trucchetti
con un tempo di lancio di 1 azione.

CONCENTRAZIONE

Non appena un personaggio inizia a lanciare unincantesimo o
a usare una capacita speciale che richiede concentrazione, la
sua concentrazione su un altro effetto termina istantaneamente.

PuNTI FERITA TEMPORANEI

I punti ferita temporanei non sono cumulativi. Se un
personaggio possiede punti ferita temporanei e ne riceve
altri, non li somma assieme, a meno che un effetto del gioco
non specifichi che puo farlo. Il personaggio decide invece
quali punti temporanei tenere.
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CarPiToLO 1

OPZIONI PER I PERSONAGGI

PROTAGONISTI DI OGNI CAMPAGNA DI D&D SoNO 1 tutte le sottoclassi di questo volume. La sezione dei druidi
personaggi creati dai giocatori. Leroismo, la follia, include inoltre i dettagli del funzionamento del privilegio
la rettitudine e il potenziale malvagio dei personaggi Forma Selvatica, mentre il warlock ottiene nuove scelte per
costituiscono il cuore della storia. Questo capitolo il privilegio di classe Suppliche Occulte.
fornisce una vasta gamma di nuove opzioni per i La presentazione di ogni classe inizia con alcuni consigli
personaggi, concentrandosi su una serie di sottoclassi su come aggiungere profondita e dettagli alla personalita
aggiuntive delle classi del Player’s Handbook. del proprio personaggio. E possibile usare le tabelle di
Ogni classe offre al 1° 2° o 3° livello una scelta queste sezioni come fonte di ispirazione o tirare un dado per
che definisce il personaggio e sblocca una serie di privilegi determinare unrisultato, se lo si desidera.
speciali, che non sono disponibili per la classe nella sua Dopo le sottoclassi & inclusa una sezione chiamata “La
interezza. Questa scelta & chiamata sottoclasse. In ogni Vita di un Personaggio”, che presenta una serie di tabelle per
classe esiste un termine collettivo che descrive le sue aggiungere dettagli alla storia passata del personaggio.
sottoclassi; nel caso del guerriero, per esempio, le sottoclassi Il capitolo si conclude con una raccolta di talenti per le
sono chiamate archetipi marziali, mentre nel caso del razze presentate nel Player's Handbook, che offrono nuovi
paladino sono giuramenti sacri. La tabella sottostante elenca modi per approfondire l'identita razziale di un personaggio.
SoTTOCLASSI
Disponibile
Classe Sottoclasse al Livello Descrizione
Barbaro  Cammino del 38 Si appella agli spiriti degli onorati antenati per proteggere gli altri

Guardiano Ancestrale
Barbaro  Cammino dell’Araldo 3° La sua furia incanala la magia primordiale della tempesta
della Tempesta

Barbaro  Cammino dello Zelota Bi E alimentato da uno zelo religioso che semina la distruzione tra gli avversari

Bardo Collegio dei Sussurri 37 Semina la paura e il dubbio nelle menti altrui

Bardo Collegio dell’Incanto 34 Usa la gloriosa e ammaliante magia della Selva Fatata

Bardo Collegio delle Spade 3P Intrattiene e uccide usando le armi in modo mirabolante

Chierico  Dominio della Forgia 0 E corazzato e serve un dio della forgia o della creazione

Chierico  Dominio della Tomba ¥ Si oppone alla piaga della non morte

Druido  Circolo dei Sogni 723 Cura le ferite, protegge i deboli e vaga tra i sogni

Druido  Circolo del Pastore 2° Evoca gli spiriti della natura per rafforzare gli amici e incalzare i nemici

Guerriero Arciere Arcano 3 Infonde spettacolari effetti magici nelle sue frecce

Guerriero Cavaliere Errante 37 Difende gli alleati e travolge i nemici, spesso combattendo a cavallo

Guerriero Samurai B3 | suoi colpi possenti si uniscono a una signorile eleganza

Ladro Esploratore 3¢ Unisce la furtivita alle doti di sopravvivenza

Ladro Indagatore B8 Fa luce sui segreti, in modo analogo ai grandi investigatori

Ladro Pianificatore 3¢ Esperto nella tattica e nella manipolazione altrui

Ladro Spadaccino 33 Sferra colpi letali e rapidissimi, combattendo con stile

Mago Magia della Guerra 22 Alterna magie di invocazione e di abiurazione per dominare il campo di battaglia

Monaco Via del Kensei 33 Incanala il ki attraverso una serie di armi da lui padroneggiate

Monaco Via del Maestro Ubriaco 3F Confonde gli avversari con una tradizione di arti marziali ispirata all'andamento

ondeggiante di un ubriaco

Monaco Via dell’Anima Solare 3f Trasforma il ki in esplosioni di fuoco e dardi di luce incandescente

Paladino Giuramento di Conquista Bi Incute terrore nel cuore dei nemici e schiaccia le forze del caos

Paladino Giuramento 3 Impartisce la redenzione ai meritevoli e la distruzione a chi rifiuta la misericordia
di Redenzione e la giustizia

Ranger  Cacciatore delle Tenebre g Non teme 'oscurita, insegue implacabilmente gli avversari e tende imboscate

Ranger  Uccisore di Mostri 3% Da la caccia alle creature della notte e ai fruitori delle forme di magia piti oscure

Ranger  Viandante dell’Orizzonte 35 Va in cerca dei portali su altri mondi e incanala la magia planare

Stregone Anima Divina 1 Imbriglia la magia conferita da un dio o da un’altra fonte divina

Stregone Magia delle Ombre 1° Manipola la sinistra magia della Coltre Oscura

Stregone Stregoneria della Tempesta 7 Manipola il crepitante potere della tempesta

Warlock Il Celestiale e Stipula un patto con un essere dei reami celestiali

Warlock La Lama del Sortilegio e Si pone al servizio di un’entita misteriosa che scaglia temibili maledizioni
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BARBARO

HO ASSISTITO ALLA FURIA INDOMITA DEI BARBARI SUL

campo di battaglia e mi chiedo quale sia la forza
all’'origine della loro ira.
—Seret, arcimago

La collera che prova un normale individuo sta all'ira
del barbaro come una dolce brezza sta a una tempesta
furibonda. La forza che anima un barbaro sgorga da una
fonte che trascende le semplici emozioni e rende terrificante
ogni sua manifestazione. Che l'impeto della sua furia abbia
origini interamente interiori o dal legame con uno spirito
animale, un barbaro in ira diventa capace di compiere atti
di forza e di tenacia a un livello soprannaturale. L'impeto ha
breve durata, ma mentre durainveste il corpo e la mente e
consente al barbaro di agire nonostante i pericoli e le ferite,
finché anche 'ultimo nemico non & caduto.

E facile cedere alla tentazione di interpretare un
personaggio barbaro applicando in modo diretto
l'archetipo piti classico, quello di un bruto, magari anche
particolarmente ottuso, che si getta a capofitto 1a dove gli
altri hanno paura di andare. Ma non tutti i barbari sono
fatti della stessa pasta, quindi & senz’altro possibile dare
un’impronta personale al proprio personaggio. E sempre
possibile aggiungere qualche tocco personale che distingua
un barbaro da tutti gli altri: le sezioni seguenti propongono
alcune idee.

TOTEM PERSONALLI
I barbari tendono a viaggiare leggeri e si portano dietro

ben pochi effetti personali o attrezzature superflue. I pochi
oggetti che portano con loro spesso sono oggetti piccoli che
racchiudono un significato speciale. Un totem personale

¢ significativo perché ha un’origine mistica o & collegato a

un momento importante della vita del personaggio (forse

un ricordo del passato del barbaro o un simbolo di cid che

lo attende).

Un totem personale di questo tipo potrebbe essere
associato allo spirito animale di un barbaro oppure potrebbe
essere il totem fisico di quell'animale, ma un legame del
genere non ¢ essenziale. Un barbaro che possiede uno
spirito totemico dell'orso, per esempio, potrebbe portarsi
dietro una piuma d’aquila come totem personale.

Un giocatore puo prendere in considerazione la creazione
di uno o piti totem personali per il suo personaggio, oggetti
legati in modo particolare al suo passato o al suo futuro. Puo
inoltre chiedersi in che modo un totem possa influenzare le
azioni del suo personaggio.
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TOTEM PERSONALI

dé Totem

1 Un ciuffo di pelliccia di un lupo solitario con cui il barbaro
ha fatto amicizia durante una battuta di caccia

2 Tre piume d’aquila donate al barbaro da un saggio
sciamano, che gli ha detto che avranno un ruolo nel
determinare il suo fato

3 Una collana fatta con gli artigli di un giovane orso
delle caverne che il barbaro ha ucciso con le sue
mani da bambino

4 Un sacchetto di cuoio con tre pietre che rappresentano
gli antenati del barbaro

5  Alcune piccole ossa della prima bestia uccisa dal
barbaro, legate assieme da fili di lana colorata

6  Una pietra grande quanto un uovo a forma dello spirito
animale del barbaro, comparsa misteriosamente nel
suo borsello

TATUAGGT

I membri di molti clan barbarici decorano i loro corpi con
tatuaggi, che rappresentano un momento significativo
della loro vita, delle vite dei loro antenati, un sentimento
o un atteggiamento. Come nel caso dei totem personali, il
tatuaggio di un barbaro non deve essere necessariamente
legato a uno spirito animale.

Ogni tatuaggio sfoggiato da un barbaro contribuisce a
definire la sua identita. Se il personaggio ha un tatuaggio,
che cosa raffigura e qual ¢ il suo significato?

TATUAGGI

d6  Tatuaggio

1 Leali spiegate di un’aquila sulla parte superiore della
schiena.
Le zampe di un orso delle caverne sul dorso delle mani.
| simboli del clan in uno schema intrecciato sulle
braccia.
Le corna di un alce sulla schiena.
Immagini dello spirito animale sul braccio e sulla
mano che impugna l'arma.

6  Gliocchi di un lupo sulla schiena per vedere e
scacciare gli spiriti maligni.

SUPERSTIZIONI

I barbari possono avere visioniassai diverse della vita. Alcuni
seguono gli dei e cercano di farsi guidare da essi, cogliendo la
loro presenza nei cicli naturali e negli animali che incontrano.
Questi barbari credono che gli spiriti vivano negli animali

e nei vegetali del mondo e si rivolgono a loro in cerca di
presagi e poteri.

Altri barbari credono solo nel sangue che scorre nelle loro
vene e nell'acciaio che stringono in mano. Il mondo invisibile
non ha alcun significato per loro: preferiscono affidarsi ai
propri sensi per andare a caccia e sopravvivere, proprio come
le bestie selvatiche che emulano.

4




DA SINISTRA A DESTRA: ZELOTA, ARALDO DELLA TEMPESTA E GUARDIANO ANCESTRALE

Entrambi questi atteggiamenti possono dare origine a varie
superstizioni. Queste credenze vengono spesso tramandate
di generazione in generazione all'interno di una famiglia o
condivise tra i membridi un clan o di un gruppo di cacciatori.
Se un personaggio barbaro crede a qualche superstizione,
lo fa perché gli sono state inculcate dalla sua famiglia o perché
sono il risultato delle sue esperienze personali?

SUPERSTIZIONI

d6  Superstizione

1 Chidisturba le ossa dei morti eredita tutte le tribolazioni
che hanno tormentato quei morti in vita.

2 Mai fidarsi di un mago. Sono tutti diavoli sotto mentite
spoglie, specialmente quelli amichevoli.

3 I nani hanno perso il loro vigore e sembrano quasi dei
non morti. Per questo vivono sottoterra.

4 Cli oggetti magici portano guai. Mai dormire a meno di
tre metri di distanza da un oggetto magico.

5  Chi cammina in un cimitero deve assicurarsi di
indossare qualcosa d’argento, altrimenti un fantasma
potrebbe impossessarsi del suo corpo.

6  Quando un elfo guarda qualcuno negli occhi, cerca di
leggere i suoi pensieri.

CAMMINI PRIMORDIALI

Al 3° livello, un barbaro ottiene il privilegio Cammino
Primordiale. Le opzioni seguenti sono disponibili per un
barbaro, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook:
il Cammino del Guardiano Ancestrale, il Cammino
dell’Araldo della Tempesta e il Cammino dello Zelota.
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CAMMINO DEL
GUARDIANO ANCESTRALE

Alcuni barbari provengono da culture in cui gli antenati sono
oggetto di venerazione. In quelle tribu1 viene insegnato che i
guerrieri del passato permangono nel mondo come possenti
spiriti, in grado di guidare e proteggere i viventi. Quando un
barbaro che segue questo cammino entra in ira, contatta
ilmondo degli spiriti e siappella a questi guardiani per
ricevere aiuto.

I barbari che traggono forza dai loro guardiani ancestrali
combattono al meglio quando proteggono le loro tribit
e iloro alleati. Al fine di consolidare i legami con i loro
guardiani ancestrali, i barbari che seguono questo cammino
si coprono di elaborati tatuaggi che celebrano le imprese
dei loro antenati. Questi tatuaggi raccontano le vittorie degli
antenati contrg terribili mostri o altri temibili rivali.

PriVILEGI DEL CAMMINO
DEL GUARDIANO ANCESTRALE

Livello
da Barbaro  Privilegio
o Protettori Ancestrali
6° Spiriti Protettori (2d6)
10° Consultare gli Spiriti, Spiriti Protettori (3d6)

14° Antenati Vendicativi, Spiriti Protettori (4d6)




PROTETTORI ANCESTRALI

A partire da quando sceglie questo cammino al 3° livello, il
barbaro si circonda di guerrieri spettrali quandoentrain ira.
Mentre ¢ in ira, la prima creatura che colpisce con un attacco nel
suo turno diventa il bersaglio dei guerrieri, che ostacolano i suoi
attacchi. Fino all'inizio del turno successivo del barbaro, quel
bersaglio subisce svantaggio a qualsiasi tiro per colpire che non
effettui contro il barbaro; inoltre, quando il bersaglio colpisce
una creatura che non sia il barbaro con un attacco, quella
creatura ottiene resistenza ai danni inflitti dall'attacco. Leffetto
sul bersaglio terminain anticipo se I'ira del barbaro termina.

SPIRITI PROTETTORI
A partire dal 6° livello, gli spiriti guardiani che aiutano il
barbaro possono fornire una protezione soprannaturale
a coloro che egli difende. Se il barbaro & in ira e un’altra
creatura situata entro 9 metri da lui e che egli sia in
grado di vedere subisce danni, il barbaro puo usare la sua
reazione per ridurre quei danni di 2d6.

Quando il barbaro raggiunge livelli superiori in questa
classe, puo ridurre i danni di un ammontare maggiore:
3d6 al 10° livello e 4d6 al 14° livello.

CONSULTARE GLI SPIRITI
Al110° livello, il barbaro ottiene la capacita di consultarsi
con i suoi spiriti ancestrali. Quando lo fa, lancia
I'incantesimo presagio o chiaroveggenza, senza usare uno
slot incantesimo o alcuna componente materiale. Anziché
creare un sensore sferico, questo uso di chiaroveggenza
evoca invisibilmente uno degli spiriti ancestrali del barbaro
nel luogo scelto. La caratteristica da incantatore del
barbaro per questi incantesimi ¢ Saggezza.

Dopo che il barbaro ha lanciato uno dei due incantesimi
in questo modo, non puo usare di nuovo questo privilegio
finché non completa un riposo breve o lungo.

ANTENATI VENDICATIVI

Al14° livello, gli spiriti ancestrali del barbaro diventano
abbastanza potenti da contrattaccare. Quando il barbaro
usa Spiriti Protettori per ridurre i danni di un attacco,
l'attaccante subisce un ammontare di danni da forza pari ai
danni prevenuti dagli Spiriti Protettori del barbaro.

CAMMINO
DELLARALDO DELLA TEMPESTA
Tutti i barbaricovanoun'’ira interiore che conferisce loro
maggiore forza, resistenza e velocita. [ barbari che seguono il
Cammino dell'Araldo della Tempesta imparano a trasformare
quellira in un manto di magia primordiale che li avvolge.
Quando un barbaro di questo cammino cede alla furia, attinge
alle forze della natura per creare potenti effetti magici.

Gli araldi della tempesta in genere sono campioni scelti
che si addestrano al fianco di druidi, ranger e altre figure
che hanno giurato di proteggere la natura. Altri araldi della
tempesta affinano le loro capacita stabilendosi nelle regioni
sferzate dalle tempeste, nelle distese ghiacciate ai confini del
mondo o nel cuore dei deserti piii caldi.

PRiIVILEGI DEL CAMMINO
DELL'ARALDO DELLA TEMPESTA

Livello
da Barbaro  Privilegio
3° Aura Tempestosa
6° Anima Tempestosa
10° Tempesta Protettrice
14° Tempesta Furibonda
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AURA TEMPESTOSA

A partire dal 3° livello, il barbaro emana un’aura magica
tempestosa mentre & in ira. L'aura si estende da lui per 3 metri
in ogni direzione, ma non attraverso le coperture totali.

Laura del barbaro ha un effetto che si attiva quando
questi entra in ira; il barbaro puo inoltre attivare l'effetto
di nuovo in ogni suo turno come azione bonus. Il barbaro
deve scegliere tra deserto, mare e tundra: I'effetto della sua
auradipende dall'ambiente scelto, come descritto di seguito.
Puo cambiare 'ambiente scelto ogni volta che acquisisce un
livello in questa classe.

Se gli effetti dell’aura del barbaro richiedono un tiro
salvezza, la CD & pari a 8 + il bonus di competenza del
barbaro + il modificatore di Costituzione del barbaro.

Deserto. Quando questo effetto & attivato, tutte le altre
creature entro l'aura del barbaro subiscono 2 danni da fuoco
a testa. | danni aumentano quando il barbaro raggiunge
livelli superiori in questa classe: 3 al 5° livello, 4 al 10° livello,
5 al 15° livello e 6 al 20° livello.

Mare. Quando questo effetto & attivato, il barbaro pud
scegliere un'altra creatura situata entro la sua aura e che
egli sia in grado di vedere. Il bersaglio deve effettuare un
tiro salvezza su Destrezza; se lo fallisce, subisce 1d6 danni
da fulmine, mentre se lo supera, subisce la meta di quei
danni. I danni aumentano quando il barbaroraggiunge livelli
superiori in questa classe: 2d6 al 10° livello, 3d6 al 15° livello
e 4d6 al 20° livello.

Tundra. Quando questo effetto & attivato, ogni creatura a
scelta del barbaro e situata entro la sua aura ottiene 2 punti
ferita temporanei, grazie agli spiriti del ghiaccio che la
immunizzano al dolore. I punti ferita temporanei aumentano
quando il barbaro raggiunge livelli superiori in questa classe:
3 al 5°livello, 4 al 10° livello, 5 al 15° livello e 6 al 20° livello.

ANIMA TEMPESTOSA
Al 6° livello, la tempesta conferisce al barbaro i suoi
benefici anche quando l'aura del barbaro non ¢ attiva. [
benefici sono basati sull'ambiente scelto dal barbaro per la
sua Aura Tempestosa.

Deserto. Il barbaro ottiene resistenza ai danni da fuoco
e non subisce gli effetti del caldo estremo, come descritto
nella Dungeon Master’s Guide. Inoltre, con un’azione, puo
toccare un oggetto infiammabile che non sia indossato o
trasportato da nessun altro e incendiarlo.

Mare. Il barbaro ottiene resistenza ai danni da fulmine
e puo respirare sott’acqua. Ottiene inoltre una velocita di
nuotare pari a 9 metri.

Tundra. 11 barbaro ottiene resistenza ai danni da freddo
e non subisce gli effetti del freddo estremo, come descritto
nella Dungeon Master’s Guide. Inoltre, con un’azione, puo
toccare l'acqua e trasformarne un cubo con spigolo di
1,5 metri in ghiaccio, che si scioglie dopo 1 minuto. Questa
azione fallisce se una creatura si trova all'interno del cubo.

TEMPESTA PROTETTRICE

Al110°livello, il barbaro impara a usare la sua padronanza
della tempesta per proteggere gli altri. Ogni creatura a scelta
del barbaro ottiene la resistenza ai danni che il barbaro ha
ottenuto dal privilegio Anima Tempestosa, fintanto che quella
creatura si trova entro '’Aura Tempestosa del barbaro.




TEMPESTA FURIBONDA
Al 14° livello, il potere della tempesta incanalata dal barbaro
cresce ancora e sferza i suoi avversari. Leffetto & basato

sull’ambiente scelto dal barbaro per la sua Aura Tempestosa.

Deserto. Immediatamente dopo che una creatura
nell’aura del barbaro lo ha colpito con un attacco, il barbaro
puod usare la sua reazione per obbligare quella creatura a
effettuare in tiro salvezza su Destrezza. Se la creatura lo
fallisce, subisce danni da fuoco pari alla meta del livello da
barbaro del personaggio.

Mare. Quando il barbaro colpisce una creatura entro la
propria aura con un attacco, pud usare la sua reazione per
obbligare quella creatura a effettuare in tiro salvezza su
Forza. Se la creatura lo fallisce, cade a terra prona, come se
fosse statainvestita da un'onda.

Tundra. Ogni volta che l'effetto di Aura Tempestosa del
barbaro si attiva, egli puo scegliere una creatura situata
entro l'aura e che egli sia in grado di vedere. Quella creatura
deve superare un tiro salvezza su Forza, altrimenti la sua
velocita e ridotta a O fino all'inizio del turno successivo del
barbaro, a causa dello strato magico di gelo che la ricopre.

CAMMINO DELLO ZELOTA

Alcune divinita incitano i loro seguaci a scagliarsi in
battaglia in preda a un'ira feroce. Questi barbari sono noti
come zeloti, guerrieri che incanalano la loro ira in potenti
sfoggi di poter divino.

Varie divinita nei mondi di D&D ispirano i loro seguaci ad
abbracciare questo sentiero. Tempus di Forgotten Realms,
Hextor ed Erythnul di Greyhawk sono gli esempi piit famosi.
In generale, le divinita che ispirano gli zeloti sono divinita
del combattimento, della distruzione e della violenza. Non
tutte sono malvagie, ma ben poche sono buone.

PriViLEGI DEL CAMMINO DELLO ZELOTA

Livello
da Barbaro  Privilegio

3 Furia Divina, Guerriero degli Déi
6° Concentrazione Fanatica

10° Presenza Zelante

14° Ira Imperitura

Furia Divina

A partire da quando sceglie questo cammino al 3°livello, il
barbaro puo incanalare la furia divina nei colpi che sferra
con le armi. Mentre il barbaro & in ira, la prima creatura che
colpisce in ogni suo turno con un attacco con le armi subisce
danni extra pari a 1d6 +meta del livello da barbaro del
personaggio. I danni extra sono necrotici o radiosi; il barbaro
sceglie il tipo di danni quando ottiene questo privilegio.

CUERRIERO DEGLI DEI

Al 3% livello, 'anima del barbaro viene marchiata per
combattere in eterno. Se un incantesimo, come

rianimare morti, ha l'unico effetto di riportare il barbaro in
vita (ma non alla non morte), l'incantatore non ha bisogno di
componenti materiali per lanciare I'incantesimo sul barbaro.

CONCENTRAZIONE FANATICA

A partire dal 6° livello, il potere divino che alimenta l'ira
del barbaro € anche in grado di proteggerlo. Se il barbaro
fallisce un tiro salvezza mentre & in ira, pu0 ripetere quel
tiro e deve usare il nuovo risultato. Il barbaro pud usare
questa capacita solo una volta per ira.

PRESENZA ZELANTE
Al 10° livello, il barbaro impara a incanalare il potere divino
per ispirare zelo anche negli altri. Come azione bonus,
il barbaro lancia un grido di battaglia infuso di energia
divina. Fino ad altre dieci creature a sua scelta entro
18 metri da lui e in grado di sentirlo ottengono vantaggio
ai tiri per colpire e ai tiri salvezza fino all'inizio del turno
successivo del barbaro.

Una volta usato questo privilegio, il barbaro non pud pit1
usarlo finché non completa un riposo lungo.

IRA IMPERITURA
A partire dal 14° livello, il potere divino che alimenta l'ira
del barbaro gli consente di riprendersi dai colpi fatali.
Mentre il barbaro & in ira, quando possiede O punti ferita
non diventa privo di sensi. Deve comunque effettuare i tiri
salvezza contro morte e subisce i normali effetti previsti
per chi subisce danni quando & a O punti ferita. Tuttavia, se
dovesse morire per avere fallito i tiri salvezza contro morte,
non muore finché la sua ira non termina, e allora muore
solo se ha ancora O punti ferita.




BARDO

LA MUSICA E IL FRUTTO DELL’ALBERO DIVINO CHE

riverbera delle Parole della Creazione. Ma la domanda
che vi pongo e: un bardo puo arrivare alla radice di
quell’albero? Puo attingere alla fonte di quel potere?
Ah, se cosi fosse, quale musica potremmo diffondere in
questo mondo!

—Fletcher Danairia, maestro bardo

I bardi sdrammatizzano i momenti piu tragici,
impartiscono saggezza per contrastare l'ignoranza e fanno
apparire sublime il ridicolo. I bardi preservano la storia
antica, i loro canti e le loro storie perpetuano il ricordo

dei grandi eventi attraverso il tempo, memorizzando e
tramandando le conoscenze pili importanti oralmente,
affinché sopravvivano anche quando non restera pitt alcun
documento scritto.

Un bardo ha anche il ruolo di narrare eventi piti semplici
e contemporanei: le storie degli eroi di oggi, i loro atti di
valore e anche i loro deprecabili fallimenti.

Ovviamente, al mondo ci sono numerose persone che
possono intonare un canto o raccontare bene una storia,
ma in un bardo avventuriero c’€ molto pit1 di una parlantina
affascinante o di una voce melodiosa. Cid che distingue
veramente i bardi dagli altri intrattenitori (e dagli altri
bardi) sono lo stile e la sostanza delle loro esibizioni.

Per attirare e mantenere l'attenzione di un pubblico, i
bardi diventano generalmente teatrali ed estroversi durante
le loro esibizioni. I bardi piti famosi sono essenzialmente
I'equivalente delle nostre pop star nel mondo di D&D. Chi
interpreta un bardo potrebbe prendere in considerazione
I'ipotesi di usare uno dei suoi musicisti preferiti come
modello per il proprio personaggio.

Un giocatore pud aggiungere alcuni aspetti unici al
suo personaggio bardo prendendo in considerazione i
suggerimenti che seguono.

| OpPERA FaMOsA

Ogni bardo di successo & famoso per almeno un'opera
d’arte che interpreta in pubblico, solitamente una canzone
o un poema che viene apprezzato da tutti coloro che lo
sentono. Chi assiste a queste esibizioni ne parla per anni e
queste esperienze possono perfino cambiare la vita di certi
spettatori.

Se la carriera del personaggio € appenainiziata, il suo
capolavoro definitivo probabilmente deve ancora nascere,
ma al fine di guadagnarsi da vivere con la sua professione,
& probabile che abbia almeno uno o due pezzi nel suo
repertorio che non mancano mai di compiacere il pubblico.

OPERE FAMOSE

d6é Opera Famosa

1 “I Tre Flambini”, una canzone libertina che parla di
scambi di identita e di desideri irrefrenabili {

2 “Valzer dei Miconidi”, un motivetto vivace che piace
soprattutto ai bambini

3 “ll Fondoschiena Dorato di Asmodeus”, un poema
drammatico che il bardo afferma di avere composto
dopo avere visitato personalmente Avernus

4 “I Pirati di Luskan”, un racconto in prima persona di
quella volta in cui il bardo fu rapito dai predoni del
mare da bambino

5  “Un Cappio, Due Piccioni e un Segugio Infernale”, una
sottile parodia che parla di un nobile incompetente

6  “Un Buffone nell’Abisso”, un poema comico che parla
del viaggio di un giullare tra i demoni

STRUMENTO MUSICALE

Nella costante ricerca dell'esibizione suprema e degli applausi
scroscianti di un bardo, il suo strumento & importante
almeno quanto la sua capacita vocale. La fattura pregiata
dello strumento & un fattore essenziale, naturalmente; gli
strumenti migliori fanno la musica migliore e alcuni bardi
non smettono mai di alzare l'asticella della qualita. Tuttavia, il
fattore di intrattenimento dello strumento stesso & altrettanto
importante: uno strumento musicale costruito in modo
bizzarro o fatto di materiali esotici ha maggiorisperanze di
rimanere impresso nella mente del pubblico.

Forse il bardo & in possesso di uno strumento musicale
“base”, perché & tutto cid che pud permettersi al momento.
Oppure, se il suo primo strumento gli & stato offerto in dono,
potrebbe trattarsi di qualcosa di pit1 sofisticato. I1 bardo &
soddisfatto dello strumento che possiede o aspira a sostituirlo
con qualcosa di pili caratteristico?

STRUMENTI MUSICALI

d6  Strumento Musicale

1 Un violino halfling di pregiatissima fattura

2 Un corno in mithral fatto dagli elfi

3 Una cetra con corde di seta di ragno drow

4 Un tamburo orchesco

5  Una scatola gracidante in bullywug di legno

6  Un’arpa meccanica di fattura gnomesca
IMBARAZZO

Quasi tutti i bardi hanno avuto almeno una brutta
esperienza di fronte al pubblico e probabilmente il
personaggio bardo non fa eccezione. Dopotutto, nessuno
diventa famoso al primo tentativo; forse il bardo ha
sperimentato qualche difficolta all'inizio della sua carriera
o forse c’& voluto del tempo per rifarsi una reputazione
dopo una serata da dimenticare in cui il fato ha tramato per
condurlo alla rovina artistica.
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DA sINISTRA A DEsSTRA: BARDI Del CoLLEG! DELL'INCANTO, DELLE SPADE € DEI SUSSURRI

I modi in cui un’esibizione pud andare storta sono tanti
quanti i pesci nel mare. A prescindere dal tipo di disastro
che si & verificato, tuttavia, un bardo ha il coraggio e la forza
d’animo dirialzarsiin piedi, proseguendo con lo spettacolo
(se possibile) o promettendo di tornare il giorno dopo con una
nuova esibizione che non manchera di deliziare il pubblico.

IMBARAZZI

dé  Imbarazzo

1 Quellavolta in cui la canzone comica del bardo,
“Le Peripezie di Tom il Grosso” (che, per inciso,
il bardo riteneva geniale), non & stata troppo
gradita a Tom il Grosso

2 Lesibizione diurna in cui I'orsogufo di un circo si &
liberato e ha terrorizzato il pubblico

3 Quellavolta in cui la canzone d’apertura del bardo
& stata un’entusiastica ma universalmente odiata
versione del “Canto del Froghemoth”

4 Laprima e ultima esibizione in pubblico di
“Mirt il Gaudente”

5  Quellavolta in cui la parrucca del bardo ha preso
fuoco, il bardo I'ha scagliata a terra... e il palcoscenico
ha preso fuoco

6  Quellavolta in cui il bardo si & seduto per sbaglio sul
suo liuto durante I'ultima stanza di “Serenata Sotto
le Stelle”

La MUSA_RI UN BARDO

Naturalmente, ogni bardo ha un suo repertorio di canti
e storie. Alcuni bardi sono artisti eclettici che possono
attingere a una vasta gamma di argomenti per ogni

prestazione e che vanno fieri della loro versatilita. Altri

adottano un approccio piit personale alla loro arte, spinti
dal loro attaccamento a una musa: un concetto specifico che
ispira buona parte dei numeri in cui un bardo si esibisce
davanti al pubblico.

Un bardo che segue una musa generalmente lo fa
per ottenere una comprensione piti profonda di cid che
quella musa rappresenta e per trasmettere meglio quella
comprensione agli altri attraverso la sua esibizione.

Se il personaggio bardo segue una musa, potrebbe
trattarsi di una delle tre descritte di seguito o di una ideata
personalmente dal giocatore.

Natura. 11 bardo ha un’affinita per il mondo naturale e si
ispira alla sua bellezza e ai suoi misteri. Per lui un albero &
una figura profondamente simbolica, le cui radici affondano
nell'ignoto dell’'oscurita per trarre potere dalla terra, mentre i
rami si protendono verso il sole per nutrire i suoi fiori e i suoi
frutti. La natura & un’antica osservatrice che ha visto ogni
regno ascendere e crollare, anche quelli i cui nomi sono stati
dimenticati e aspettano di essere riscoperti. Le divinita della
natura condividono i loro segreti con i druidi e i sapienti,
aprono la mente e il cuore dei loro seguaci per consentire
loro di vedere il mondo con occhi diversi e, proprio come
queiseguaci, anche il bardo scopre che la sua creativita
fiorisce quando vaga per i campi d’erba ondeggiante o
passeggia nel sacrale silenzio di un bosco di antiche querce.

Amore. [l bardo si pone l'obiettivo di cogliere 'essenza
del vero amore: Anche se non disdegna I'amore superficiale
della carne e delle forme, cio che gli interessa veramente €
la forma di amore pii1 profonda che pud ispirare migliaia di
cuori o donare gioia a ogni istante di una vita. Un amore di
questo tipo pud assumere molte forme e il bardo puo vedere
la sua presenza ovunque: dal luccichio di una magnifica
gemma al canto di un semplice pescatore che ringrazia
il mare per la sua abbondanza. Il bardo segue le orme
dell'amore, la pii1 preziosa e misteriosa delle emozioni, e
tenta di infondere nelle sue storie e nelle sue canzoni la
vitalita e la passione di questo sentimento.




Conflitto. Un dramma & 'incarnazione di un conflitto
e le storie migliori hanno sempre un conflitto come tema
centrale. Dal racconto del mattino dopo una rissa in
taverna alla saga di un’epica battaglia, dagli screzi di due
amanti alla discordia tra due potenti dinastie, il conflitto
& cid che ispira i narratori come il bardo a creare le loro
opere migliori. Un conflitto puo fare emergere il meglio
di un individuo e far risplendere la sua natura eroica per
trasformare il mondo, ma pud spingere altri nelle braccia
dell'oscurita e farli cadere sotto I'influenza del male. 11
bardo cerca di sperimentare o di osservare tutte le forme
di conflitto, grandi e piccole che siano, per studiare questo
aspetto eterno della vita e immortalarlo nelle sue parole e
nella musica.

COLLEGI BARDICI

Al 3° livello, un bardo ottiene il privilegio Collegio Bardico.
Le opzioni seguenti sono disponibili per un bardo,

in aggiunta a quelle offerte nel Player's Handbook: il
Collegio dei Sussurri, il Collegio dell'Incanto e il Collegio
delle Spade.

COLLEGIO DEI SUSSURRI

La maggior parte della gente & ben lieta di accogliere un
bardo nella propria comunita. I bardi del Collegio dei
Sussurri sfruttano questa benevolenza a loro vantaggio. In
apparenza, sono come gli altri bardi: condividono notizie,
cantano canzoni e raccontano storie al pubblico che si raduna
attorno a loro. In realta, il Collegio dei Sussurri insegna ai
suoi studenti ad agire come lupi in mezzo alle pecore. Questi
bardi usano la conoscenza e la magia per scoprire segreti e
ritorcerli contro il prossimo attraverso estorsioni e minacce.
Molti altri bardi odiano il Collegio dei Sussurri e lo
considerano un parassita che usa la reputazione dei bardi
per acquisire ricchezza e potere. Per questo motivo, i membri
di questo collegio non rivelano quasi mai la loro vera natura.
Solitamente dichiarano di appartenere a qualche altro
collegio o tengono nascosta la loro vera vocazione al fine
di infiltrarsi nelle corti reali o in altri ambienti di potere
da sfruttare.

PRIVILEGI DEL COLLEGIO DEI SUSSURRI

Livello
daBardo  Privilegio
34 Lame Psichiche, Parole di Terrore
68 Manto di Sussurri
14° Conoscenze dellOmbra

LAME PSICHICHE
Quando un bardo si unisce al Collegio dei Sussurri al
3°livello, ottiene la capacita di rendere i suoi attacchi con le
armi magicamente tossici per la mente di una creatura.
Quando il bardo colpisce una creatura con un attacco con
le armi, pud spendere un uso della sua Ispirazione Bardica
per infliggere 2d6 danni psichici extra a quel bersaglio.
Puo farlo soltanto una volta per round nel suo turno.
I danni psichici aumentano quando il bardo raggiunge
livelli superiori in questa classe: 3d6 al 5° livello, 5d6 al
10° livello e 8d6 al 15° livello.

PAROLE DI TERRORE

Al 3° livello, il bardo impara a infondere nelle parole
apparentemente innocenti una magia insidiosa che pud
ispirare terrore.
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Se il bardo parla con un umanoide da solo per almeno
1 minuto, pud tentare di instillare la paranoia nella sua
mente. Alla fine della conversazione, il bersaglio deve
superare un tiro salvezza su Saggezza contro la CD
del tiro salvezza degli incantesimi del bardo, altrimenti
diventa spaventato dal bardo o da una creatura a scelta di
quest'ultimo. Il bersaglio & spaventato in questo modo per
1 ora, finché non viene attaccato o danneggiato oppure
finché non vede i suoi alleati essere attaccati o danneggiati.

Se il bersaglio supera il tiro salvezza, non ha idea che il
bardo abbia tentato di spaventarlo.

Una volta che il bardo ha usato questo privilegio, non pud
usarlo di nuovo finché non completa un riposo breve o lungo.

MANTO DI SUSSURRI

Al 6° livello, il bardo ottiene la capacita di adottare l'identita di
un umanoide. Quando un umanoide muore entro 9 metrida
lui, il bardo pud catturare magicamente la sua ombra usando la
propria reazione. Il bardo mantiene quest'ombra finchénon la
usa o finché non completa un riposo lungo.

Il bardo pud usare 'ombra con un'azione. Quando lo
fa,'ombra svanisce e si trasforma magicamente in un
travestimento che appare sul bardo. Ora il bardo sembrala
persona defunta, ma viva e in salute. Questo travestimento dura
1 ora o finché il bardo non lo termina con un’azione bonus.

Finché il bardo assume questo travestimento, ottiene
accesso a tutte le informazioni che 'umanoide condividerebbe
liberamente con un conoscente. Tali informazioniincludono i
dettagli generici del suo passato e della sua vita personale, ma
nonisegreti. Le informazioni sono sufficienti da consentire
al bardo di spacciarsi per quella persona attingendo ai
suoi ricordi.

Un’altra creatura puo capire che questo & un travestimento
effettuando con successo una prova di Saggezza (Intuizione)
contrapposta a una prova di Carisma (Inganno) del bardo. 11
bardo ottiene un bonus di+5 alla sua prova.

Una volta che il bardo ha catturato un’'ombra con questo
privilegio, non puo catturarne un'altra finché non completa un
riposobreve o lungo.

CONOSCENZE DELLOMBRA

Al 14° livello, il bardo ottiene la capacita di intessere una
magia oscura nelle sue parole e di fare leva sulle paure pilt
profonde di una creatura.

Con un’azione, il bardo sussurra magicamente una frase
che solo una creatura a sua scelta e situata entro 9 metri da
lui pud udire. Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su
Saggezza contro la CD del tiro salvezza degli incantesimi
del bardo. Ha successo automaticamente se non condivide
un linguaggio con il bardo o se non pud sentirlo. Se supera
il tiro salvezza, il sussurro del bardo viene percepito come
un borbottio inintelligibile € non ha alcun effetto.

Se il bersaglio fallisce il tiro salvezza, ¢ affascinato dal
bardo per le 8 ore successive o finché il bardo o gli alleati
di quest’ultimo non lo attaccano, non lo danneggiano o non
lo costringono a effettuare un tiro salvezza. Il bersaglio
interpreta i sussurri come una descrizione del suo segreto
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pitt mortificante. Il bardo non apprende questo segreto, ma
il bersaglio & convinto che egli lo conosca.

La creatura affascinata obbedisce ai comandi del bardo
nel timore che egli possa rivelare il suo segreto. Non
rischiera la vita e non combattera per il bardo, a meno che
non fosse gia incline a farlo. Concede al bardo favori e doni
come se fosse un suo caro amico.

Quando l'effetto termina, la creatura non ha idea del
perché provasse una tale paura nei confronti del bardo.

Una volta che il bardo ha usato questo privilegio, non puo
usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

COLLEGIO DELL'INGANTO

11 Collegio dell'Incanto accoglie quei bardi che hanno
padroneggiato la loro arte nel vivido reame della Selva
Fatata o I'hanno appresa grazie alla guida di qualcuno che
risiede in quel luogo. Questi bardi, guidati da satiri, eladrin
e altri folletti, imparano a usare la magia per deliziare e
affascinare il prossimo.

I bardi di questo collegio sono visti con un misto di
ammirazione e di paura. Le loro esibizioni sono oggetto di
leggenda. Questi bardi sono talmente eloquenti che un loro
discorso o una loro canzone puo indurre un carceriere a
liberarli o ridurre un drago infuriato a pilt miti consigli. La
stessa magia che consente a un bardo di sedare le bestie
puo anche piegare le menti altrui. I bardi piti scellerati che
appartengono a questo collegio possono vivere da parassiti
allinterno di una comunita per settimane, abusando della
loro magia per trasformare i loro ospiti in servitori. I bardi
eroici di questo collegio usano invece i loro poteri per
rallegrare i derelitti e contrastare gli oppressori.

PRIVILEGI DEL COLLEGIO DELL'INCANTO

Livello
daBardo  Privilegio
3° Manto di Ispirazione, Esibizione Estasiante
6° Manto di Maesta
14° Maesta Inviolabile

MANTO DI ISPIRAZIONE
Quando un bardo si unisce al Collegio dell'Incanto al
3° livello, ottiene la capacita di intessere un canto di magia
fatata che infonde nei suoi alleati grande vigore e velocita.
Come azione bonus, il bardo puo spendere un uso di
Ispirazione Bardica per assumere un aspetto meraviglioso.
Quando lo fa, sceglie un numero di creature pari al suo
modificatore di Carisma (fino a un minimo di una), situate
entro 18 metri da lui, che siano in grado di vederlo e che
egli sia in grado di vedere. Ognuna di esse ottiene 5 punti
ferita temporanei. Quando una creatura ottiene questi
punti ferita temporanei, pud immediatamente usare la
sua reazione per muoversi fino alla sua velocita, senza
provocare attacchi di opportunita.
Il numero di punti ferita temporanei aumenta quando
il bardo raggiunge livelli superiori in questa classe: 8 al
5°livello, 11 al 10° livello e 14 al 15° livello.
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ESIBIZIONE ESTASIANTE
A partire dal 3° livello, il bardo puo infondere nellasua
esibizione una seducente magia fatata.

Se il bardo si esibisce per almeno 1 minuto, puo tentare di
ispirare meraviglia nel suo pubblico cantando, recitando un
poema o danzando. Alla fine dell'esibizione, il bardo sceglie un
numero di umanoidi pari al suo modificatore di Carisma (fino
a un minimo di uno) situati entro 18 metri da lui e che abbiano
visto e ascoltato tutta l'esibizione. Ogni bersaglio deve superare
un tiro salvezza su Saggezza contro la CD del tiro salvezza
degli incantesimi del bardo, altrimenti sara affascinato da
quest'ultimo. Mentre & affascinatoin questo modo, il bersaglio
idolatra il bardo, parla con toni entusiasti di lui a chiunque
glielo nomini e contrasta chiunque si opponga al bardo, anche
se evita la violenza, a meno che non fosse gia propenso a
combattere in suo nome. Questo effetto termina su un bersaglio
dopo 1 ora, se il bersaglio subisce danni, se il bardo lo attacca
o se il bersaglio vede il bardo attaccare o danneggiare un
qualsiasisuo alleato.

Se il bersaglio supera il suo tiro salvezza, non ha idea del
fatto che il bardo abbia tentato di affascinarlo.

Una volta che il bardo ha usato questo privilegio, non puo
usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo o breve.

MANTO DI MAESTA
Al 6° livello, il bardo ottiene la capacita di ammantarsi di un
una magia fatata che induce gli altri a volerlo servire. Come
azione bonus, il bardo lancia comando, senza spendere uno
slot incantesimo, e si ammanta di una bellezza ultraterrena
per 1 minuto o finché la sua concentrazione non termina
(come se si stesse concentrando su un incantesimo). Durante
questo periodo, il bardo puo lanciare comando come azione
bonus in ogni suo turno, senza spendere uno slot incantesimo.

Ogni creatura affascinata dal bardo fallisce
automaticamente il suo tiro salvezza contro il comando da lui
lanciato tramite questo privilegio.

Una volta che il bardo ha usato questo privilegio, non pud
usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

MAESTA INVIOLABILE
Al14° livello, le fattezze del bardo assumono permanentemente
un aspetto ultraterreno che lo fa apparire piti adorabile e fiero.

Inoltre, come azione bonus, il bardo puo assumere
magicamente una presenza maestosa per 1 minuto o finché
non diventa incapacitato. Per quella durata, ogni volta che una
qualsiasi creatura tenta di attaccarlo per la prima volta in un
turno, l'attaccante deve effettuare un tiro salvezza su Carisma
contro la CD del tiro salvezza degli incantesimi del bardo. Se
lo fallisce, non puo attaccare il bardo in questo turno e deve
scegliere un nuovo bersaglio per il suo attacco, altrimenti
l'attacco va sprecato. Se lo supera, pud attaccare il bardo in
questo turno, ma subisce svantaggio a ogni tiro salvezza che
effettua contro gli incantesimi del bardo nel turno successivo
di quest'ultimo.

Una volta che il bardo ha assunto questa presenza maestosa,
non puo farlo di nuovo finché non completa un riposo
breve o lungo.

CGAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI
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COLLEGIO DELLE SPADE

I bardi del Collegio delle Spade sono chiamati lame e
intrattengono il pubblico con temerarie esibizioni di perizia
con le armi. Le lame eseguono numeri come mangiatori
di lame, lanciatori e giocolieri di coltelli e combattimenti
simulati. Anche se usano le armi per intrattenere, sono
anche guerrieri altamente addestrati e abili a buon diritto.

I1 talento nell'uso delle armi ispira molte lame a condurre
una doppia vita. Una lama potrebbe usare una compagnia
circense come copertura per commettere atti nefandi
come delitti, rapine e ricatti. Altre lame colpiscono invece
i maligni, impartendo la giustizia ai crudeli e ai potenti.
Molte compagnie itineranti accettano volentieri le lame
di talento, in quanto rendono le esibizioni ancora piit
emozionanti, ma pochi impresari si fidano fino in fondo
delle lame che accolgono nei loro ranghi.

Le lame che abbandonano la vita da intrattenitori sono
spesso finite in qualche guaio che ha reso loro impossibile
mantenere segrete le loro attivita, Una lama sorpresa a
rubare o a impartire giustizia come vigilante & un rischio
troppo grosso per la maggior parte delle compagnie.
Grazie alle loro abilita nelle armi e nella magia, queste
lame accettano di lavorare come guardaspalle in una gilda
di ladri o vanno in cerca di fortuna per conto loro, come
avventurieri.

PRIVILEGI DEL COLLEGIO DELLE SPADE

Livello
daBardo  Privilegio
& Competenze Bonus, Stile di Combattimento,
Virtuosismo della Lama
6° Attacco Extra
14° Virtuosismo del Maestro

COMPETENZE BONUS
Quando un bardo si unisce al Collegio delle Spade al
3° livello, ottiene competenza nelle armature medie e nella
scimitarra.

Se il bardo & competente in un’arma da mischia semplice
o da guerra, pu0 usarla come focus da incantatore per i
suoi incantesimi da bardo.

STILE DI COMBATTIMENTO

Al 3° livello, il bardo adotta uno stile di combattimento
come sua specialita e sceglie una delle opzioni seguenti.
Non pud prendere un'opzione di Stile di Combattimento
pitt di una volta, nemmeno se qualche effetto di gioco gli
permette di scegliere di nuovo.

Duellare. Quando il bardo impugna un’arma da mischia
in una mano e nessun’altra arma, ottiene un bonus di +2 ai
tiri per i danni con quell’arma.

Combattere con Due Armi. Quando il bardo impegna un
nemico combattendo con due armi, pud aggiungere il suo
modificatore di caratteristica ai danni del secondo attacco.

VIRTUOSISMO DELLA LAMA
Al 3°livello, il bardo impara a esibirsi in impressionanti
sfoggi di potenza marziale e velocita.

Ogni volta che il bardo effettua 'azione di Attacco nel
suo turno, la sua velocita base sul terreno aumenta di
3 metri fino alla fine del turno e, se un attacco con le armi
da lui effettuato come parte di questa azione colpisce una
creatura, il bardo puo usare una delle seguenti opzioni di
Virtuosismo della Lama a sua scelta. Il bardo puo usare
solo un’opzione di Virtuosismo della Lama per turno.
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Virtuosismo Difensivo. Il bardo pud spendere un uso
della sua Ispirazione Bardica per fare in modo che I'arma
infligga danni extra al bersaglio che colpisce. I danni sono
pari al risultato del tiro del dado di Ispirazione Bardica.

Il bardo aggiunge inoltre quel risultato alla sua CA fino
all'inizio del suo turno successivo.

Virtuosismo Tagliente. 11 bardo pud spendere un uso
della sua Ispirazione Bardica per fare in modo che 'arma
infligga danni extra al bersaglio che colpisce e a qualsiasi
altra creatura a sua scelta che si trovi entro 1,5 metri da
lui e che egli sia in grado di vedere. I danni sono pari al
risultato del tiro del dado di Ispirazione Bardica.

Virtuosismo Mobile. 11 bardo pud spendere un uso
della sua Ispirazione Bardica per fare in modo che 'arma
infligga danni extra al bersaglio che colpisce. [ danni sono
pari al risultato del tiro del dado di Ispirazione Bardica. Il
bardo puo anche spingere il bersaglio lontano da sé di una
distanza massima pari a 1,5 metri pitt 30 cm per il risultato
ottenuto al tiro del dado. Poi pud usare immediatamente
la sua reazione per muoversi di un massimo pari alla sua
velocita base sul terreno fino a uno spazio libero entro
1,5 metri d4l bersaglio.

ATtTACcco EXTRA

A partire dal 6° livello, il bardo pud attaccare due volte,
invece di una, ogni volta che effettua I'azione di Attacco nel
suo turno.

VIRTUOSISMO DEL MAESTRO

A partire dal 14° livello, ogni volta che il bardo usa
un’opzione di Virtuosismo della Lama, puo tirare un d6 e
usarlo invece di spendere un dado di Ispirazione Bardica.




CHIERICO

DIVENTARE UN CHIERICO SIGNIFICA DIVENTARE UN

messaggero degli dei. Il potere offerto dalle divinita é
grande, ma comporta sempre un’'immane responsabilita.
—Riggby il patriarca

Quasi tutti gli abitanti del mondo che venerano una
divinita trascorrono le loro vite senza mai essere toccati
direttamente da un essere divino. Di conseguenza, non
possono mai sapere cosa significhi essere un chierico, vale
a dire qualcuno che non solo & un devoto veneratore, ma &
anche stato investito con una parte del potere di una divinita.

C’¢ un dilemma su cui si discute da sempre: un mortale
diventa un chierico come conseguenza della propria
devozione verso la propria divinita, attirando in tal modo il
favore del dio? Oppure & la divinita che vede il potenziale di
quell'individuo e lo chiama al suo servizio? In ultima analisi,
forse la risposta non conta. Comunque vengano a crearsi i
chierici, il mondo ha bisogno di essi proprio come i chierici e
le divinita hanno bisogno gli uni degli altri.

Se un giocatore interpreta un personaggio chierico, le
sezioni seguenti offrono vari modi per aggiungere dettagli
alla storia e alla personalita di quel personaggio.

TEMPIO
Molti chierici iniziano la loro vita al servizio di una divinita
come sacerdoti di un ordine, per poi rendersi conto che sono
stati benedetti dal loro dio con le qualita necessarie per
diventare un chierico. Per prepararsi ai loro nuovi doveri,
i candidati solitamente vengono istruiti dal chierico di un
tempio o di un altro luogo di studio dedicato alla loro divinita.
Alcuni templi sono debitamente isolati dal mondo per
consentire ai loro occupanti di concentrarsi sulle devozioni,
mentre altri aprono le loro porte per amministrare e curare
le masse dei fedeli. Quali sono gli aspetti degni di nota del
tempio in cui il chierico ha studiato?

TEMPLI

dé Tempio

1 Sidiceche il tempio del chierico sia la piti antica struttura
ancora in piedi eretta per onorare il suo dio.

2 Gli accoliti di varie divinita dalla mentalita analoga
furono tutti istruiti nel tempio del chierico.

3 Il chierico proviene da un tempio rinomato per la
mescita che gestisce. A detta di alcuni, il chierico
puzza di una delle birre prodotte sul posto.

4 |l tempio del chierico & una fortezza e un terreno di prova
dove viene addestrato un ordine di sacerdoti-guerrieri.

5  Iltempio delchierico & un luogo umile e pacifico,
circondato da orti coltivati e gestito da semplici sacerdoti.

6 llchierico ha prestato servizio in un tempio sui
Piani Esterni.
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RicorpO
Molti chierici hanno tra i loro effetti personali degli oggetti
che simboleggiano la loro fede, rappresentanoi loro voti o
li aiutano in qualche modo a seguire il sentiero che hanno
scelto. Anche se questi oggetti non sono infusi di potere
divino, sono comunque di essenziale importanza per i loro
proprietari a causa di cid che rappresentano.

RiCORDI

d6é Ricordo

1  Losso del dito di un santo

2 Un libro rilegato in metallo che spiega come cacciare e
distruggere le creature infernali

3 Un ninnolo che ricorda al chierico il suo umile e
affezionato mentore
Una treccia ricavata dalla coda di un unicorno

5  Una pergamena che descrive il modo migliore per
epurare il mondo dai necromanti

6  Una pietra runica che si dice sia stata benedetta dal
dio del chierico

SEGRETO

Nessuna anima mortale & interamente libera dai dubbi e dai
ripensamenti. Anche un chierico deve lottare con qualche
desiderio oscuro o con l'attrazione proibita di ribellarsi agli
insegnamenti della propria divinita.

Se il giocatore non ha ancora preso in considerazione questo
aspetto del suo personaggio, le voci della tabella sottostante
possono offrirgli alcune possibilita o fungere da ispirazione. Il
suo segreto oscuro pitinascosto potrebbe riguardare qualcosa
che ha fatto (o sta facendo) o potrebbe essere radicato nella sua
visione del mondo e nel ruolo che egli svolge in quella visione.

SEGRETI

dé  Segreto

1 Unimp offre consigli al chierico. Il chierico cerca di
ignorare la creatura, ma a volte i suoi consigli gli sono utili.

2 Il chierico crede che, in ultima analisi, gli d&i non siano
altro che creature mortali ultrapotenti.

3 Il chierico riconosce il potere degli d&i, ma crede che
molti eventi siano governati dal puro caso.

4 Anche se il chierico & in grado di usare la magia
divina, non ha mai veramente sentito la presenza di
un’essenza divina dentro di sé.

5 Il chierico & tormentato da incubi che crede siano
stati inviati dal suo dio come punizione per qualche
trasgressione che gli & ignota.

6  Nei momenti di disperazione, il chierico ha la
sensazione di essere soltanto un giocattolo per gli déi
e detesta il distacco che le divinita dimostrano.

/Y
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CHierica DELLA FORGIA

SERVIRE UN PANTHEON,
UNA FILOSOFIA O UNA FORZA

Un tipico chierico & un servitore ordinato di una particolare
divinita che ha scelto un Dominio Divino associato a quella
divinita. La magia del chierico fluisce dal dio o dal reame sacro
del dio e spesso il chierico porta su di sé un simbolo sacro che
rappresenta quella divinita.

Alcuni chierici, specialmente in un mondo come Eberron,
servono un intero pantheon, anziché una singola divinita. In
certe campagne, un chierico potrebbe invece essere al servizio
di una forza cosmica, come la vita o la morte, o di una filosofia
o concetto, come I'amore, la pace o uno dei nove allineamenti.
Il capitolo 1 della Dungeon Master’s Guide esplora questo tipo
di opzioni, nella sezione “Le Divinita del Mondo”.

Il giocatore puo consultarsi con il DM per sapere quali
opzioni sono disponibili nella campagna tra divinita, pantheon,
filosofie e forze cosmiche. Qualunque entita o cosa il chierico
finisca per servire, bastera scegliere un Dominio Divino che sia
appropriato; se non possiede un simbolo sacro, il giocatore
puo inventarne uno assieme al DM.

| privilegi di classe del chierico solitamente fanno riferimento
alla sua divinita. Se un chierico & fedele a un pantheon,

a una forza cosmica o a una filosofia, i suoi privilegi da
chierico funzionano comunque come descritto. E sufficiente
considerare i riferimenti a una divinita come riferimenti
all'entita divina che fornisce al chierico la sua magia.

DoMINI DIVINI

Al 1° livello, un chierico ottiene il privilegio Dominio
Divino. Le opzioni di dominio seguenti sono disponibili
per un chierico, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s
Handbook: Forgia e Tomba.

DomiNio DELLA FORGIA

Le divinita della forgia sono i patroni degli artigiani che
lavorano col metallo, dal pit1 umile fabbro del villaggio che
ferra i cavalli e fabbrica aratri, al possente elfo artigiano le

cui frecce in mithral dalla punta di diamante hanno abbattuto
perfino i signori dei demoni. Le divinita della forgia insegnano
che, con pazienza e duro lavoro, anche il piti restio dei metalli
puo essere trasformato da un blocco informe in un oggetto
finemente cesellato. I chierici di queste divinita vanno in
cerca degli oggetti smarriti a causa delle forze delle tenebre,
liberano le miniere invase dagli orchi e scoprono materiali
rari e meravigliosi con cui creare potenti oggetti magici. |
seguaci di queste divinita vanno molto fieri delle loro opere e
sono pronti a forgiare e usare armature pesanti e armi potenti
con cui proteggerle. Le divinita di questo dominio includono
Gond, Reorx, Onatar, Moradin, Efesto e Goibhniu.

PRIVILEGI DEL DOMINIO DELLA FORGIA

Livello
da Chierico  Privilegio
12 Incantesimi di Dominio, Competenze Bonus,
Benedizione della Forgia
75 Incanalare Divinita: Benedizione dell'Artigiano
6° Anima della Forgia
8° Colpo Divino (1d8)
14° Colpo Divino (2d8)
17° Santo della Forgia e del Fuoco

INCANTESIMI DI DOMINIO

11 chierico ottiene gli incantesimi di dominio ai livelli da
chierico elencati nella tabella “Incantesimi del Dominio
della Forgia”. Vedi il privilegio di classe Dominio Divino
per il funzionamento degli incantesimi di dominio.

INCANTESIMI DEL DOMINIO DELLA FORGIA

Livello
da Chierico  Incantesimi
11 identificare, punizione incandescente
3° arma magica, riscaldare il metallo
he arma elementale, protezione dall’energia
73 fabbricare, muro di fuoco
95 animare oggetti, creazione




COMPETENZE BONUS

Quando un chierico sceglie questo dominio al 1° livello,
ottiene competenza nelle armature pesanti e negli
strumenti da fabbro.

BENEDIZIONE DELLA FORGIA
Al 1° livello, il chierico ottiene la capacita di infondere
la magia in un’arma o in un’armatura. Alla fine di un
riposo lungo, puod toccare un oggetto non magico che sia
un'armatura o un’arma semplice o da guerra. Fino alla
fine del suo riposo lungo successivo o finché non muore,
l'oggetto diventa un oggetto magico, che conferisce un
bonus di +1 alla CA se & un’armatura o un bonus di +1 ai
tiri per colpire e per i danni se & un’arma.

Una volta che il chierico ha usato questo privilegio, non
puo usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

INCANALARE DIVINITA:

BENEDIZIONE DELLARTIGIANO

A partire dal 2° livello, il chierico puo usare Incanalare
Divinita per creare dei semplici oggetti.

11 chierico celebra un rituale lungo un'ora per fabbricare
un oggetto non magico che includa del metallo: un’arma
semplice o da guerra, un’armatura, dieci munizioni, un set
di strumenti o un altro oggetto di metallo (vedi il capitolo
5, “Equipaggiamento”, nel Player’s Handbook per alcuni
esempi di questi oggetti). La creazione viene completata
alla fine dell'ora, materializzandosi in uno spazio libero a
scelta del chierico su una superficie entro 1,5 metri da lui.

L'oggetto creato pud essere qualcosa di un valore pari o
inferiore a 100 mo. Come parte di questo rituale, il chierico
deve fornire una quantita di metallo (che pud includere
monete) del valore pari a quello della creazione. Il metallo
si fonde in modo irrecuperabile e assume la forma della
creazione alla fine del rituale, sviluppando magicamente
anche le parti non metalliche della creazione.

Il rituale puo creare un duplicato di un oggetto non
magico che contenga metallo, come per esempio una
chiave, se il chierico possiede l'originale durante il rituale.

ANIMA DELLA FORGIA
A partire dal 6° livello, grazie alla sua maestria nella forgia,
il chierico ottiene alcune capacita speciali:

« Il chierico ottiene resistenza ai danni da fuoco.
« Mentre indossa un’armatura pesante, il chierico ottiene
un bonus di +1 alla CA.

CoLrpo DiviNnOo

All'8® livello, il chierico ottiene la capacita di infondere il
potere infuocato della forgia nei colpi della sua arma. Una
volta in ogni suo turno, quando colpisce una creatura con
un attacco con le armi, il chierico puo fare in modo che
l'attacco infligga 1d8 danni da fuoco extra al bersaglio.
Quando il chierico raggiunge il 14° livello, i danni extra
aumentano a 2d8.
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CwHiERICO DELLA TOMBA

SANTO DELLA FORGIA E DEL FUuOCO
Al 17° livello, l'affinitad benedetta del chierico per il fuoco e il
metallo diventa pit1 potente:

+ Il chierico ottiene immunita ai danni da fuoco.

+ Mentre indossa un’armatura pesante, il chierico possiede
resistenza ai danni contundenti, perforanti e taglienti
degli attacchi non magici.

DOMINIO DELLA TOMBA

Le divinita della tomba vigilano sulla linea che separa la
vita dalla morte. Per queste divinita, la morte e l'oltretomba
sono una parte fondamentale del multiverso. Profanare

la pace dei morti & un atto abominevole. Le divinita della
tomba includono Kelemvor, Wee Jas, gli spiriti ancestrali
della Corte Imperitura, Ade, Anubi e Osiride. I seguaci

di queste divinita cercano di donare la pace agli spiriti
erranti, distruggere i non morti e alleviare le sofferenze dei
morenti. Grazie alla loro magia possono anche ritardare

la morte per qualche tempo, specialmente nel caso di un
individuo che debba ancora portare a termine una grande
opera nel mondo. Questo & semplicemente un ritardo e
non una negazione: presto o tardi, la morte avra quello che
le spetta.
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PRIVILEGI DEL DOMINIO DELLA TOMBA

Livello
da Chierico  Privilegio

i Incantesimi di Dominio, Cerchio di Mortalita,
Occhi della Tomba

7P Incanalare Divinita: Verso la Tomba

6° Sentinella alla Porta della Morte

8° Incantesimi Potenti

7 Custode delle Anime

INCANTESIMI DI DOMINIO

I1 chierico ottiene gli incantesimi di dominio ai livelli da
chierico elencati nella tabella “Incantesimi del Dominio
della Tomba”. Vedi il privilegio di classe Dominio Divino
per il funzionamento degli incantesimi di dominio.

INCANTESIMI DEL DOMINIO DELLA TOMBA

Livelio
da Chierico  Incantesimi
17 anatema, vita falsata
3° raggio di affaticamento, riposo inviolato
52 rinascita, tocco del vampiro
7~ inaridire, interdizione alla morte
9° guscio anti-vita, rianimare morti
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CERCHIO DI MORTALITA
Al 1° livello, il chierico ottiene la capacita di manipolare
la linea di separazione tra la vita e la morte. Quando
normalmente dovrebbe tirare uno o pitt dadi per
ripristinare con un incantesimo i punti ferita di una
creatura a 0 punti ferita, usa invece il risultato pit1 alto
possibile per ogni dado.

Apprende inoltre il trucchetto salvare i morenti, che
non conta al fine di determinare il numero di trucchetti da
chierico che conosce. Per lui, il trucchetto ha una gittata di
9 metri e pud essere lanciato come azione bonus.

OccHI DELLA TOMBA

Al 1°livello, il chierico ottiene la capacita di percepire
sporadicamente la presenza dei non morti, la cui esistenza
& un insulto al ciclo naturale della vita. Con un’azione, il
chierico pud ampliare la sua percezione per individuare
magicamente i non morti. Fino alla fine del suo turno
successivo, il chierico conosce 'ubicazione di ogni

non morto entro 18 metri da lui che non si trovi dietro
copertura totale e che non sia protetto dalle magie di
divinazione. Questa percezione non informa il chierico
delle capacita o dell'identita di una creatura.

I1 chierico pud usare questo privilegio un numero di volte
pari al suo modificatore di Saggezza (per un minimo di
una volta). Il chierico recupera tutti gli usi spesi quando
completa un riposo lungo.

INCANALARE DIVINITA: VERSO LA TOMBA

A partire dal 2° livello, il chierico pud usare Incanalare
Divinita per marchiare la forza vitale di un'altra creatura
affinché sia terminata.

Con un'azione, il chierico sceglie una creatura situata
entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere e la
maledice fino alla fine del proprio turno successivo. La
prossima volta che il chierico o un suo alleato colpisce la
creatura maledetta con un attacco, la creatura possiede
vulnerabilita a tutti i danni di quell’attacco; poi la
maledizione termina.

SENTINELLA ALLA PORTA DELLA MORTE

Al16° livello, il chierico ottiene la capacita di arrestare
l'avanzata della morte. Come reazione, quando il chierico
0 una creatura situata entro 9 metri da lui e che egli sia
in grado di vedere subisce un colpo critico, il chierico pud
trasformare quel colpo in un colpo normale. Ogni effetto
innescato da un colpo critico viene annullato.

Il chierico pud usare questo privilegio un numero di volte
pari al suo modificatore di Saggezza (fino a un minimo di
una volta). Recupera tutti gli usispesi quando completa un
riposo lungo.

INCANTESIMI POTENTI

A partire dall’8° livello, il chierico aggiunge il suo
modificatore di Saggezza ai danni che infligge con qualsiasi
trucchetto da chierico.

CUSTODE DELLE ANIME

A partire dal 17° livello, il chierico pud catturare una
traccia di vitalita da un'anima morente € usarla per curare
i viventi. Quando un nemico che il chierico & in grado

di vedere muore entro 18 metri da lui, il chierico o una
creatura a sua scelta situata entro 18 metri da lui recupera
un numero di punti ferita pari al numero di Dadi Vita del
nemico. Il chierico pud usare questo privilegio di classe
solo se non & incapacitato. Una volta che il chierico ha usato
questo privilegio, non pud usarlo di nuovo fino all’inizio del
suo turno successivo.




DRrRUIDO

ANCHE NELLA MORTE, OGNI CREATURA SVOLGE UN

ruolo importante nel preservare il Grande Equilibrio.
Ma ora ¢ lo squilibrio a crescere, una forza che cerca di
soggiogare la natura. E il comportamento distruttivo
delle razze mortali. Pitt le loro azioni li allontanano dalla
natura, pitt la loro influenza diventa corruttrice. Noi
druidi cerchiamo soprattutto di proteggere e di educare,
di preservare il Grande Equilibrio, ma a volte dobbiamo
insorgere contro il pericolo ed estirparlo.

—Safhran, arcidruido

I druidi sono i custodi del mondo naturale. Si dice che col
tempo un druido diventi la voce della natura stessa, per
enunciare quelle verita che sono troppo sottili per essere colte
dalla popolazione generale. Molti di coloro che diventano
druidi scoprono di gravitare istintivamente verso il mondo
naturale: le sue forze, i suoi cicli e i suoi movimenti riempiono
la mente e lo spirito di un druido di meraviglie e rivelazioni.
Molti sapienti e grandi saggi hanno studiato la natura e scritto
interi volumi sul suo mistero e sul suo potere, ma i druidi sono
figure speciali: a un certo punto, iniziano a incarnare queste
forze naturali e a generare fenomeni magici che li legano
allo spirito della natura e al flusso della vita. Grazie al loro
strano e misterioso potere, i druidi vengono spesso venerati,
allontanati o considerati pericolosi dalla gente che li circonda.
Un personaggio druido potrebbe essere un vero veneratore
della natura, che ha sempre ripudiato la civilta e ha trovato
consolazione nel mondo selvaggio. Oppure potrebbe essere
nato in citta ma ora si sforza di portare armonia tra il mondo
civilizzato e le terre selvagge. Il giocatore puo usare le
sezioni che seguono per definire i dettagli del suo druido, a
prescindere dal sentiero che lo abbia condotto fino a questa
professione.

OGGETTO PREZIOSO

Alcuni druidi portano con loro uno o piti oggetti che
considerano sacri o che hanno un forte significato personale.
Tali oggetti non sono necessariamente magici, ma ognuno di
essi & un oggetto il cui significato collega la mente e il cuore
del druido a un profondo concetto o a una filosofia spirituale.
Quando il giocatore sceglie 'oggetto prezioso del suo

personaggio, pud pensare ad associargli una storia d’'origine:
come ha trovato quell’'oggetto e perché & importante per lui?
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OGGETTI PREZIOSI

d6  Oggetto

1 Un rametto dell’albero del raduno che si erge al centro
del villaggio del druido
Una fiala d’acqua dalla sorgente di un fiume sacro

3 Un mazzetto di erbe speciali
Una piccola scodella di bronzo decorata con immagini
di animali

5 Un sonaglio fatto con una zucca essiccata e bacche
di agrifoglio

6  Un falcetto d’oro in miniatura donato al druido dal
suo mentore

ASPETTO GUIDA

Molti druidi hanno un legame particolare con un aspetto
specifico del mondo naturale, come un corso d’acqua, un
animale, un tipo di albero o un vegetale di altro tipo. Il druido
si identifica con 'aspetto che ha scelto: nel suo comportamento
o nella sua stessa natura vede un esempio da emulare.

AspPeTTI GuiDA

d6  Aspetto Guida

1 Gli alberi di tasso ricordano al druido di rinnovare la
sua mente e il suo spirito, di lasciare morire cid che &
vecchio e di fare posto al nuovo.

2 Lequerce rappresentano la forza e la vitalita. Quando
il druido medita sotto una quercia, il suo corpo e la sua
mente sono pervasi di tempra e determinazione.

3 Lacquadel fiume che scorre senzamaifermarsiricorda
al druido i grandi cicli del mondo. Il druido cerca di agire
tenendo a mente gli interessi a lungo termine della natura.

4 Il mare & un calderone di potere e di caos che
ribolle costantemente. Ricorda al druido che
accettare il cambiamento & necessario per
rimanere parte del mondo.

5  Gli uccelli nel cielo sono la dimostrazione che anche
le creature piti piccole possono sopravvivere se si
mantengono al di sopra dei tumulti.

6  Come dimostrato dalleazionidel lupo, la forza diun
individuo non & nulla in confronto al potere del branco.

MENTORE

Non & raro che un aspirante druido si metta in cerca
(o viceversa) di un istruttore o di un anziano che possa
insegnargli i rudimentidelle arti magiche. Molti druidi che
apprendono da un mentore iniziano il loro addestramento
in giovane eta e il mentore svolge un ruolo essenziale nel
modellare I'atteggiamento e le convinzioni di un discepolo.
Se il personaggio & stato addestrato da qualcun altro, chi
o cos'era quell'individuo e qual era la natura del rapporto
tra i due? Il mentore gli ha trasmesso una particolare
filosofia di vita o ha influenzato in altri modi il suo
approccio per raggiungere gli obiettivi del cammino scelto?




Druioo
o€l Circoto
DElI SOGNI

MENTORI
d6  Mentore
1 Il mentore del druido era un saggio treant che gli

ha insegnato a pensare in termini di anni e decenni,
anziché di giorni o mesi.

2 Il druido ha studiato con una driade che vigilava
su un portale inattivo collegato all’Abisso. Durante
I'addestramento, & stato incaricato di vigilare sulle
minacce nascoste che incombono sul mondo.

3 Il mentore del druido ha sempre interagito con lui
in forma di falco. Il druido non ha mai visto la forma
umanoide del suo mentore.

4 Il druido era uno dei tanti giovani che venivano istruiti
da un vecchio druido, finché uno degli altri discepoli
non tradi il gruppo e uccise il maestro.

5 Il mentore & comparso al druido solo in visioni. Il
druido deve ancora incontrare questo individuo e non
sanemmeno se esista in forma mortale.

\ 6 Il mentore del druido era un orso mannaro che gli ha

41 insegnato a trattare tutte le creature viventi con

{ eguale rispetto.

N\
N 3
29 ™\ CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI
N

B

CircoLr1 DrRuUIDICI

Al 2° livello, un druido ottiene il privilegio Circolo Druidico.
Le opzioni seguenti sono disponibili per un druido, in
aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook: il Circolo
dei Sogni e il Circolo del Pastore.

CIRCOLO DEI SOGNI

I druidi che appartengono al Circolo dei Sogni provengono
dalle regioni dove il legame con la Selva Fatata e i suoi
reami onirici & pit forte. Il ruolo di guardiani del mondo
naturale dei druidi rende una loro alleanza con i folletti di
allineamento buono uno sviluppo naturale. Questi druidi
cercano di diffondere nel mondo le meraviglie dei sogni. La
loro magia risana le ferite e porta la gioia nei cuori derelitti.
I reami che proteggono sono luoghi di splendore e di
abbondanza, dove il sogno e la realta si mescolano e dove
chi & stanco puo trovare riposo.

PrIVILEGI DEL CIRCOLO DEI SOGNI

Livello
da Druido  Privilegio
24 Balsamo della Corte dell'Estate
6° Focolare della Luce Lunare e dell’Ombra
10° Sentieri Nascosti
14° Viandante dei Sogni

BArsAMO DELLA CORTE DELL ESTATE
Al 2° livello, il druido & pervaso dalle benedizioni della Corte
dell'Estate e diventa una fonte di energia che offre sollievo
dalle ferite. I1 druido possiede una riserva di energia fatata
rappresentata da un numero di d6 pari al suo livello da druido.

Come azione bonus, il druido puo scegliere una creatura,
situata entro 36 metri da lui e che egli sia in grado di
vedere, e spendere un numero di quei dadi pari o inferiore
alla meta del suo livello da druido. Tira i dadi spesi e
somma i risultati. Il bersaglio recupera un numero di punti
ferita pari al totale. I1 bersaglio ottiene anche 1 punto ferita
temporaneo per ogni dado speso.

Il druido recupera tutti i dadi spesi quando completa un
riposo lungo.

FOCOLARE DELLA
LuceE LUNARE E DELLOMBRA
Al 6°livello, il druido sisente a casa sua ovunque si trovi.
Durante un riposo breve o lungo, pud invocare il diafano
potere della Corte del Crepuscolo affinché vegli sul suo riposo.
All'inizio del riposo, il druido tocca un punto nello spazio e
compare una sfera magicainvisibile del raggio di 9 metri
centrata su quel punto. Una copertura totale blocca la sfera.
Mentre si trovano in quella sfera, il druido e i suoi alleati
ottengono un bonus di +5 alle prove di Destrezza (Furtivita) e
Saggezza (Percezione);inoltre, qualsiasiluce di una fiamma
aperta all'interno della sfera (un fuoco da campo, una torcia e
cosi via) non e visibile dall'esterno.
La sfera svanisce alla fine del riposo o quando il
druido ne esce.
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SENTIERI NASCOSTI

A partire dal 10° livello, il druido pud usare i sentieri magici
nascosti che alcuni folletti usano per attraversare lo spazio
in un batter d’occhio. Come azione bonus nel suo turno,
puo teletrasportarsi di un massimo di 18 metrifino a uno
spazio libero che egli sia in grado di vedere. In alternativa,
puo usare la sua azione per teletrasportare una creatura
consenziente da lui toccata per un massimo di 9 metri fino
a uno spazio libero che egli sia in grado di vedere.

Il druido pu0 usare questo privilegio un numero di volte
pari al suo modificatore di Saggezza (fino a un minimo di
una volta) e recupera tutti i suoi usi spesi quando completa
un riposo lungo.

VIANDANTE DEI SOGNI

Al 14° livello, la magia della Selva Fatata conferisce al
druido la capacita di viaggiare mentalmente o fisicamente
nelle terre dei sogni.

Quando il druido completa un riposo breve, pud
lanciare uno degli incantesimi seguenti, senza spendere
uno slot incantesimo o richiedere componenti materiali:
cerchio di teletrasporto, scrutare o sogno (con il druido
come messaggero).

Questo uso di cerchio di teletrasporto & speciale.
Anziché aprire un portale verso un cerchio di
teletrasporto permanente, apre un portale verso
['ultimo luogo in cui il druido ha completato un riposo
lungo sul suo piano d’esistenza attuale. Se non ha
completato un riposo lungo sul suo piano d'esistenza
attuale, I'incantesimo fallisce ma non & sprecato.

Una volta che il druido ha usato questo privilegio,
non puo usarlo di nuovo finché non completa un
riposo lungo.

CIRCOLO DEL PASTORE

I druididel Circolo del Pastore entrano in comunione con gli
spiritidellanaturae, in particolare, con quelli delle bestie e

dei folletti, a cui si appellano per ricevere aiuto. Questi druidi
sanno che tutte le creature viventi hanno un ruolo da svolgere
nel mondo naturale, ma si concentrano sulla protezione degli
animali e delle creature fatate che hanno difficolta a difendersi
da soli. I pastori, come vengono chiamati, prendono queste
creature sotto la loro ala. Scacciano i mostri che le minacciano,
respingono i cacciatori che uccidono pitt prede del necessario e
impediscono al mondo civilizzato di avanzare sugli habitat degli
animali pitt rari e sui luoghi sacri alle fate. Molti di questi druidi
sono pitt felici lontani dalle citta e dai paesi e si accontentano

di trascorrere i loro giorni in compagnia degli animali e delle
creature fatate delle terre selvagge.

I membri di questo circolo diventano avventurieri per
opporsi alle forze che minacciano le creature sotto la loro ala
0 per cercare conoscenze € poteri che permetteranno loro di
salvaguardarle con maggiore efficacia. Ovunque questi druidi
si rechino, gli spiriti delle terre selvagge li accompagnano.

PrRiviLEGI DEL CIRCOLO DEL PASTORE

Livello
da Druido  Privilegio
4 Lingua dei Boschi, Totem Spirituale
6° Evocatore Possente
10° Spirito Guardiano
14° Evocazioni Fedeli

LiNGUA DEI BOSCHI
Al 2° livello, il druido ottiene la capacita di conversare con
le bestie e con molti folletti.

Druioa 0er CircoLo DEL PASTORE

I1 druido impara a parlare, leggere e scrivere il Silvano.
Inoltre, le bestie capiscono le sue parole e il druido ottiene
la capacita di decifrare i loro rumori e movimenti. Molte
bestie non hanno un'intelligenza sufficiente a trasmettere o
a capire i concetti pitt sofisticati, ma una bestia amichevole
puo riferire cid che ha visto o udito in tempi recenti. Questa
capacita non procura al druido I'amicizia delle bestie, ma
il druido pud sempre usarla congiuntamente a qualche
dono per ottenere il loro favore, proprio come farebbe con
qualsiasi altro personaggio non giocante.

TOTEM SPIRITUALE

A partire dal 2° livello, un druido puo chiamare a sé gli
spiriti della natura per influenzare il mondo attorno a lui.
Come azione bonus, il druido pud evocare magicamente uno
spirito incorporeo in un punto situato entro 18 metri da lui e
che egli sia in grado di vedere. Lo spirito crea un’aura in un
raggio di 9 metri attorno a quel punto. Non & considerato né
una creatura né un oggetto, ma possiede I'aspetto spettrale
della creatura che rappresenta.

Come azione bonus, il druido pud muovere lo spirito di
un massimo di 18 metri fino a un punto che egli sia in grado
di vedere.

Lo spirito permane per 1 minuto o finché il druido non
diventa incapacitato. Una volta che il druido ha usato questo
privilegio, non pu0 usarlo di nuovo finché non completa un
riposo breve o lungo.

Leffetto dell'aura dello spirito dipende dal tipo di spirito
evocato, scelto tra le opzioni sottostanti.

Spirito Falco. 1o spirito falco & un cacciatore provetto,
che aiuta il druido e i suoi alleati grazie alla sua vista acuta.
Quando una creatura effettua un tiro per colpire contro un
bersaglio nellaura dello spirito, il druido puo usare la sua
reazione per concedere vantaggio a quel tiro per colpire.
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Inoltre, il druido e i suoi alleati dispongono di vantaggio alle
prove di Saggezza (Percezione) mentre si trovano nell'aura.

Spirito Orso. Lo spirito orso conferisce al druido e ai
suoi alleati la sua potenza e la sua resistenza. Ogni creatura
a scelta del druido e situata nell'aura quando lo spirito
compare ottiene un numero di punti ferita temporanei pari
a 5 +il livello da druido del personaggio. Inoltre, il druido e i
suoi alleati dispongono di vantaggio alle prove di Forza e ai tiri
salvezza su Forza mentre si trovano nell'aura.

Spirito Unicorno. Lo spirito unicorno presta la sua
protezione a chi gli & vicino. Il druido e i suoi alleati dispongono
divantaggio a tutte le prove di caratteristica effettuate per
individuare creature nell’aura dello spirito. Inoltre, se il druido
lancia un incantesimo usando uno slot incantesimo che
ripristina i punti ferita di una qualsiasi creatura all'interno
o all'esterno dell’aura, ogni creatura a scelta del druido
all'interno dell’aura recupera anche un numero di punti ferita
pari al livello da druido del personaggio.

EVOCATORE POSSENTE

A partire dal 6° livello, le bestie e i folletti evocati dal druido
sono pill resistenti del normale. Qualsiasi bestia o folletto
evocato o creato da un incantesimo lanciato dal druido
ottiene i benefici seguenti:

- La creatura compare con piit punti feritarispetto al normale:
2 punti ferita extra per ogni Dado Vita che possiede.

» I danni delle sue arminaturali sono considerati magici al
fine di oltrepassare I'i'mmunita e la resistenza agli attacchi e
ai danni non magici.

SPIRITO GUARDIANO

A partire dal 10° livello, il Totem Spirituale del druido
salvaguardia le bestie e i folletti che egli chiama a sé con la
sua magia. Quando una bestia o un folletto evocato o creato
dal druido tramite un incantesimo termina il proprio turno
nell’aura del suo Totem Spirituale, quella creatura recupera
un numero di punti ferita pari a meta del livello da druido
del personaggio.

Evocazioni FEDELI
A partire dal 14° livello, gli spiriti della natura con cui il
druido entra in comunione lo proteggono quando & piit
indifeso. Se il druido scende a 0 punti ferita o diventa
incapacitato contro la sua volonta, ottiene immediatamente
i benefici di evoca animali come se 'avesse lanciato usando
uno slot incantesimo di 9° livello. L'incantesimo evoca
quattro bestie a scelta del druido con grado di sfida pari o
inferiore a 2. Le bestie evocate compaiono entro 6 metri dal
druido. Se non ricevono comandi dal druido, lo proteggono
dai danni e attaccano i suoi avversari. L'incantesimo dura
1 ora, senza richiedere concentrazione, oppure finché il
druido non lo congeda (senza richiedere un’azione).

Una volta che il druido ha usato questo privilegio, non
pud usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

APPRENDERE
FORME BESTIALI

11 privilegio Forma Selvatica nel Player's Handbook consente
al druido di trasformarsi in una bestia che abbia gia visto.
Questa regola fornisce al druido una flessibilita straordinaria
e gli consente di accumulare facilmente una vasta gamma di
opzioni di forma bestiale da utilizzare, anche se deve rispettare
le limitazioni della tabella “Forme Bestiali” in quel libro.
Quando il druido ottiene Forma Selvatica come druido di
2°livello, potrebbe chiedersi quali bestie abbia gia visto. Le
tabelle seguenti organizzano le bestie del Monster Manual
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in base al loro ambiente piit probabile. Il giocatore pud fare
riferimento all’ambiente in cui & cresciuto il suo druido e
consultare la tabella appropriata per ottenere una lista di
animali che il druido ha probabilmente gia visto al 2° livello.
Queste tabelle possono anche aiutare il giocatore e il DM a
determinare quali animali il druido ha gia visto nel corso dei
suoiviaggi. Le tabelle includono inoltre il grado di sfida di ogni
bestia e indicano se la bestia possiede una velocita di nuotare
o di volare. Queste informazioni lo aiuteranno a determinare
se & qualificato o meno ad assumere la forma di quella bestia.
Le tabelle includono tutte le bestie individuali selezionabili
per Forma Selvatica (fino a un grado di sfida pari a 1) o per il
privilegio Forme del Circolo del Circolo della Luna (fino a un

grado disfidaparia 6).
ARTICO
GS Bestia
0 Gufo
1/8  Falco di sangue
1/4  Gufo gigante
1 Orsobruno
2 Orso polare
2 Tigre dai denti a sciabola
6  Mammut
CoLLINA
GS  Bestia
0 Aquila
0  Avvoltoio
0  Babbuino
0 Capra
0 Corvo
0 lena
1/8 Fainagigante
1/8  Falco di sangue
1/8 Mastino
1/8  Mulo
1/8  Serpente velenoso
1/8  Uccello stigeo
/4 Alce
1/4 Beccoaguzzo
1/4  Cinghiale
1/4  Gufo gigante
1/4  Lupo
1/4  Pantera (giaguaro)
1/4  Ragno lupo gigante
1/2 Capragigante
1 Aquila gigante
1 lena gigante
1 Leone
1 Lupo feroce
1 Orso bruno
2 Alce gigante
2 Cinghiale gigante

NuotarefVolare
Volare

Volare

Volare

Nuotare

Nuotare/Volare
Volare
Volare
Volare
Volare

Nuotare
Volare




CosTa FORESTA
GS  Bestia Nuotare/Volare GS  Bestia Nuotare/Volare
0 Aquila Volare 0 Babbuino —
0  Granchio Nuotare 0  Daino —
1/8  Falco di sangue Volare 0 Gatto -
1/8  Granchio gigante Nuotare 0 Gufo Volare
1/8 Serpente velenoso Nuotare 0 lena -
1/8  Uccello stigeo Volare 0 Tasso -
1/4  Lucertola gigante e 1/8 Faina gigante —
1/4 Pteranodonte Volare 1/8  Falco di sangue Volare
1/4  Ragno lupo gigante == 1/8 Mastino —_
1 Aquila gigante Volare 1/8  Serpente velenoso Nuotare
1 Rospo gigante Nuotare 1/8  Serpente volante Volare
2 Plesiosauro Nuotare 1/8 Topo gigante —
1/8  Uccello stigeo Volare
DESERTO /4 Alce =
GS  Bestia Nuotare/Volare HETE nghiale e
O e P Volare 1/4  Gufo gigante Volare
0 Gatto - 1/4  Lucertola gigante —
0 lena — L Sk ==
0  Sciacallo — lj Rt =
0  Scorpione = 1/4  Pipistrello gigante Volare
1/8  Cammello —ry 1/4  Ragno lupo gigante —
178 Mulo = 1/4  Rana gigante Nuotare
1/8  Serpente velenoso NTotare 1/4  Serpente stritolatore Nuotare
1/8  Serpente volante Tl 1/4  Serpente velenoso gig.ante Nuotare
1/8  Uccello stigeo Volare Ve Tss0F EgNE =

1/2  Gorilla -

1/4 Lucertola gigante —
: - 1/2  Orso nero .

1/4  Ragno lupo gigante —

1/4  Serpente stritolatore Nuotare 1/2 Vespa.gigante Volare
1/4  Serpente velenoso gigante Nuotare 1 lenagigante v
1 Awoltoio gigante Volare 1 Lupo feroce Y
AT . 1 Orsobruno —
ena gigante — i
1  Leone == 1 Ragno g!gante =
1 Ragno gigante - 1 R.OSPO gigante Nuotare
1 Rospo gigante Nuotare 1 Tigre . —
2 Serpente stritolatore gigante Nuotare = A!ce ghlgantfe S
3 Scorpione gigante — 2 Cinghiale gigante —
2 Serpente stritolatore gigante Nuotare
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MONTAGNA GS

Bestia Nuotare/Volare
GS Bestia Nuotare/Volare 1/4  Pantera (leopardo) =
0 Aquila Volare 1/4  Pteranodonte Volare
0 Capra = 1/4  Ragno lupo gigante = 4
1/8 Falco di sangue Volare 1/4  Serpente velenoso gigante Nuotare '
1/8  Uccello stigeo Volare 1/2 Capra gigante =
1/4  Pteranodonte Volare 1/2  Vespa gigante Volare
1/2 Capra gigante == 1 Aquila gigante Volare
1 Aquila gigante Volare 1 Avvoltoio gigante Volare
1 Leone = 1  lena gigante =
2 Alce gigante — 1  Leone —
2 Tigre dai denti a sciabola — 1 Tigre —_
2 Alce gigante —
PALUDE 2 Allosauro —
GS Bestia Nuotare/Volare 2 Cinghiale gigante ="
o e ValBic 2 Rinoceronte =
0 Topo . 3 Anchilosauro S
1/8 Serpente velenoso Nuotare 3 El?fante i
1/8 Topo gigante = 5  Triceratopo —
1/8  Uccello stigeo Volare
1/4  Lucertola gigante — SOTTOMARINO
1/4  Rana gigante Nuotare GS Bestia Nuotare/Volare
1/4  Serpente stritolatore Nuotare 0  Quipper Nuotare
1/4  Serpente velenoso gigante Nuotare 1/4  Serpente stritolatore Nuotare
1/2 Coccodrillo Nuotare 1/2  Cavalluccio marino gigante Nuotare
1 Ragno gigante = 1/2  Squalo tropicale Nuotare
1 Rospo gigante Nuotare 1 Piovra gigante Nuotare
2 Serpente stritolatore gigante Nuotare 2 Plesiosauro Nuotare
5  Coccodrillo gigante Nuotare 2 Serpente stritolatore gigante Nuotare
2 Squalo cacciatore Nuotare
PRATERIA 3 Orca assassina Nuotare
GS Bestia Nuotare/Volare 5 Squalo gigante liare
0  Aquila Volare
0  Awvoltoio Volare UNDERDARK
0 Capra — GS Bestia Nuotare/Volare
0 Daino — 0  Scarabeodi fuoco gigante —
0  Gatto e 1/8 Topo gigante —
0 lena — 1/8  Uccello stigeo Volare
0  Sciacallo —— 1/4  Lucertola gigante —
1/8 Faina gigante — 1/4  Millepiedi gigante —
1/8 Falco di sangue Volare 1/4  Pipistrello gigante Volare
1/8  Serpente velenoso Nuotare 1/4  Serpente velenoso gigante Nuotare
1/8 Serpente volante Volare 1 Ragno gigante —
1/8  Uccello stigeo Volare 1 Rospo gigante Nuotare
1/4  Alce - 2 Orso polare (orso delle caverne) " Nuotare
1/4 Beccoaguzzo = 2 Serpente stritolatore gigante Nuotare

1/4 Cavallo da galoppo e
1/4  Cinghiale —
1/4  Lupo
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GUERRIERO

FATEMI SAPERE QUANDO AVETE FINITO TUTTI QUANTI

di parlare.
—Tordek

Tra tutti gli avventurieri dei mondi di D&D, il guerriero &
forse il paradosso pii1 grande. Da un lato, un tratto peculiare
di questa classe ¢€ il fatto che non esistano due guerrieri che
esercitano la loro arte in modo identico; le armi, le armature
e le tattiche che usano vengono scelte da una vastissima
gamma. Dall’altro, a prescindere dagli strumenti e dai
metodi utilizzati, il cuore di ogni guerriero & motivato dalla
stessa basilare verita: &€ meglio ferire che essere feriti.

Anche se alcuni guerrieri avventurieri rischiano le loro vite
combattendo per la gloria o il tesoro, altri si preoccupano
innanzitutto del bene altrui. Danno un maggiore valore
al benessere della societa, del villaggio o del gruppo a cui
appartengono che non alla loro stessa sicurezza. Anche se
I'impresa da compiere prevede una ricompensa in oro, per
molti guerrieri la vera ricompensa & poter consegnare il
nemico al suo destino.

Le sezioni sottostanti offrono alcuni modi per impartire
maggiore profondita e qualche tocco personale ai personaggi
guerrieri.

SIMBOLO ARALDICO o

I guerrierisolitamente combattono per una causa. C'¢ chi
combatte per difendere un regno assediato dai mostri e

chi intraprende una missione solo per la gloria personale.

In entrambi i casi, un guerriero spesso sfoggia un simbolo
araldico che rappresenta quella causa, adottando il simbolo
di una nazione o di una dinastia reale, o creando un emblema
che rappresenti il proprio interesse personale.

Un personaggio potrebbe essere affiliato a
un'organizzazione o a una causa, e quindi viaggiare gia sotto
un vessillo di qualche tipo. In caso contrario, il giocatore
potrebbe inventarsi un simbolo araldico che rappresenti un
aspetto della sua natura o il ruolo che il personaggio ritiene di
svolgere nel mondo.
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SiMBoOLI ARALDICI

dé Simbolo

1 Undrago d'ororampante in campo verde, che
rappresenta il valore e la ricerca della ricchezza

2 Il pugno di un gigante delle tempeste che stringe
un fulmine davanti a una nube tempestosa, che
rappresenta la collera e il potere

3 Due spadoniincrociatidavantialla porta di un castello, che
rappresentano la difesa di una citta o di un regno

4 Un teschio trafitto da un pugnale, che rappresenta la
rovina che il guerriero infligge ai suoi nemici

5 Una fenice in un cerchio di fuoco, che rappresenta uno
spirito indomito

6  Tre gocce di sangue sotto la lama di una spada
orizzontale in campo nero, che rappresentano i tre
nemici che il guerriero ha giurato di uccidere

[STRUTTORE

Alcuni guerrieri sono combattenti nati, che dimostrano
un talento innato per sopravvivere in battaglia. Altri
hanno imparato le basi del combattimento negli anni
della loro formazione, unendosi a un esercito o a un’altra
organizzazione marziale, dove i capi di quel gruppo hanno
insegnato cio che sanno.

Un terzo tipo di guerriero proviene dai ranghi di coloro
che sono stati addestrati personalmente da un esperto
veterano di guerra. Quell'istruttore era, o forse & ancora, un
conoscitore provetto di un certo aspetto del combattimento
correlato al background del suo discepolo.

Se il giocatore decide che il suo personaggio ha avuto un
istruttore individuale, qual & la specialita di quell'individuo?
Il personaggio emula il suo istruttore nello stile di
combattimento o usa gli insegnamenti dell’istruttore per
adattarli ai propri scopi?

ISTRUTTORI

dé  Istruttore

1 Gladiatore. L'istruttore era uno schiavo che si &
guadagnato la liberta combattendo nell’arena o un
guerriero che ha scelto volontariamente la vita del
gladiatore per guadagnare denaro e fama.

2 Militare. Listruttore ha prestato servizio presso un
gruppo di soldati e sa bene come si lavora in squadra.

3 Guardia Cittadina. Il controllo della folla e gli interventi di
pacificazione sono la specialita dell'istruttore.

4 Combattente Tribale. Listruttore & cresciuto in una
tribdi, in cui combattere per salvarsi la vita era una
necessita pressoché quotidiana.

5  Guerriero della Strada. Listruttore eccelle nei
combattimenti urbani, sfruttando una combinazione di
spazi ristretti, silenzio ed efficienza.

6  Maestro d’Armi. Listruttore ha aiutato il guerriero
a diventare un tutt'uno con I'arma di sua scelta,
impartendogli una conoscenza altamente specializzata al
fine dibrandirla nel modo piu efficace.

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI
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STILE PERSONALE

Molti guerrieri si distinguono dai loro pari adottando e
perfezionando uno stile 0 un metodo di combattimento
particolare. Anche se.questo stile potrebbe essere uno
sviluppo naturale della personalita del guerriero, non & detto
che sia sempre cosi. Lapproccio di un individuo al mondo in
generale non sempre definisce necessariamente il modo in
cui quell'individuo agisce quando ci sono delle vite in gioco.

Il guerriero ha uno stile di combattimento che riflette la
sua filosofia di vita o c’€ qualcos’altro in lui che si scatena
quando sfodera le armi?

STILI PERSONALI

dé6 Stile

1  Elegante. |l guerriero si muove con grazia, precisione
e controllo totale e non usa mai piti energia del
necessario.

2 Brutale. Gli attacchi del guerriero calano come colpi
di martello, con I'intento di spaccare le ossa e di
versare sangue.

3 Astuto. Il guerriero guizza in avanti per attaccare al
momento migliore e usa tattiche su piccola scala per
aumentare le probabilita a suo favore.

4 Disinvolto. Il guerriero & raramente in affanno e non
sfoggia mai un’espressione diversa da un volto stoico
durante una battaglia.

5  Energico. Il guerriero canta e ride mentre combatte e il
suo spirito esulta. Avere un’arma in mano e un nemico
di fronte & la cosa che lo rende pill felice.

6  Sinistro. Il guerriero si acciglia e combatte in modo
sprezzante, divertendosi a farsi beffe dei suoi nemici
non appena li sconfigge.

ARCHETIPI MARZIALI

Al 3° livello, un guerriero ottiene il privilegio Archetipo
Marziale. Le opzioni seguenti sono disponibili per un
guerriero, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook:
I'’Arciere Arcano, il Cavaliere Errante e il Samurai.

ARCIERE ARCANO

Un arciere arcano studia uno speciale metodo elfico di tiro
con l'arco che infonde la magia nei suoi attacchi per generare
effetti soprannaturali. Gli Arcieri Arcani sono alcuni dei
combattenti pilt temuti tra gli elfi. Vigilano sui confini dei
domini elfici, tengono gli occhi aperti in caso di intrusi e
usano frecce infuse di magia per sconfiggere i mostri e gli
invasori prima che possano arrivare agli insediamenti elfici.
Col passare dei secoli, i metodi di questi arcieri elfici sono
stati appresi anche dai membri delle altre razze in grado di
bilanciare il tiro con l'arco e la vocazione per 'arcano.

PRIVILEGI DELUARCIERE ARCANO

Livello
da Guerriero Privilegio
35 Conoscenze dell’Arciere Arcano,
Tiro Arcano (2 opzioni)

Uk Tiro Curvo, Freccia Magica,
Tiro Arcano (3 opzioni)
10° Tiro Arcano (4 opzioni)
15° Tiro Sempre Pronto, Tiro Arcano (5 opzioni)
18° Tiro Arcano (6 opzioni, tiri migliorati)

CONOSCENZE DELLARCIERE ARCANO

Al 3°livello, il guerriero apprende una teoria magica o
alcuni segreti della natura, tipici dei praticanti di questa
tradizione marziale elfica. Sceglie di ottenere competenza
nell’abilita Arcano o Natura e sceglie di apprendere il
trucchetto prestidigitazione o artificio druidico.

TIRO ARCANO

Al 3°livello, il guerriero impara a scatenare certi effetti magici
con alcuni dei suoi tiri. Quando il guerriero ottiene questo
privilegio, impara due opzioni di Tiro Arcano a sua scelta (vedi
“Opzioni di Tiro Arcano” pil1 sotto).

Una volta per turno, quando il guerriero scaglia una
freccia magica con un arco corto o un arco lungo come parte
dell'azione di Attacco, pud applicare una sua opzione di Tiro
Arcano a quella freccia. [l guerrierodecide di usare I'opzione
quando la freccia colpisce una creatura, a meno che 'opzione
non preveda un tiro per colpire. Il guerriero possiede due
usi di questa capacita e recupera tutti gli usi spesi quando
completa un riposo breve o lungo.

Il guerriero ottiene un'opzione aggiuntiva di Tiro Arcano a
sua scelta quando raggiunge livelli superiori in questa classe:
al 7°,10° 15° e 18° livello. Inoltre, ogni opzione migliora
quando il personaggio diventa un guerriero di 18° livello.

FrEccia Macica

Al 7° livello, il guerriero ottiene la capacita di infondere la magia
nelle frecce. Ogni volta che scaglia una freccia non magica con
un arco lungo o un arco corto, puo renderla magica al fine di
oltrepassare la resistenza e 'immunita agli attacchi e ai danni
non magici. La magia scompare dalla freccia immediatamente
dopo che ha colpito o mancato il bersaglio.

Tiro CURVO

Al 7° livello, il guerriero impara a indirizzare una freccia
errante verso un nuovo bersaglio. Quando effettua un tiro
per colpire con una freccia magica e manca, pu0 usare
un'azione bonus per ripetere il tiro per colpire contro un
bersaglio diverso entro 18 metri dal bersaglio originale.

TIRO SEMPRE PRONTO

A partire dal 15° livello, il guerriero pud ricorrere alla
magia del suo tiro con l'arco ogni volta che ha inizio una
battaglia. Se tira per l'iniziativa e non gli resta alcun uso di
Tiro Arcano, recupera un uso di esso.

OPZIONI DI TIRO ARCANO

I1 privilegio Tiro Arcano consente al guerriero di scegliere
alcune sue opzioni a certi livelli. Le opzioni sono descritte
di seguito in ordine alfabetico. Sono tutti effetti magici e
ognuno di essi & associato a una delle scuole di magia.

Se un’opzione richiede un tiro salvezza, la CD del tiro
salvezza del Tiro Arcano del guerriero & pari a 8 +il
bonus di competenza del guerriero + il modificatore di
Intelligenza del guerriero.
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Freccia Afferrante. Quando questa freccia colpisce il suo
bersaglio, la magia di evocazione crea dei rovi afferranti e
velenosi che si avviluppano attorno al bersaglio. La creatura
colpita dalla freccia subisce 2d6 danni da veleno extra,
subisce 2d6 danni taglienti la prima volta in ogni turno che si
muove di 30 cm o pill senza teletrasportarsi e la sua velocita
¢ ridotta di 3 metri. Il bersaglio o qualsiasi creatura che abbia
portata fino ad esso pud usare la sua azione per rimuovere i
rovi effettuando con successo una prova di Forza (Atletica)
contro la CD del tiro salvezza del Tiro Arcano del guerriero.
Altrimenti, i rovi permangono per 1 minuto o finché il
guerriero non usa di nuovo questa opzione.

Siai danni da veleno che i danni taglienti aumentano a 4d6
quando il guerriero raggiunge il 18° livello in questa classe.

Freccia Ammaliante. La magia di ammaliamento
del guerriero fa in modo che questa freccia affascini
temporaneamente il bersaglio. La creatura colpita dalla
freccia subisce 2d6 danni psichici extra e sceglie un alleato
del guerriero entro 9 metri dal bersaglio. Il bersaglio deve
superare un tiro salvezza su Saggezza, altrimenti & affascinato
dall’alleato scelto fino all'inizio del turno successivo del
guerriero. Questo effetto termina anticipatamente se I'alleato
scelto attacca il bersaglio affascinato, gli infligge danni o lo
costringe a effettuare un tiro salvezza.

I dannipsichiciaumentano a 4d6 quando il guerriero
raggiunge il 18° livello in questa classe.

Freccia Cercatrice. Usando la magia di divinazione, il
guerriero impartisce alla freccia la capacita di cercare un
bersaglio. Quando il guerriero usa questa opzione, non
effettua un tiro per colpire per l'attacco. Sceglie invece una
creatura che abbia visto nell'ultimo minuto. La freccia vola
verso quella creatura, svoltando gli angoli se necessario e
ignorando la mezza copertura e i tre quarti di copertura. Se il
bersaglio si trova entro la gittata dell'arma e c’¢ un percorso

abbastanza largo che la freccia possa seguire fino al bersaglio,
quest'ultimo deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza.
Altrimenti, la freccia scompare dopo essere giunta piti lontano
possibile. In caso di tiro salvezza fallito, il bersaglio subisce
danni come se fosse stato colpito dalla freccia, pilt 1d6 danni
da forza extra, e il guerriero apprende l'ubicazione attuale

del bersaglio. In caso di tiro salvezza superato, il bersaglio
subisce la meta di quei danni e il guerriero non apprende la
sua ubicazione.

I danni da forza aumentano a 2d6 quando il guerriero
raggiunge il 18° livello in questa classe.

Freccia d’Ombra. [1 guerriero intesse una magia d’illusione
nella sua freccia, occludendo la visione dell’avversario con
una cortina di ombre. La creatura colpita dalla freccia subisce
2d6 danni psichici extra e deve superare un tiro salvezza su
Saggezza, altrimenti non potra vedere oltre 1,5 metri da sé
fino all'inizio del turno successivo del guerriero.

I danni psichici aumentano a 4d6 quando il guerriero
raggiunge il 18° livello in questa classe.

Freccia Esiliante. ]l guerriero usa la magia di abiurazione
per tentare di esiliare temporaneamente il suo bersaglio in
un’area innocua della Selva Fatata. La creatura colpita dalla
freccia deve anche superare un tiro salvezza su Carisma o
sara esiliata. Mentre il bersaglio € esiliato in questo modo, &
incapacitato e la sua velocita ¢ pari a 0. Alla fine del suo turno
successivo, il bersaglio ricompare nello spazio che ha lasciato
vuoto o nello spazio libero piti vicino, se quello originale
& occupato.

Dopo che il guerriero ha raggiunto il 18° livello in questa
classe, il bersaglio subisce anche 2d6 danni da forza quando
la freccia lo colpisce.

Freccia Esplosiva. 11 guerriero infonde nella sua freccia un
flusso energetico di forza tratto dalla scuola di invocazione.
Lenergia detona dopo il suo attacco. Immediatamente dopo




che la freccia ha colpito la creatura, il bersaglio e tutte le altre

creature entro 3 metri da esso subiscono 2d6 danni da forza I CAVALIERI ERRANTI, | SAMURAI E LA STORIA

SO Sebbene sia i cavalieri erranti che i samurai siano esistiti

I danni da forza aumentano a 4d6 quando il guerriero nel mondo reale, 'ispirazione per entrambi questi archetipi
raggiunge il 18° livello in questa classe. di guerrieri nel gioco & tratta dalla cultura popolare

Freccia Indebolente. 11 guerriero infonde un flusso di (racconti, film e fumetti) e non dalla storia. Il nostro f
magia necromantica nella sua freccia. La creatura colpita intento & quello di cogliere I'elemento Cinemawgraﬁco ed
dalla freccia subisce 2d6 danni necrotici extra. Il bersaglio eroico di quelle figure nel gioco e non quello difornire una
deve anche superare un tiro salvezza su Costituzione, rappresentazione storica accurata dell’una o dell’altra figura.
altrimenti i danni inflitti dai suoi attacchi con le armi sono - -
dimezzati fino all'inizio del turno successivo del guerriero. MARCHIO INCROLLABILE

[ danni necrotici aumentano a 4d6 quando il guerriero A partire dal 3°livello, il guerriero pud minacciare i suoi
raggiunge il 18" livello in questa classe. avversari, sventare iloro attacchi e punirli se fanno del male

Freccia Perforante. 11 guerriero usa la magia di agli altri. Quando il guerriero colpisce una creatura con un
trasmutazione per conferire alla sua freccia una qualita attacco con le armi da mischia, pud marchiare quella creatura
eterea. Quando usa questa opzione, non effettua un tiro per fino alla fine del proprio turno successivo. Questo effetto
colpire per l'attacco. La freccia invece avanza lungo una linea, termina anticipatamente se il guerriero € incapacitato o muore
larga 30 cm e lunga 9 metri, prima di scomparire. La freccia oppure se qualcun altro marchia la creatura.
passa senza fare danni attraverso gli oggetti,ignorando la Mentre si trova entro 1,5 metri dal guerriero, una creatura
copertura. Ogni creatura su quella linea deve effettuare un da lui marchiata subisce svantaggio a ogni tiro per colpire che
tiro salvezza su Destrezza. Se lo fallisce, una creatura subisce non bersagli il guerriero.
danni come se fosse stata colpita dalla freccia, pitt 1d6 danni Inoltre, se una creatura marchiata dal guerriero infligge
perforanti extra. In caso di tiro salvezza superato, il bersaglio danni a qualcuno che non sia il guerriero, questultimo pud
subisce la meta dei danni. effettuare un attacco speciale con le armi da mischia contro

[ danni perforanti aumentano a 2d6 quando il guerriero la creatura marchiata, come azione bonus nel proprio turno
raggiunge il 18° livello in questa classe. successivo. [1 guerriero dispone di vantaggio al tiro per colpire

e, se colpisce, l'attacco dell'arma infligge al bersaglio danni

CAVALIERE ERRANTE extra pari alla meta del livello da guerriero del personaggio.

A prescindere dal numero di creature che marchia, il
guerriero puo effettuare questoattacco speciale un numero
di volte pari al suo modificatore di Forza (fino a un minimo di
una volta) e recupera tutti i suoi usi spesi quando completa un
riposo lungo.

L'archetipo del Cavaliere Errante eccelle nel combattimento
in sella ed & solitamente una figura di nobili natali e
cresciuta a corte, egualmente a suo agio sia quando deve
guidare unacarica di cavalleria, che quando deve dispensare
arguzie a una cena di stato. I Cavalieri Erranti imparano
anche a salvaguardare coloro che vengono affidati alla loro
protezione e spesso fungono da difensori dei loro superiori

o dei deboli. Obbligati a raddrizzare i torti o ad accumulare
prestigio, molti di questi guerrieri abbandonano la comodita
delle loro vita per imbarcarsi in un’avventura gloriosa.

MANOVRA PROTETTRICE

A17°livello, il guerriero impara a respingere i colpi diretti
contro di lui, la sua cavalcatura o altre creature nelle
vicinanze. Se il guerriero o una creatura situata entro

1,5 metri da lui e che egli sia in grado di vedere & colpito
da un attacco, il guerriero pud tirare 1d8 come reazione, se

PriviLEGI DEL CAVALIERE ERRANTE . 3 e ) ;
impugna un’arma da mischia o uno scudo. Il guerriero tira

Livello il dado e aggiunge il risultato ottenuto alla CA del bersaglio
da Guerriero  Privilegio contro quell’attacco. Se l'attacco colpisce comunque, il
3° Competenza Bonus, Nato in Sella bersaglio possiede resistenza contro i danni dell’attacco.

Il guerriero pud usare questo privilegio un numero di

M iol labil ; . . i)
e L volte pari al suo modificatore di Costituzione (fino a un

7° Manovra Protettiva minimo di una volta) e recupera tutti i suoi usi spesi quando
10° Mantenere la Posizione completa un riposo lungo.
1152 Carica Feroce

MANTENERE LA POSIZIONE

18 Difensore Vigile Al110°livello, il guerrierodiventa esperto nel bloccare i nemici.
Le creature provocano un attacco di opportunita dal guerriero
COMPETENZA BONUS quando si muovono di 1,5 metri o pill, mentre si trovano entro
Quando un guerriero sceglie questo archetipo al 3° livello, la sua portata, e se il guerriero colpisce una creatura con un
ottiene competenza in una delle seguenti abilita a sua scelta: attacco di opportunita, la velocita del bersaglio & ridottaa 0
| Addestrare Animali, Intrattenere, Intuizione, Persuasione o fino alla fine del turno attuale.

Storia. In alternativa, apprende un linguaggio a sua scelta.
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CARrICA FEROCE

A partire dal 15° livello, il guerriero puo travolgere i suoi
avversari, che il guerriero sia in sella o meno. Se il guerriero
si muove di almeno 3 metri in linea retta subito prima di
attaccare una creatura e la colpisce con l'attacco, il bersaglio
deve superare un tiro salvezza su Forza (CD 8 + il bonus

di competenza del guerriero + il modificatore di Forza del
guerriero), altrimenti cade a terra prono. Il guerriero pud
usare questo privilegio solo una volta in ogni suo turno.

DIFENSORE VIGILE

A partire dal 18° livello, il guerriero risponde al pericolo
con una vigilanza straordinaria. In combattimento, ottiene
una reazione speciale che pud usare una volta per turno di
ogni creatura, ad eccezione del proprio turno. Il guerriero
pud usare questa reazione speciale solo per effettuare un
attacco di opportunita e non puo usarla nello stesso turno
in cui effettua la sua reazione normale.

SAMURAI

I1Samurai& un guerriero che attinge a un implacabile spirito
combattivo per sopraffare i nemici. La determinazione di un
Samurai & pressoché irremovibile e i nemici che si mettono
sulla sua strada hanno solo due scelte: arrendersi o morire
combattendo.

PRIVILEGI DEL SAMURAI

Livello
da Guerriero  Privilegio
3¢ Competenza Bonus,
Spirito Combattivo (5 pf temp.)
7° Cortigiano Elegante
10° Spirito Instancabile,
Spirito Combattivo (10 pftemp.)
15° Colpo Rapido, Spirito Combattivo (15 pf temp.)
18° Forza di fronte alla Morte

COMPETENZA BONUS

Quando un guerriero sceglie questo archetipo al 3° livello,
ottiene competenza in una delle seguenti abilita a sua
scelta: Intrattenere, Intuizione, Persuasione o Storia. In
alternativa, apprende un linguaggio a sua scelta.

SPIRITO COMBATTIVO
A partire dal 3° livello, la foga in battaglia del guerriero pud
aiutarlo a proteggersi e a colpire con efficacia. Come azione
bonus nel suo turno, il guerriero pud fornire vantaggio a
se stesso nei tiri per colpire con le armi fino alla fine del
suo turno attuale. Quando lo fa, ottiene anche 5 punti ferita
temporanei. Il numero dei punti ferita temporanei aumenta
quando il guerriero raggiunge livelli superiori in questa
classe: 10 al 10° livello e 15 al 15° livello.

Il guerriero puo usare questo privilegio tre volte e recupera
tutti i suoi usi spesi quando completa un riposo lungo.

CORTIGIANO ELEGANTE
A partire dal 7° livello, la disciplina e I'attenzione ai dettagli
del guerriero gli permettono di eccellere nelle situazioni
sociali. Ogni volta che il guerriero effettua una prova di
Carisma (Persuasione), ottiene un bonus alla prova pari al
suo modificatore di Saggezza.

I1 suo autocontrollo gli consente anche di ottenere
competenza nei tiri salvezza su Saggezza. Se possiede
gia questa competenza, ottiene invece competenza nei tiri
salvezza su Intelligenza o su Carisma (a sua scelta).

SPIRITO INSTANCABILE

A partire dal 10° livello, quando il guerriero tira per
l'iniziativa e non gliresta alcun uso di Spirito Combattivo,
recupera un uso di quel privilegio.

CoLrpro RAPIDO

A partire dal 15° livello, il guerriero impara a rinunciare
alla precisione per velocizzare i suoi colpi. Se nel suo turno
effettua 'azione di Attacco e dispone di vantaggio al tiro per
colpire contro uno dei bersagli, puo rinunciare al vantaggio
di quel tiro per effettuare un attacco con le armi aggiuntivo
contro quel bersaglio, come parte della stessa azione. Non
puo farlo pitr di una volta per turno.

FORZA DI FRONTE ALLA MORTE
A partire dal 18° livello, lo spirito combattivo del guerriero
pud tenere a bada la morte. Se il guerriero subisce danni
che lo porterebbero a 0 punti ferita ma non lo uccidono
sul colpo, pud usare la sua reazione per ritardare il cadere
privo di sensi e puo effettuare immediatamente un turno
extra, interrompendo il turno attuale. Mentre il guerriero
ha O punti ferita durante quel turno extra, i danni subiti
provocano il fallimento dei tiri salvezza contro morte come
di consueto e il fallimento di tre tiri salvezza contro morte
pud comunque ucciderlo. Quando il turno extra termina, il
guerriero cade privo di sensi se ha ancora 0 punti ferita.
Una volta che il guerriero ha usato questo privilegio, non
pud usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.




LADRO

LA GENTE CONTINUA A DIMENTICARE CHE LO SCOPO DI

avventurarsi in una tomba polverosa é riportare indietro

i trofei che avevano nascosto laggiu. Combattere é da

sciocchi. I morti non possono spendere le loro fortune.
—Barnabas Bladecutter

Quando per fare un lavoro la forza bruta nonbasta o quando la
magia non & disponibile o & inappropriata, & il ladro a salire alla
ribalta. Grazie alle loro abilita legate alla furtivita, al sotterfugio
eall'inganno,iladri possono finire nei guai e uscirne in modi
che ben pochi altri personaggi possono emulare.

Alcuni ladri che si danno all’avventura sono ex-criminali
che hanno deciso che schivare mostri & comunque
preferibile a continuare a sfuggire alle forze della legge.
Altri sono assassini professionisti alla ricerca di un modo
per mettere a buon uso i loro talenti tra un contratto e
l'altro. Altri ancora, pitt semplicemente, adorano il brivido
di superare ogni sfida che il fato mette sulla loro strada.

Quando va all'avventura, un ladro tende ad alternare
un approccio apparentemente cauto (a pochi ladri
piace combattere) a una fame insaziabile di bottino.

Nella maggior parte dei casi, nella mente di un ladro
impugnare le armi contro una creatura non € collegato
alla soppressione di quella creatura, ma all’'opportunita di
diventare il nuovo proprietario dei suoi tesori.

Le sezioni seguenti esplorano alcuni aspetti della vita
di un ladro; un giocatore puo usarli per dare maggiore
profondita al suo personaggio.

PIACERE PROIBITO
Quasi tutte le attivita dei ladri mirano a impossessarsi di
un tesoro e aimpedire agli altri di fare altrettanto. Poco
o nulla puo impedire loro di raggiungere quegli obiettivi...
ad eccezione di qualcosa che riesce a fuorviare il ladro dal
suo cammino, un'ossessione che gli offusca la mente, un
desiderio irresistibile che deve essere appagato, anche se
farlo si rivela rischioso.

Il piacere proibito di un ladro puo essere l'acquisizione
di un oggetto fisico, un'esperienza da provare o un modo
di comportarsiin certi momenti. Un ladro potrebbe essere
incapace dirinunciare a un gioiello d’'argento, anche se quel
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gioiello & appeso al collo di una guardia del castello. Un altro
forse non potrebbe fare a meno di sottrarre un paio di borselli
al giorno, al puro scopo di mantenersi in allenamento.

Qual ¢ la forma di tentazione a cui il personaggio ladro
non sa resistere quando si presenta 'opportunita, anche se
cedere a quella tentazione sara fonte di guai per se stesso e
per i suoi compagni?

Pi1ACERI PROIBITI

dé Piacere

1 Grandi gemme

2 Un sorriso da un volto carino

3 Un nuovo anello da infilare al dito

4 L'occasione di mettere al suo posto un arrogante

5 Bevande e cibi raffinati

6 Monete esotiche da aggiungere alla propria collezione
AVVERSARIO

Naturalmente, chi fa rispettare la legge & destinato
ascontrarsi con chi la viola: & raro che il volto di un

ladro non compaia almeno su un manifesto delle forze
dell'ordine. Al di 1a di questo, & implicito nella natura stessa
della professione che i ladri entrino spesso in contatto

con altri elementi criminali, che sia per scelta o per
necessita. Anche alcune di quelle figure possono diventare
degli avversari e trattare con loro rischia di essere pilt
complicato che con la tipica guardia cittadina.

Se la storia passata del personaggio non include gia una
figura di questo tipo, il giocatore puo definire assieme al
DM il motivo per cui un avversario & comparso nella vita
del personaggio. Forse il ladro & tenuto d’'occhio gia da
tempo da qualcuno che vuole usarlo a scopi nefasti e si &
rivelato a lui solo ora. Questa circostanza potrebbe porre le
basi per un’avventura futura.

Il personaggio ladro ha un avversario che casualmente
& a sua volta un criminale? Se & cosi, che effetto ha questo
rapporto nella vita del ladro?

AVVERSARI

dé  Avversario

1 Il capitano pirata della nave dove il ladro prestava
servizio; il ladro lo chiama fare carriera, il capitano lo
chiama ammutinamento

2 Una spia esperta a cui il ladro ha involontariamente
passato informazioni sbagliate, che 'hanno condotta a
uccidere il bersaglio sbagliato

3 Il maestro della gilda dei ladri locale, che vuole che il
ladro si unisca all’organizzazione o lasci la citta

4 Un collezionista di opere d’arte che usa mezzi illegali
per accaparrarsi capolavori

5  Un ricettatore che usa il ladro come messaggero per
organizzare incontri illeciti

6 |l proprietario di un’arena di lottatori clandestina dove
un tempo il ladro organizzava le scommesse




DA SINISTRA A DESTRA: SPADACCINOG, PIANIFICATORE, INDAGATORE ED ESPLORATORE

BENEFATTORE

Pochi ladri fanno strada nella vita senza mai avere bisogno
dell’aiuto di qualcuno, il che significa che poi si ritrovano ad
avere un debito considerevole nei confronti di quel benefattore.
Se la storia del personaggio non include gia una figura
di questo tipo, il giocatore pud definire assieme al DM il
motivo per cui un benefattore & comparso nella vita del
personaggio. Forse il ladro ha tratto beneficio da qualcosa
che il benefattore ha fatto per lui senza rendersi conto della
sua identita e ora quella figura si & finalmente rivelata a lui.
Chi ha aiutato il ladro in passato, a sua insaputa o meno, €
che tipo di debito ha ora il ladro nei suoi confronti?

BENEFATTORI

d6 Benefattore

1 Un contrabbandiere ha impedito che il ladro venisse
catturato, ma nel farlo ha perso un carico prezioso. Ora
it ladro gli deve un favore di altrettanto valore.

2 |l Re dei Mendicanti ha nascosto il ladro dai suoi
inseguitori in molte occasioni, in cambio di futuri favori.

3 Un magistrato un tempo ha evitato che il ladro andasse
in prigione, in cambio di alcune informazioni su un
potente signore del crimine.

4 | genitori del ladro hanno usato i loro risparmi per
pagare la cauzione quando il ladro & finito nei guai da
giovane e ora non hanno pit nulla.

5 Undrago non hadivorato il ladro quando aveva
I'opportunita di farlo e in cambio il ladro ha promesso di
dargli gli oggetti pili preziosi dei suoi bottini.

6 Untempo, undruido ha aiutato il ladro a uscire dai guai; ora
qualsiasi animale casuale che il ladro incontri potrebbe essere
quel benefattore, giunto a riscuotere il favore concesso.

ARCHETIPI LADRESCHI

Al 3° livello, un ladro ottiene il privilegio Archetipo
Ladresco. Le opzioni seguenti sono disponibili per un
ladro, in aggiunta a quelle offerte nel Player's Handbook:
I’Esploratore, I'Indagatore, il Pianificatore e lo Spadaccino.

ESPLORATORE

I11adro & abile nella furtivita e nella sopravvivenza fuori dalle
vie di una citta e viene spesso inviato in avanscoperta dai suoi
compagni durante le spedizioni. I ladri che abbracciano questo
archetipo si sentono a casa loro nelle terre selvagge o presso

i barbari e i ranger e molti Esploratori fungono da occhi e
orecchie per le bande da guerra. Assalitore, spia, cacciatore

di taglie... questi sono solo alcuni dei ruoli che gli Esploratori
assumono nel corso dei loro vagabondaggi per il mondo.

PRIVILEGI DELL'ESPLORATORE

Livello da
Ladro Privilegio
B Schermagliatore, Survivalista
9° Mobilita Superiore
13° Maestro di Imboscate
17° -Colpo Improwviso
SCHERMAGLIATORE

A partire dal 3° livello, un ladro diventa difficile da
bloccare durante un combattimento. Il ladro pud muoversi
fino a meta della sua velocita come reazione quando un
nemico termina il suo turno entro 1,5 metri da lui. Questo
movimento non provoca attacchi di opportunita.
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SURVIVALISTA

Quando il ladro sceglie questo archetipo al 3° livello,
ottiene competenza nelle abilita Natura e Sopravvivenza,
se gia non le possedeva. Il suo bonus di competenza
raddoppia per qualsiasi prova di caratteristica da lui
effettuata che usi una di quelle competenze.

MOBILITA SUPERIORE

Al 9° livello, la velocita base sul terreno del ladro aumenta

di 3 metri. Se il ladro possiede una velocita di scalare o
nuotare, questo incremento si applica anche a quella velocita.

MAESTRO DI IMBOSCATE

A partire dal 13° livello, il ladro eccelle nel tendere

imboscate e nell’agire per primo in un combattimento.
I1ladro dispone di vantaggio ai tiri per I'iniziativa. Inoltre,

la prima creatura che il ladro colpisce durante il primo

round di un combattimento diventa pit facile da colpire

sia per lui che per gli altri; i tiri per colpire contro quella

creatura dispongono di vantaggio fino all'inizio del turno

successivo del ladro.

CoLprO IMPROVVISO

A partire dal 17°livello, il ladro puo colpire a una velocita
letale. Se il ladro effettua I'azione di Attacco nel suo turno,
puod effettuare un attacco aggiuntivo come azione bonus.
Questo attacco pud beneficiare del suo Attacco Furtivo
anche se il ladro I'ha gia usato in questo turno, ma il ladro
non puod usare il suo Attacco Furtivo contro lo stesso
bersaglio piu di una volta in un turno.

INDAGATORE

Un Indagatore archetipale & portato a svelare i segreti e

a fare luce sui misteri. Si affida al suo occhio clinico per

i dettagli, ma anche alla sua finissima abilita di leggere

le parole e le azioni delle altre creature per determinare

il loro vero intento. L'Indagatore & abile nello sconfiggere
le creature che si nascondono tra la gente comune per
depredarle e, grazie al suo vasto bagaglio di conoscenze e
di sottili deduzioni, & attrezzato a dovere per smascherare
le forme pilt nascoste del male e sopprimerle.

PRIVILEGI DELL'INDAGATORE

Livello da
Ladro Privilegio
2 Orecchio per I'inganno, Occhio per i Dettagli,
Combattimento Intuitivo
9% Occhio di Lince
13° Occhio Infallibile
17° Individuare il Punto Debole

ORECCHIO PER L'INGANNO

Quando un ladro sceglie questo archetipo al 3° livello,
sviluppa una particolare dote per discernere le bugie.
Ogni volta che effettua una prova di Saggezza (Intuizione)
per determinare se una creatura mente, i risultati pari o
inferiori a 7 del tiro del d20 sono considerati un 8.

OCCHIO PER I DETTAGLI

A partire dal 3° livello, il ladro puo usare un'azione bonus per
effettuare una prova di Saggezza (Percezione) per notare una
creatura o un oggetto nascosto oppure per effettuare una
provadi Intelligenza (Indagare) per scoprire o decifrare indizi.

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI

COMBATTIMENTO INTUITIVO
Al 3° livello, il ladro ottiene la capacita di decifrare le
tattiche di un avversario e di sviluppare un modo per
contrastarle. Come azione bonus, puo effettuare una
prova di Saggezza (Intuizione) contrapposta alla prova di
Carisma (Inganno) di una creatura che egli sia in grado
di vedere e che non sia incapacitata. Se ha successo, pud
usare il suo Attacco Furtivo contro quel bersaglio anche
se non dispone di vantaggio al tiro per colpire, ma non se
subisce svantaggio contro di esso.

Questo beneficio dura per 1 minuto o finché il ladro
non usa con successo questo privilegio contro un
bersaglio diverso.

OccHI10 DI LINCE

A partire dal 9° livello, il ladro ottiene vantaggio a qualsiasi
prova di Saggezza (Percezione) o Intelligenza (Indagare)
se non si muove di pitt di meta della sua velocita nello
stesso turno.

OCCHIO INFALLIBILE
A partire dal 13° livello, i sensi del ladro diventano
pressoché impossibili da ingannare. Con un’azione, il ladro
percepisce la presenza delle illusioni, dei mutaforma in una
forma diversa da quella originale e di qualsiasi altra magia
concepita per ingannare i sensi entro 9 metri da lui, purché
non sia accecato o assordato. Il ladro percepisce che un
effetto sta tentando di ingannarlo, ma non ottiene alcuna
rivelazione su cid che & celato o sulla sua vera natura.
I1ladro pud usare questo privilegio un numero di volte
pari al suo modificatore di Saggezza (fino a un minimo di
una volta) e ne recupera tutti gli usi spesi quando completa
un riposo lungo.

INDIVIDUARE IL PUNTO DEBOLE

A117° livello, il ladro impara a sfruttare le debolezze di
una creatura studiando attentamente le sue tattiche e i
suoi movimenti. Mentre il suo privilegio Combattimento
Intuitivo si applica a una creatura, i danni del suo Attacco
Furtivo contro quella creatura aumentano di 3d6.

PIANIFICATORE

Questo ladro si concentra sugli individui, sui segreti che
nascondono e sull'influenza che possono esercitare. Molte
spie, cortigiani e cospiratori aderiscono a questo archetipo
e conducono una vita di intrighi. Le parole sono per lui
armi efficaci quanto i coltelli e il veleno, e i segreti e i favori
sono alcuni dei suoi tesori preferiti.

PRIVILEGI DEL PIANIFICATORE

Livello da
Ladro Privilegio
%7 Maestro di Intrighi, Maestro di Tattiche
9° Manipolatore Intuitivo
17 Fuorviare
17° Anima Ingannevole

MAESTRO DI INTRIGHI
Quando un ladro sceglie questo archetipo al 3° livello,
ottiene competenza nei trucchi per il camuffamento, negli
arnesi da falsario e in un gioco a sua scelta. Apprende
inoltre due linguaggi a sua scelta.

In aggiunta, pud imitare infallibilmente il modo di parlare
e l'accento di una creatura che abbia sentito parlare almeno
per 1 minuto, spacciandosi cosi per un madre lingua di una
particolare terra, purché conosca quel linguaggio.
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MAESTRO DI TATTICHE

A partire dal 3° livello, il ladro pud usare 'azione di

Aiuto come azione bonus. Inoltre, quando usa 'azione di
Aiuto per aiutare un alleato ad attaccare una creatura, il
bersaglio di quell’attacco puo trovarsi entro 9 metri dal
ladro, anziché entro 1,5 metri dal ladro, purché esso sia in
grado di vedere o di sentire il ladro.

MANIPOLATORE INTUITIVO

A partire dal 9° livello, se il ladro trascorre almeno

1 minuto a osservare un’altra creatura o a interagire

con essa al di fuori del combattimento, apprende alcune
informazioni riguardo alle capacita di quella creatura in
confronto alle proprie. Il DM rivela al ladro se la creatura
gli & pari, superiore o inferiore relativamente a due delle
seguenti caratteristiche a scelta del ladro:

+ Punteggio di Intelligenza

« Punteggio di Saggezza

« Punteggio di Carisma

« Livelli di classe (se ne possiede)

A discrezione del DM, il ladro puo anche scoprire di
conoscere una parte della storia della creatura o uno dei
suoi tratti caratteriali, se ne possiede.

FUORVIARE

A partire dal 13° livello, il ladro a volte puo fare in modo che
un'altra creatura subisca un attacco destinato a lui. Quando
il ladro € bersagliato da un attacco mentre una creatura
situata entro 1,5 metri da lui gli fornisce copertura contro
quell’attacco, il ladro puo usare la sua reazione per far si
che l'attacco bersagli quella creatura anziché lui.

ANIMA INGANNEVOLE

A partire dal 17° livello, i pensieri del ladro non possono
essere letti attraverso la telepatia o altri mezzi, a meno
che il ladro non lo consenta. Il ladro puo proiettare falsi
pensieri effettuando una prova di Carisma (Inganno)
contrapposta a una prova di Saggezza (Intuizione) di chi
tenta di leggere i suoi pensieri.

Inoltre, a prescindere da cio che il ladro dice, le magie
che normalmente determinerebbero se sta mentendo
oppure no affermano sempre che il ladro dice la verita, se
egli cosi desidera. Infine, il ladro non puo essere obbligato
a dire la verita tramite la magia.

SPADACCINO

I1ladro ha incentrato il suo addestramento sull’arte della
lama, affidandosi alla velocita, all'eleganza e al fascino
in egual misura. Altri combattenti possono essere dei
bruti protetti da pesanti armature, ma il metodo di
combattimento di questo ladro sembra quasi un’esibizione.
I duellanti e i pirati solitamente appartengono a questo
archetipo.

Uno Spadaccino eccelle negli scontri singoli e pud
combattere con due armi e guizzare oltre la portata di un
avversario senza correre rischi.

PRIVILEGI DELLO SPADACCINO

Livello da
Ladro Privilegio
3% Gioco di Gambe, Audacia del Fanfarone
9° Spavalderia
13° Manovra Elegante
17° Maestro Duellante

G1oco p1 GAMBE

Quando il ladrosceglie questo archetipo al 3° livello,
impara a sferrare un colpo e ad allontanarsi senza temere
rappresaglie. Durante il suo turno, se il ladro effettua un
attacco in mischia contro una creatura, quella creatura non
puo effettuare attacchi di opportunita contro di lui per il
resto del turno del ladro.

AUDACIA DEL FANFARONE

A partire dal 3° livello, il ladro si lascia guidare in battaglia

dalla sua inconfondibile sicurezza. Il ladro pud aggiungere

il suo modificatore di Carisma ai suoi tiri per l'iniziativa.
Inoltre, il ladro non ha bisogno di vantaggio al suo tiro

per colpire per usare il suo Attacco Furtivo se nessuna

creatura oltre al suo bersaglio si trova entro 1,5 metri

da lui. Tutte le altre regole relative al privilegio di classe

Attacco Furtivo si applicano comunque al ladro.

SPAVALDERIA

Al 9° livello, il fascino del ladro diventa ammaliante e
irresistibile. Con un’azione, il ladro pud effettuare una
prova di Carisma (Persuasione) contrapposta a una prova
di Saggezza (Intuizione) di una creatura. La creatura
deve essere in grado di sentire il ladro e i due devono
condividere un linguaggio.

Se il ladro supera la prova e la creatura gli & ostile, essa
subisce svantaggio ai tiri per colpire contro i bersagli
diversi dal ladro e non puo effettuare attacchi di opportunita
contro nessun bersaglio diverso da lui. Questo effetto dura
per 1 minuto, finché un compagno del ladro non attacca il
bersaglio o non lo influenza con un incantesimo, o finché il
ladro e il bersaglio non sitrovanoa pitt di 18 metri di distanza.

Se il ladro supera la prova e la creatura non gli € ostile,
essa ¢ affascinata dal ladro per 1 minuto. Finché la
creatura ¢ affascinata, considera il ladro una conoscenza
amichevole. Questo effetto termina immediatamente se
il ladro o i suoi compagni fanno qualcosa di dannoso nei
confronti della creatura.

MANOVRA ELEGANTE

A partire dal 13° livello, il ladro pud usare un’azione bonus
nel suo turno per disporre di vantaggio alla successiva
prova di Destrezza (Acrobazia) o Forza (Atletica) che il
ladro effettua durante lo stesso turno.

MAESTRO DUELLANTE

A partire dal 17° livello, grazie alla sua maestria nell'uso
della lama, il ladro pud trasformare un fallimento in
successo durante un combattimento. Se il ladro manca
con un tiro per colpire, pud ripetere il tiro disponendo di
vantaggio. Quando lo fa, non puod usare di nuovo questo
privilegio finché non completa un riposo lungo o breve.
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MAGO

LA MAGIA ACCADEMICA RICHIEDE COMPRENSIONE.
La conoscenza del come e del perché la magia funzioni
e i nostri sforzi per ampliare quella conoscenza hanno
prodotto i progressi pit importanti delle varie civilta nel
corso dei secoli.

—Gimble I'illusionista

Soltanto pochi eletti al mondo sono in grado di manipolare
la magia. Tra tutti, i maghi si posizionano all'apice dell'arte.
Anche il piti umile dei maghi pud manipolare forze che
sfidano le leggi della natura e i maghi pit1 esperti possono
lanciare incantesimi in grado di sconvolgere il mondo.

I maghi pagano questa maestria con la valuta pili
preziosa di tutte: il tempo. Servono anni di studio,
istruzione e sperimentazione per imparare a imbrigliare
I'energia magica e a fissare gli incantesimi nella propria
mente. Per i maghi avventurieri e gli altri incantatori che
ambiscono a raggiungere le vette pili alte della professione,
gli studi non finiscono mai e nemmeno la ricerca di
conoscenza e potere.

Se un giocatore interpreta un mago, pud cogliere
l'opportunita di rendere il suo personaggio qualcosa di
diverso dal tipico lanciatore di incantesimi. Usando i
consigli seguenti, pud aggiungere dei dettagli intriganti al
modo in cui il suo mago interagisce con il mondo.

' LIBRO DEGLI INCANTESIMI

La proprieta pit1 preziosa di un personaggio mago, il suo
libro degli incantesimi, pud essere un volume dall’aspetto
innocuo la cui copertina non mostra alcun indizio sul
suo contenuto. Oppure il personaggio potrebbe sfoggiare
uno stile personale, come fanno molti maghi, e portare
con s€ un libro degli incantesimi di tipo piti insolito. Se

il mago non possiede gia un oggetto del genere, uno dei
suoi obiettivi potrebbe essere quello di trovare un libro
degli incantesimi di aspetto o di fattura insolita con cui
distinguersi.

LiBRI DEGLI INCANTESIMI

d6 Libro degli Incantesimi

1 Un tomo le cui pagine sono sottili lamine di metallo e i
cui incantesimi sono stati incisi con I'acido

2 Lunghe strisce di cuoio, su cui sono stati scritti gli
incantesimi, legate attorno a un bastone per essere
comodamente trasportate

3 Un tomo malridotto pieno di pittogrammi che solo il
mago capisce

4 Piccole pietre, su cui sono stati scritti gli incantesimi,
contenute in un sacchetto di stoffa

5 Un libro bruciacchiato, devastato dal fuoco di un drago, con
il testo degli incantesimi a malapena leggibile sulle pagine

6 Untomo pieno di pagine annerite, il cui testo & visibile
solo nella luce fioca o nell’oscurita

AMBIZIONE

Sono pochi gli aspiranti maghi che intraprendono lo studio
della magia senza un obiettivo personale di qualche tipo

in mente. Molti maghi usano i loro incantesimi come
strumenti per produrre un beneficio tangibile, in beni
materiali o in termini di prestigio, per se stessi o per i loro
compagni. Nel caso di altri maghi, & I'aspetto teoretico della
magia a esercitare un forte fascino, spingendoli a mettersi
in cerca di conoscenze che vadano a supporto delle nuove
teorie arcane o a conferma di quelle vecchie.

Aldiladei motivi pili ovvi, perché un personaggio mago
studia la magia? Cosa spera di ottenere? Se il giocatore
non ha dato troppo peso a queste domande, pud farlo ora: le
risposte che si dara influenzeranno probabilmente cid che
gli riservail futuro.

AMBIZIONI
dé Ambizione
1 Il mago dimostrera che gli d&i non sono poi cosi potenti

come la gente crede.

2 Limmortalita & I'obiettivo finale degli studi del mago.

3 Seil mago riuscira a comprendere fino in fondo la
magia, potra fare in modo che la usino tutti e dara il via
a un'era di uguaglianza.

4 La magia & uno strumento pericoloso. Il mago la usa per
proteggere cid che gli & pili caro.

5 Il potere arcano deve essere sottratto a coloro che
vorrebbero abusarne.

6 Il mago diventera I'incantatore piti potente che il mondo
abbia visto da molte generazioni.

N
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ECGGENTRICITA

Innumerevoli ore di ricerche e studi solitari possono avere

un effetto negativo sulle abilita sociali di chiunque. I maghi, |

pur essendo una categoria a parte, non fanno eccezione.
Uno o due modi di fare insoliti non sono necessariamente
uno svantaggio; un'eccentricita di questo tipo & solitamente
innocua e pud essere una fonte di divertimento o fungere
come una sorta di biglietto da visita.

Se il personaggio possiede un’eccentricita, & un tic
fisico o mentale? E ben noto in certi circoli a causa di
esso? Combatte per sopprimerlo o accetta questa piccola
stranezza per cui € diventato noto?

ECCENTRICITA

d6 Eccentricita

1 Il mago ha I'abitudine di picchiettare costantemente a
terra col piede, cosa che spesso infastidisce chi gli
sta intorno.

2 1l mago ha una buona memoria, ma non si fa scrupolo a

spacciarsi per svampito quando la cosa torna a
suo vantaggio.

3 Il mago non entra mai in una stanza senza prima
controllare se c'é qualcosa appeso al soffitto.

4 La proprieta pili preziosa del mago & un verme morto e
conservato nella fiala di una pozione.

5 Quando il mago vuole essere lasciato in pace, inizia a
parlare da solo... e di solito funziona.

6 Il senso della moda e della cura personale del mago, o
la loro assenza, a volte inducono gli altri a credere che il
mago sia un mendicante.

TRADIZIONE ARCANA

Al12°livello, un mago ottiene il privilegio Tradizione
Arcana. L'opzione di Magia della Guerra seguente &
disponibile per un mago, in aggiunta alle opzioni offerte nel
Player’s Handbook.

MAGIA DELLA GUERRA
Esistono vari collegi arcani specializzati
nell'addestramento dei maghi per prepararli a combattere.
La tradizione della Magia da Guerra mescola i principi
dell'invocazione e dell'abiurazione, anziché specializzarsi
soltanto in una di quelle scuole. Le tecniche che insegna
potenziano gli incantesimi di un incantatore e allo stesso
tempo forniscono ai maghi nuovi metodi per rafforzare le
loro difese.

I seguaci di questa tradizione sono noti come maghi della
guerra. Considerano la magia sia come un’arma che come
un’'armatura, una risorsa superiore a qualsiasi oggetto
d’'acciaio. I maghi della guerra agiscono fulmineamente
in battaglia, usando i loro incantesimi per acquisire
un controllo tattico della situazione. I loro incantesimi
colpiscono duramente, mentre le loro abilita difensive

MaGo peria GUERRA

sventano i tentativi di contrattacco degli avversari. I maghi
della guerra sono inoltre abili nel ritorcere 'energia magica
degli altri incantatori contro di loro.

Nelle grandi battaglie, un mago della guerra spesso
lavora con gli invocatori, gli abiuratori e altri tipi di
maghi. Gliinvocatori, in particolare, a volte si burlano dei
maghi della guerra per la loro tendenza a ripartire la loro
attenzione tra l'attacco e la difesa. La tipica risposta di un
mago della guerra &: “A cosa mi serve saper lanciare una
potente palla di fuoco se muoio prima di riuscire a farlo?”

PRIVILEGI DEL MAGO DELLA GUERRA

Livello da
Mago Privilegio
2° Deviazione Arcana, Ingegno Tattico
6° Impulso di Potere
10° Magia Durevole
14° Sudario di Deviazione

DEVIAZIONE ARCANA

Al 2° livello, il mago impara a intessere la magia per
fortificarsi contro i danni. Quando & colpito da un attacco o
fallisce un tiro salvezza, il mago pud usare la sua reazione
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per ottenere un bonus di +2 alla sua CA contro quell’attacco
o un bonus di +4 a quel tiro salvezza.

Quando il mago usa questo privilegio, pud lanciare solo
trucchetti fino alla fine del suo turno successivo.

INGEGNO TATTICO

A partire dal 2° livello, la sopraffina capacita del mago

nel valutare le situazioni tattiche gli permette di agire
rapidamente in battaglia. Il mago puo assegnare a se stesso
un bonus ai suoi tiri per I'iniziativa pari al suo modificatore
di Intelligenza.

IMPULSO DI POTERE
A partire dal 6°livello, il mago pud custodire 'energia
magica dentro di sé, per poi potenziare i suoi incantesimi
danneggianti successivamente. Nella sua forma
immagazzinata, questa energia & chiamata impulso di potere.
Il mago pud immagazzinare un numeromassimo di impulsi
di potere pari al suo modificatore di Intelligenza (fino a un
minimo di uno). Ogni volta che il mago completa un riposo
lungo, il suo numero di impulsi di potere torna a uno. Ogni
volta che il mago termina con successo un incantesimo,
usando dissolvi magie o controincantesimo, ottiene un

impulso di potere, come se rubasse la magia dall'incantesimo
che ha sventato. Se il mago completa un riposo breve senza
impulsi di potere, ottiene un impulso di potere.

Una volta per turno, quando il mago infligge danni a una
creatura o a un oggetto con un incantesimo da mago, puo
spendere un impulso di potere per infliggere danni da forza
extra a quel bersaglio. I danni extra sono pari alla meta del
livello da mago del personaggio.

MAGiA DUREVOLE

A partire dal 10° livello, la magia incanalata aiuta il
mago a respingere i danni. Finché il mago mantiene la
concentrazione su un incantesimo, possiede un bonus di
+2 alla CA e a tutti i tiri salvezza.

SUDARIO DI DEVIAZIONE

Al 147 livello, la Deviazione Arcana del mago & pervasa

da una magia letale. Quando il mago usa il suo privilegio
Deviazione Arcana, puo fare in modo che una scarica di
energia magicasi sprigioni da lui. Fino a tre creature a sua
scelta, situate entro 18 metri da lui e che egli sia in grado di
vedere, subiscono un ammontare di danni da forza a testa
pari alla meta del livello da mago del personaggio.
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MONACO

NON SCAMBIARE IL MIO SILENZIO PER ACCETTAZIONE
della tua infamia. Mentre ti vantavi e facevi minacce,
ho studiato quattro modi diversi per spezzarti il collo a
mani nude.

—Ember, gran maestro dei fiori

I monaci seguono un sentiero contraddittorio. Studiano la
loro arte allo stesso modo di un mago e, come un mago,
non indossano armature e solitamente fanno a meno delle
armi. Tuttavia, sono combattenti letali e le loro capacita
tengono testa a quelle di un barbaro in ira o di un guerriero
magnificamente addestrato. I monaci abbracciano questa
contraddizione apparente, in quanto in essa & racchiusa
I'essenza di tutti gli studi monastici. Arrivando a conoscere
se stessi fino in fondo, & possibile scoprire molte cose sul
resto del mondo.

La concentrazione di un monaco sulla padronanza
interiore spinge molti individui di questo tipo a isolarsi
dalla societa e a concentrarsi pii sulle loro esperienze
personali che su cio che accade altrove. I monaci
avventurieri sono una specie rara di un tipo di personaggio
gia raro, poiché vanno alla ricerca della perfezione oltre
le mura del loro monastero, vagando in lungo e in largo
per il mondo.

Interpretare un personaggio monaco offre molte
opportunita interessanti di provare qualcosa di diverso. Per
differenziare ulteriormente il proprio monaco, un giocatore
puo prendere in considerazione le opzioni nelle sezioni
che seguono.

MONASTERO
Un monaco studia in un monastero per prepararsi a
una vita di ascetismo. Molti di coloro che entrano in un
monastero ne fanno la loro dimora per il resto della vita, ad
eccezione degli avventurieri e degli altri monaci che hanno
un motivo per uscire. Per questi individui, un monastero
pud fungere da rifugio tra un'escursione nel mondo e l'altra
o da fonte di sostegno nei momenti di bisogno.

Che genere di posto era il monastero del monaco e dove &
situato? Frequentare quel posto ha contribuito a plasmare
I'esperienza del monaco in modo insolito o rilevante?

MONASTERI

d6é Monastero

1 Il monastero & scavato sul fianco di una montagna e
sovrasta un passo pericoloso.
2 Il monastero si trova tra i rami pit alti di un immenso

albero nella Selva Fatata.

3 Il monastero & stato fondato tanto tempo fa da un
gigante delle nuvole e si trova in un castello tra le nuvole
che pud essere raggiunto soltanto in volo.

4 Il monastero & costruito vicino a un sistema vulcanico
disorgenti calde, geyser e pozze di zolfo e viene visitato
regolarmente da azer mercanti.

5 Il monastero & stato fondato dagli gnomi ed & un
labirinto di tunnel e stanze sotterranee.

6 Il monastero & stato scavato in un iceberg nelle zone
ghiacciate piti remote del mondo.

IcONA MONASTICA

Anche nello stile di vita monastico, che disdegna il
materialismo e le proprieta personali, il simbolismo svolge
un ruolo importante nel definire 'identita di un ordine.
Alcuni ordini monastici riservano una considerazione
speciale a certe creature, a volte perché sono legate alla
storia dell’ordine, a volte perché fungono da esempio di una
qualita che i monaci tentano di emulare.

Se il monastero del monaco avesse un'icona speciale,
il monaco potrebbe portare un'immagine rozza e poco
appariscente di quella creatura sulle sue vesti e usarla
come simbolo di identificazione. O forse I'icona dell'ordine
non ha una forma fisica ma & espressa attraverso un gesto
o una postura adottata dal monaco, che gli altri monaci
sanno come interpretare.

IcONE MONASTICHE

d6 Icona

1 Scimmia. | riflessi rapidi e la capacita di spostarsi tra i
rami degli alberi sono due dei motivi per cui I'ordine del
monaco ammira la scimmia.

2 Testuggine Dragona. | monaci di un monastero costiero
venerano la testuggine dragona, recitano antiche
preghiere e offrono ghirlande di fiori in onore di questo
spirito vivente del mare.

3 Ki-rin. Il monastero ritiene che il suoscopo principale sia
vegliare sulla terra e proteggerla proprio come fanno i ki-rin.

4 Orsogufo. | monaci del monastero venerano una famiglia
di orsigufi, che convive con loro da varie generazioni.

5 Idra. U'ordine del monastero si ispira all’idra per la sua
capacita di sferrare vari attacchi simultaneamente.

6 Drago. In passato un drago ha usato il monastero come
tana. La sua influenza aleggia anche dopo la sua partenza.
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DA sINISTRA A DESTRA: MAESTRO UBRIAcO, KENSEI E ANIMA SOLARE

MAESTRO

Durante i suoi studi, il monaco ¢ stato probabilmente preso
sotto 'ala da un maestro che gli ha insegnato i precetti
dell'ordine. Quel maestro & stato il principale responsabile
che ha definito la comprensione delle arti marziali del
monaco e il suo atteggiamento nei confronti del mondo.
Che tipo di persona era il maestro del monaco e in che
modo il rapporto con lui hainfluenzato il monaco?

MAESTRI
dé Maestro
1 Il maestro era un tiranno che il monaco ha dovuto

sconfiggere in uno scontro personale per completare la
sua istruzione.

2 Il maestro era una figura benevola che ha insegnato al
monaco a sostenere la causa della pace.

3 Il maestro era spietato e spingeva in continuazione il
monaco oltre i suoi limiti. Il monaco ha quasi perso
un occhio durante una sessione d’addestramento
particolarmente brutale.

4 |l maestro sembrava un individuo di buon cuore durante
|'addestramento, ma alla fine ha tradito il monastero.

5 il maestro era freddo e distaccato. Il monaco sospetta
che potesse essere un suo parente.

6 Il maestro era gentile e generoso e non criticava mai i
progressi del monaco. Nonostante questo, il monaco ha
la sensazione di non avere mai soddisfatto fino in fondo
le sue aspettative.

TRADIZIONI MONASTICHE

Al 3° livello, un monaco ottiene il privilegio Tradizione
Monastica. Le opzioni seguenti sono disponibili per un monaco,
in aggiunta a quelle offerte nel Player's Handbook: 1a Via del
Kensei, la Via del Maestro Ubriaco e la Via dellAnima Solare.

ViA DEL KENSEI

[ monaci della Via del Kensei si allenano instancabilmente
nell’'uso delle loro armi fino al punto in cui I'arma diventa
un’estensione del loro corpo. Questa tradizione, fondata
sulla maestria nel combattimento con la spada, si & poi
estesa fino a includere molte armi diverse.

Per un kensei, un’arma & cid che per un calligrafo o un
pittore & una penna o un pennello. Di qualunque arma si
tratti, il kensei la considera uno strumento da usare per
esprimere la bellezza e la precisione nelle arti marziali. 11
fatto che tale maestria faccia del kensei un combattente
impareggiabile & soltanto un effetto collaterale della sua
intensa pratica, devozione e studio.

PRIVILEGI DELLA ViIA DEL KENSE!

Livello da
Monaco Privilegio
<ff Cammino del Kensei (2 armi)
6° Tutt’'Uno con la Lama,
Cammino del Kensei (3 armi)
11 Affilare la Lama, Cammino del Kensei (4 armi)
7 Precisione Infallibile,

Cammino del Kensei (5 armi)
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CAMMINO DEL KENSEI

Quando un monaco sceglie questa tradizione al 3° livello, il

suo addestramento speciale nelle arti marziali gli permette di
padroneggiare 'uso di certe armi. Questo cammino include
anche un'istruzione nell'arte della calligrafia o della pittura a
colpi di pennello guizzanti. Il monaco ottiene i seguenti benefici.

Armi da Kensei. Il monaco sceglie due tipi di armi che
saranno le sue armi da kensei: un’arma da mischia e un’arma
a distanza. Ognuna di queste armi pud essere una qualsiasi
arma semplice o da guerra priva delle proprieta pesante e
speciale. Anche I'arco lungo ¢ una scelta valida. Il monaco
ottiene competenza in queste armi se non la possedeva gia.
Le armi dei tipi scelti per il monaco sono armi da monaco.
Molti privilegi di questa tradizione funzionano solo con le
armi da kensei del monaco. Quando il monacoraggiunge il 6°,
11° e 17°livello in questa classe, pud scegliere un ulteriore tipo
di arma (da mischia o a distanza) che sia per lui un’arma da
kensei, rispettando i criteri soprastanti.

Parata Agile. Se il monaco effettua un colpo senz’armi
come parte dell’azione di Attacco nel suo turno e impugna
un’arma da kensei, puo usarla per difendersi se si tratta di
un’arma da mischia. Il monaco ottiene un bonus di +2 alla
CA fino all'inizio del suo turno successivo, mentre impugna
quell’arma e non ¢ incapacitato.

Tiro del Kensei. Il monaco pud usare un‘azione bonus
nel suo turno per rendere pii1 letali i suoi attacchi a
distanza con un’arma da kensei. Quando lo fa, qualsiasi
bersaglio da lui colpito con un attacco a distanza usando
un’arma da kensei subisce 1d4 danni extra del tipo
dell'arma. Il monaco mantiene questo beneficio fino alla
fine del suo turno attuale.

Via del Pennello. 11 monaco ottiene una competenza
a sua scelta nelle scorte da calligrafo o negli strumenti
da pittore.

TuTT'UNO CON LA LAMA
Al6° livello, il monaco proietta il suo ki nelle sue armi da
kensei e ottiene i benefici seguenti.

Armi da Kensei Magiche. Gli attacchi del monaco con
le sue armi da kensei sono considerati magici al fine di
oltrepassare la resistenza e 'immunita agli attacchi e ai
danni non magici.

Colpo Abile. Quando il monaco colpisce un bersaglio
con un'arma da kensei, pud spendere 1 punto ki per fare
in modo che 'arma infligga al bersaglio un ammontare di
danni extra pari al suo dado di Arti Marziali. Il monaco pud
usare questo privilegio soltanto una volta in ogni suo turno.

AFFILARE LA LAMA

All'11° livello, il monaco ottiene la capacita di potenziare
ulteriormente le sue armi tramite il ki. Come azione bonus,
il monaco puo spendere fino a 3 punti ki per conferire
aun’arma da kensei con cui sia in contatto un bonus ai
tiri per colpire e ai tiri per i danni quando attacca con
quell’arma. Il bonus & pari al numero di punti ki spesi e
dura per 1 minuto o finché il monaco non usa di nuovo
questo privilegio. Questo privilegio non ha effetto su
un’arma magica che possieda gia un bonus ai tiri per
colpire e ai tiri per i danni.

PRECISIONE INFALLIBILE

Al 17° livello, il monaco raggiunge una maestria nell'uso
delle armi che gli conferisce una precisione straordinaria.
Se il monaco manca con un tiro per colpire usando
un’arma da monaco nel suo turno, puo ripetere il tiro. Puo
usare questo privilegio soltanto una volta in ogni suo turno.

V1A DEL MAESTRO UBRIACO
La Via del Maestro Ubriaco insegna ai suoi studenti a
muoversi con i movimenti discontinui e imprevedibili di un
ubriacone. Un maestro ubriaco ondeggia, barcolla su piedi
instabili e si mostra come un combattente incompetente
che si rivela frustrante da ingaggiare. In realta, i goffi e
imprevedibili movimenti del maestro ubriaco celano una
danza attentamente eseguita di blocchi, parate, avanzate,
attacchi e ritirate.

Un maestro ubriaco spesso si diverte a spacciarsi
per sciocco per rallegrare i disperati o per dare una
dimostrazione di umilta agli arroganti, ma quando la
battaglia ha inizio, il maestro ubriaco pud trasformarsiin
un avversario abilissimo e snervante.

PRIVILEG!I DELLA VIA DEL MAESTRO UBRIACO

Livello da
Monaco Privilegio
38 Competenze Bonus, Tecnica dell’Ubriaco
6° Andatura Ondeggiante
TP Fortuna dell’Ubriaco
17° Frenesia Intossicata

COMPETENZE BONUS

Quando un monaco sceglie questa tradizione al 3° livello,
ottiene competenza nell’abilita Intrattenere, se non la
possedeva gia. La sua tecnica di arti marziali mescola
l'addestramento da combattimento con la precisione di un
danzatore e le bizzarrie di un giullare. Il monaco ottiene
inoltre competenza nelle scorte da mescitore, se non la
possiede gia.

TEGNICA DELL'UBRIAGO

Al 3° livello, il monaco impara a voltarsi e girarsi in modo
fulmineo come parte della sua Raffica di Colpi. Ogni volta
che usa la Raffica di Colpi, ottiene il beneficio dell’azione di
Disimpegno e la sua velocita base sul terreno aumenta di

3 metri fino alla fine del turno attuale.

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI
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ANDATURA ONDEGGIANTE

A partire dal 6° livello, il monaco pud muoversi in modo
improvviso e ondeggiante. Ottiene i benefici seguenti.

Balzare in Piedi. Quando il monaco & prono, puo alzarsi
in piedi spendendo 1,5 metri di movimento, anziché meta
del suo movimento.

Ridirigere Attacco. Quando una creatura manca il
monaco con un tiro per colpire in mischia, il monaco pud
spendere 1 punto ki come reazione per fare in modo che
quell’attacco colpisca una creatura a scelta del monaco, che
non sia l'attaccante, situata entro 1,5 metri dal monaco e
che questi sia in grado di vedere.

FORTUNA DELL'UBRIACONE

A partire dall’11° livello, il monaco sembrasempre baciato
dalla fortuna nel momento piit opportuno. Quando il monaco
effettua una prova di caratteristica, un tiro per colpire o un
tiro salvezza e subisce svantaggio a quel tiro, pud spendere 2
punti ki per annullare lo svantaggio a quel tiro.

FRENESIA INTOSSICATA

Al 17° livello, il monaco ottiene la capacita di effettuare un
soverchiante numero di attacchi contro un gruppo di nemici.
Quando il monaco usa la sua Raffica di Colpi, pud effettuare
fino a tre attacchi aggiuntivi con essa (fino a un totale di
cinque attacchi di Raffica di Colpi), purché ogni attacco di
Raffica di Colpi bersagli una creatura diversa in questo turno.

ViA DELUANIMA SOLARE

I monaci della Via dell’Anima Solare imparano a
incanalare la loro energia vitale in una serie di dardi di luce
incandescente. Insegnano che attraverso la meditazione

& possibile sviluppare la capacita di scatenare la luce
indomita proiettata dall'anima di ogni creatura vivente.

PRIVILEGI DELLA VIA DELLANIMA SOLARE

Livello da

Monaco Privilegio
3 Dardo del Sole Radioso
6° Colpo dell’Onda Incandescente
Wi Esplosione Solare Incandescente
17° Scudo Solare
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DARDO DEL SOLE RADIOSO

A partire da quando sceglie questa tradizione al 3° livello,
un monaco pud scagliare dei dardi incandescenti di energia
magica radiosa.

Il monaco ottiene una nuova opzione di attacco che pud
usare con l'azione di Attacco. Questo attacco speciale &
un attacco con incantesimo a distanza, con una gittata di
9 metri. [l monaco & competente in questo attacco e pud
aggiungere il proprio modificatore di Destrezza al suo tiro
per colpire e al suo tiro per i danni. L'attacco infligge danni
radiosi e il suo dado dei danni & un d4. Questo dado cambia
man mano che il personaggio acquisisce livelli da monaco,
come mostrato nella colonna Arti Marziali della tabella
“Monaco” nel Player's Handbook.

Quando il monaco usa l'azione di Attacco nel suo turno
per compiere questo attacco speciale, pud spendere
1 punto ki per effettuare due volte I'attacco speciale come
azione bonus.

Quando il monaco ottiene il privilegio Attacco Extra,
questo attacco speciale pu0 essere usato per qualsiasi
attacco che il monaco effettui come parte dell’azione
di Attacco.

CoLro DELL’ONDA INCANDESCENTE

Al 6° livello, il monaco ottiene la capacita di incanalare

il suo ki in ondate di energia incandescente. Subito dopo
avere effettuato 'azione di Attacco nel suo turno, il monaco
puo spendere 2 punti ki per lanciare l'incantesimo mani
brucianti come azione bonus.

Il monaco pud spendere ulteriori punti ki per lanciare
mani brucianti come incantesimo di livello pil1 alto. Ogni
punto ki aggiuntivo speso dal monaco aumenta di 1 il
livello dell'incantesimo. Il numero massimo di punti ki (2
pili eventuali punti aggiuntivi) che il monaco puo spendere
per l'incantesimo & pari alla meta del livello da monaco del
personaggio.

ESPLOSIONE SOLARE INCANDESCENTE

All'11° livello, il monaco ottiene la capacita di creare un
globo di luce che genera un'esplosione devastante. Con
un’azione, il monaco crea magicamente un globo e lo
scaglia fino a un punto a sua scelta entro 45 metri, dove
esplode in una sfera di luce radiosa per un breve ma
letale istante.

Ogni creatura entro quella sfera del raggio di 6 metri
deve superare un tiro salvezza su Costituzione, altrimenti
subisce 2d6 danni radiosi. Una creatura non ha bisogno di
effettuare il tiro salvezza se si trova dietro una copertura
totale opaca.

Il monaco puo incrementare i danni della sfera
spendendo punti ki. Per ogni punto speso, fino a un
massimo di 3, i danni aumentano di 2d6.

SCUDO SOLARE

Al 17° livello, il monaco & avvolto da un’aura magica
luminosa. Il monaco proietta luce intensa in un raggio
di 9 metri e luce fioca per altri 9 metri. Puo estinguere o
ripristinare la luce con un’azione bonus.

Se una creatura colpisce il monaco con un attacco in
mischia mentre questa luce splende, il monaco puo usare la
sua reazione per infliggere alla creatura danni radiosi pari
a 5 + il modificatore di Saggezza del monaco.




PALADINO

IL VERO VALORE DI UN PALADINO NON SI MISURA DAGLI

avversari sconfitti o dai dungeon saccheggiati. St misura
dalle vite salvate e dai cuori convertiti alle cause della
misericordia e della giustizia.

—Isteval

Un paladino & I'incarnazione vivente di un giuramento: una
promessa o un voto manifestatosi nella figura di un guerriero
sacro in possesso delle abilita e della determinazione per
servire la causa fino alla fine. Alcuni paladini si dedicano
esplicitamente alla protezione degli innocenti e alla causa
della giustizia nel mondo, mentre altri si propongono di
raggiungere quell'obiettivo, sconfiggendo chi sipara sul loro
cammino e piegandoli al volere dellalegge.

Sebbene nessun paladino al mondo possa essere
descritto come tipico, molti di essi sono puritani dalla
mente ristretta che si rifiutano di deviare anche di un solo
passo dalla loro filosofia di vita. I paladini che si dedicano
all'avventura, tuttavia, raramente conservano a lungo un
atteggiamento tanto rigido... se non altro per evitare di
alienarsile simpatie dei loro compagni.

Un giocatore pud definire in maggior dettaglio il suo
personaggio paladino usando i suggerimenti sottostanti.
E importante tenere a mente che molti paladini non sono
dei robot. Covano dubbi e pregiudizi e hanno pensieri
contraddittori esattamente come tutti gli altri personaggi.
Alcuni agiscono spinti da motivazioni interne che a volte
potrebbero entrare in contrasto anche con i principi della
loro fede.

OBIETTIVO PERSONALE
I precetti del giuramento di un paladino forniscono al
personaggio un obiettivo e definiscono una meta finale
o un intento generale che governa le sue azioni e i suoi
progressi. Al dila di questo, alcuni paladini sono spinti da
un obiettivo personale che integra o trascende i dettami
della loro fede. I paladini che formulano giuramenti diversi
potrebbero perseguire lo stesso obiettivo personale,
divergendo solo nell'applicare quell’obiettivo alle azioni con
cui mantengono i loro giuramenti.

Se un personaggio paladino possiede un obiettivo
personale, puo essere tratto da qualche evento della sua
vita che non sia direttamente collegato al giuramento.
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OBIETTIVI PERSONALI

d6é Obiettivo

1 Pace. Il paladino combatte affinché le generazioni future
non debbano farlo.

2 Vendetta. Il giuramento & lo strumento con cui il
paladino raddrizzera un antico torto.

3 Dovere. Il paladino vivra compiendo cid che ha giurato
di compiere, o morira nel tentativo.

4 Comando. Il paladino vincera una grande battaglia e le
sue gesta, cantate dai bardi, fungeranno da esempio e
da ispirazione per gli altri.

5 Fede. Il paladino sa che il suo cammino & giusto,
altrimenti gli déi non glielo avrebbero indicato.

6 Gloria. Il paladino guidera il mondo in una nuova,
grande era, un'era che potera impresso il suo nome.

SIMBOLO
I paladini conoscono bene 'influenza dei simboli e molti di
loro adottano o creano un elemento artistico caratterizzato
da un'immagine ben precisa. Il simbolo del paladino
esemplifica il suo giuramento e comunica quel messaggio a
coloro che gli stanno intorno, amici o nemici che siano.

1l simbolo del paladino potrebbe essere esibito su un
vessillo, una bandiera o sui suoi abiti, in modo che tutti
possano vederlo. Oppure potrebbe essere meno evidente,
come un pendente o un oggetto insolito di qualche tipo che
il paladino porta nascosto sulla sua persona.

SimBOLI

d6é Simbolo

1 Undrago, emblematico della nobilta del paladino nella
pace e della sua ferocia in combattimento

2 Un pugno serrato, perché il paladino & sempre pronto a
combattere per le sue convinzioni

3 Una mano aperta e tesa, a indicare che il paladino
predilige la diplomazia al combattimento

4 Un cuore rosso, per indicare al mondo la dedizione del
paladino alla giustizia

5 Un cuore nero, per indicare che emozioni come la pieta
non svieranno il paladino dal suo sentiero

6 Un occhio spalancato, a indicare che il paladino vigila
sempre su ogni minaccia alla propria causa

NEMESI
L'obbedienza a un giuramento sacro richiede al paladino
di agire attivamente per diffondere le sue convinzioni
nel mondo, un’attivita che lo porta inevitabilmente in
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conflitto con le creature o le entita che si contrappongono
a quelle convinzioni. Tra questi avversari, ce n’€ uno che si
distingue come il pit1 persistente o pit formidabile nemico
del paladino, una nemesi la cui presenza o influenza & un
fattore costante nella sua vita.

Il personaggio paladino potrebbe avere un nemico
risalente ai giorni in cui non aveva ancora scelto questo
sentiero. Oppure potrebbe essere diventato un bersaglio
proprio per il fatto di essere diventato un paladino, attirando
immediatamente I'attenzione di qualcuno pronto a toglierlo
di mezzo. Se il paladino ha una nemesi, chi o cosa & quella
nemesi? Quale tra i suoi nemici si impone come minaccia
piit grande al raggiungimento dei suoi obiettivi?

NEMESI

dé Nemesi

1 Un possente orco capotribli che minaccia di travolgere e
distruggere tutto cio che il paladino considera sacro

2 Unimmondo o un celestiale, I'agente di una potenza dei
Piani Esterni, incaricato di corrompere o di redimere il
paladino, come pili appropriato

3 Undragoi cui servitori seguono ogni passo del paladino
Un sommo sacerdote che considera il paladino uno
stolto fuorviato e vuole che abbandoni la sua religione

5 Un paladino rivale che si & addestrato assieme al
personaggio paladino, ma & diventato uno spergiuro e
ritiene il paladino colpevole

6 Unvampiro che ha giurato vendetta contro tutti i
paladini dopo essere stato sconfitto da uno di essi

TENTAZIONE

Sebbene i paladini siimpegnino a rispettare i loro
giuramenti, sono pur sempre dei mortali e quindi
imperfetti. Molti di loro esibiscono un tipo di
comportamento o mantengono un atteggiamento che stride
con gli ideali pitt nobili della loro vocazione.

A quale tipo di tentazione il personaggio paladino
soccombe o ha particolari difficolta a resistere?

TENTAZIONI

d6 Tentazione

1 Ira. Quando qualcuno suscita la sua collera, il paladino
ha difficolta a restare lucido e teme di fare qualcosa che
poi potrebbe rimpiangere.

2 Superbia. Le gesta del paladino sono degne di nota e
nessuno le considera tali piti del paladino stesso.

3 Lussuria. Il paladino non riesce a resistere a un volto
attraente e a un sorriso ammaliante.

4 Invidia. Il paladino sa bene che certe figure famose hanno
compiuto grandi imprese e si sente inadeguato quando le
sue imprese non reggono il confronto con le loro.

5 Disperazione. |l paladino & scosso dalla grande forza dei
nemici che deve sconfiggere e a volte non vede alcun
modo per conseguire la vittoria finale.

6 Avidita. A prescindere dalla gloria e dalle ricchezze

accumulate, il paladino ne vuole ancora.

PacLaoino peLta ConQuisTa

GIURAMENTI SACRI

Al 3° livello, un paladino ottiene il privilegio Giuramento
Sacro. Le opzioni seguenti sono disponibili per un paladino,
in aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook: il
Giuramento di Conquista e il Giuramento di Redenzione.

GIURAMENTO DI CONQUISTA

11 Giuramento di Conquista attira i paladini che in battaglia
cercano la gloria e la sottomissione dei loro nemici. Per quei
paladiniriportare l'ordine non basta: devono schiacciare le
forze del caos. A volte chiamati cavalieri tiranni o dispensatori
di ferro, coloro che formulano questo giuramento aderiscono
atetri ordini al servizio delle divinita o delle filosofie della
guerra e della potenza governata dall'ordine.

Alcuni di questi paladini si spingono fino a trattare
con le potenze dei Nove Inferi, dando la precedenza al
potere della legge rispetto al balsamo della misericordia.
Larcidiavolo Bel, il signore della guerra di Avernus, conta
molti di questi paladini, chiamati cavalieri degli Inferi,
tra i suoi sostenitori pilt convinti. I cavalieri degli Inferi
coprono le loro armature con i trofei strappati ai nemici
caduti, come cupo monito a chiunque osi opporsi a loro
e ai decreti dei loro signori. Questi cavalieri spesso sono
accanitamente contrastati dagli altri paladini di questo
giuramento, convinti che i cavalieri degli Inferi si siano
ormai inoltrati troppo nell’'oscurita.

DeTTAMI DI CONQUISTA

Un paladino che formula questo giuramento porta i dettami

di conquista impressi a fuoco sull’avambraccio.
Estinguere Ia Fiamma della Speranza. Sconfiggere

un nemico in battaglia non & sufficiente. La tua vittoria

deve essere talmente schiacciante da spezzare la volonta
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combattiva dei nemici per sempre. Una lama pu0 porre fine
a una vita. La paura pu0 porre fine a un impero.

Governare con Pugno di Ferro. Una volta completata
la conquista, non tollererai alcun dissenso. La tua parola &
legge. Coloro che obbediscono saranno favoriti. Coloro che
disobbediscono saranno puniti per fungere da esempio a
chiunque fosse tentato di seguirli.

La Forza Prima di Tutto. Regnerai finché non giungera
qualcuno di piti forte. Allora dovrai diventare pilt potente e
dimostrarti all’altezza della sfida, o cadere in rovina.

fesse skace

PRIVILEGI DEL GIURAMENTO DI CONQUISTA

Livello da
Paladino  Privilegio
3% Incantesimi di Giuramento, Incanalare Divinita
7 Aura di Conquista (3 m)
15° Intimorire Sprezzante
18° Aura di Conquista (9 m)
20° Congquistatore Invincibile

INCANTESIMI DI GIURAMENTO

Il paladino ottiene incantesimi di giuramento ai livelli da
paladino elencati nella tabella “Incantesimi del Giuramento
di Conquista”. Vedi il privilegio di classe Giuramento Sacro
per il funzionamento degli incantesimi di giuramento.

INCANTESIMI DEL GIURAMENTO DI CONQUISTA

Livello da

Paladino  Incantesimi
3° armatura di Agathys, comando
52 arma spirituale, blocca persone
£ paura, scagliare maledizione
18" dominare bestie, pelle di pietra
17° dominare persone, nube mortale

INCANALARE DIVINITA

Quando un paladino formula questo giuramento al

3° livello, ottiene le seguenti due opzioni di Incanalare
Divinita. Vedi il privilegio di classe Giuramento Sacro per il
funzionamento di Incanalare Divinita.

Colpo Guidato. 11 paladino puo usare Incanalare Divinita
per colpire con precisione soprannaturale. Quando effettua
un tiro per colpire, pud usare Incanalare Divinita per
ottenere un bonus di +10 al tiro. Il paladino prende questa
decisione dopo avere visto il risultato del tiro, ma prima che
il DM dichiari se I'attacco colpisce o va a vuoto.

Presenza Conquistatrice. 11 paladino puo usare Incanalare
Divinita per emanare una presenza terrificante. Con
un'azione, puo costringere ogni creatura a sua scelta che si
trovi entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere a
effettuare un tiro salvezza su Saggezza. Se lo fallisce, una
creaturadiventa spaventata dal paladino per 1 minuto. La
creatura spaventata puo ripetere questo tiro salvezza alla fine
di ogni suo turno; in caso di successo, l'effetto per lei termina.

AURA DI CONQUISTA

A partire dal 7° livello, il paladino emana costantemente
un'aura minacciosa fintanto che non & incapacitato. Laura
si estende dal paladino per 3 metri in ogni direzione, ma
non attraverso la copertura totale.

Se una creatura & spaventata dal paladino, la sua
velocita € ridotta a O finché si trova entro l'aura e subisce
danni psichici pari alla meta del livello da paladino del
personaggio se inizia il suo turno entro l'aura.

Al 18° livello, la gittata di quest’aura aumenta a 9 metri.

INTIMORIRE SPREZZANTE

A partire dal 15° livello, chi osa colpire il paladino viene
fisicamente punito per la sua audacia. Ogni volta che una
creatura colpisce il paladino con un attacco, quella creatura
subisce danni psichici pari al modificatore di Carisma del
paladino (fino a un minimo di 1), se quest’ultimo non &
incapacitato.

CONQUISTATORE INVINCIBILE

A120° livello, il paladino ottiene la capacita di imbrigliare
una straordinaria potenza marziale. Con un’azione, il
paladino pu0 diventare magicamente un avatar della
conquista, ottenendo i benefici seguenti per 1 minuto:

« Il paladino possiede resistenza a tutti i danni.

» Quando il paladino effettua I'azione di Attacco nel suo
turno, puo effettuare un attacco aggiuntivo come parte di
quell’azione.

+ Gli attacchi con le armi da mischia del paladino mettono
a segno un colpo critico con un risultato di 19 o 20 al
tiro del d20.

Una volta che il paladino ha usato questo privilegio, non
pud usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

GIURAMENTO DI REDENZIONE

I1 Giuramento di Redenzione conduce il paladino su un
sentiero difficile, uno che richiede a un sacro combattente
di usare la violenza solo come ultima risorsa. I paladini
che formulano questo giuramento credono che chiunque
possa essere redento e che il cammino della benevolenza
e della giustizia sia alla portata di tutti. Questi paladini
affrontano le creature malvagie nella speranza di riportare
i loro nemici alla luce e le uccidono soltanto quando un atto
del genere salvera chiaramente altre vite. [ paladini che
seguono questo cammino sono noti come redentori.

I redentori possono essere idealisti, ma non sono degli
sciocchi: sanno che i non morti, i demoni, i diavoli e altre
minacce soprannaturali possono essere intrinsecamente
malvagie. Contro questi avversari, i paladini che hanno
formulato questo giuramento scatenano la piena collera delle
loro armi e delle loro magie. Tuttavia, i redentori continuano
a pregare che un giorno anche le creature pil1 perverse
possano aprire le porte alla loro stessa redenzione.

DETTAMI DI REDENZIONE
I dettami del Giuramento di Redenzione vincolano un
paladino ai pit1 alti ideali della pace e della giustizia.

Pace. Laviolenza & 'arma da usare come ultima risorsa.
La diplomazia e la comprensione sono le vie che conducono
a una pace duratura.

Innocenza. Tutti giungono al mondo in uno stato di
innocenza: & 'ambiente o l'influsso delle forze oscure ad
attirare un individuo verso il male. Dando il giusto esempio
e sforzandosi disanare le ferite di un mondo profondamente
imperfetto, puoi ricondurre il prossimo su un sentiero virtuoso.

Pazienza. | cambiamenti richiedono tempo. Chi ha
seguito il sentiero della crudelta deve essere guidato
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costantemente per tornare ad essere onesto e puro. Una
volta piantato il seme della rettitudine in una creatura, devi
coltivarlo giorno dopo giorno affinché sopravviva e fiorisca.
Saggezza. |1 tuo cuore e la tua mente devono restare puri,
perché prima o poi sarai costretto a riconoscere la sconfitta.
Anche se ogni creatura pud essere redenta, c'¢ chisi e
inoltrato sul sentiero del male al punto di non lasciarti altra
scelta: dovrai sopprimerlo per il bene di tutti. Un'azione del
genere deve essere attentamente soppesata e le conseguenze
comprese fino in fondo, ma una volta che hai preso la
decisione, rispettala e sappi che il tuo cammino & quello giusto.

PRIVILEGI DEL GIURAMENTO DI REDENZIONE

Livello da
Paladino  Privilegio
3° Incantesimi di Giuramento, Incanalare Divinita
7° Aura del Guardiano (3 m)
135 Spirito Protettivo
18° Aura del Guardiano (9 m)
20° Emissario di Redenzione

INCANTESIMI DI GIURAMENTO

11 paladino ottiene incantesimi di giuramento ai livelli da
paladino elencati nella tabella “Incantesimi del Giuramento
di Redenzione”. Vedi il privilegio di classe Giuramento Sacro
per il funzionamento degli incantesimi di giuramento.

INCANTESIMI DEL GIURAMENTO DI REDENZIONE

Livello da

Paladino  Incantesimi
B8 santuario, sonno
52 blocca persone, calmare emozioni
S controincantesimo, trama ipnotica
133 pelle di pietra, sfera elastica di Otiluke
17° blocca mostri, muro di forza

INCANALARE DIVINITA
Quando un paladino formula questo giuramento al 3° livello,
ottiene le seguenti due opzioni di Incanalare Divinita.

Emissario di Pace. 11 paladino pud usare Incanalare
Divinita per incrementare la sua presenza con il potere
divino. Con un’azione bonus, puo conferire a se stesso
un bonus di +5 alle prove di Carisma (Persuasione) per i
10 minuti successivi.

Intimorire i Violenti. 11 paladino puo usare Incanalare
Divinita per intimorire coloro che usano la violenza.
Immediatamente dopo che un attaccante entro 9 metri dal
paladino ha inflitto danni con un attacco a una creatura
diversa da lui, il paladino puo usare la sua reazione per
obbligare I'attaccante a effettuare un tiro salvezza su
Saggezza; se lo fallisce, subisce danni radiosi pari ai danni
che ha appena inflitto, mentre se lo supera, subisce la meta
di quei danni.
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PALADINO DELLA
REDENTIONE

AURA DEL GUARDIANO
A partire dal 7° livello, il paladino puo proteggere gli
altri dai danni a discapito della propria incolumita.
Quando una creatura entro 3 metri dal paladino subisce
danni, quest'ultimo pud usare la sua reazione per subire
magicamente quei danni al posto della creatura. Questo
privilegio non trasferisce nessun altro effetto che potrebbe
accompagnare i danni e questi danni non possono essere
ridotti in alcun modo.

Al 18° livello, la gittata di quest’aura aumenta a 9 metri.

SPIRITO PROTETTIVO

A partire dal 15° livello, una presenza sacra risana le
ferite del paladino in battaglia. Il paladino recupera un
ammontare di punti ferita paria 1d6 + la meta del livello
da paladino del personaggio, se termina il suo turno in
combattimento con meno della meta dei suoi punti ferita
rimanenti e non € incapacitato.

EMISSARIO DI REDENZIONE
Al120° livello, il paladino diventa un avatar della pace e
riceve due benefici:

« Possiede resistenza a tutti i danni inflitti dalle altre
creature (i loro attacchi, i loro incantesimi e gli altri
loro effetti).

» Ogni volta che colpisce il paladino con un attacco, una
creatura subisce danni radiosi pari alla meta dei danni
che il paladino ha subito dall’attacco.

Se il paladino attacca una creatura, lancia un
incantesimo su di essa o le infligge danni in qualsiasi modo
che non sia questo privilegio, nessuno dei due benefici
funziona contro quella creatura finché il paladino non
completa un riposo lungo.




RANGER

PASSO BUONA PARTE DELLA MIA VITA LONTANO DALLA

civilta, mi tengo ai suoi margini al fine di proteggerla. Non
presumere che, per il semplice fatto che non mi inginocchio
davanti al tuo re, non lo abbia protetto meglio di tutti i suoi
cavalieri messi assieme.

—Soveliss

I ranger sono nomadi e cercatori di indole indipendente
che pattugliano i confini dei territori civilizzati per tenere
a bada le creature delle terre selvagge. Il loro &€ un compito
ingrato, in quanto i loro sforzi sono raramente compresi e
quasi mai ricompensati. Eppure, i ranger perseverano nei
loro doveri, senza mai dubitare del fatto che il loro operato
rende il mondo un luogo piti sicuro.

[1rapporto con la civilta & cid che definisce la personalita e
la storia di ogni ranger. Alcuni si considerano rappresentanti
della legge e dispensatori di giustizia nelle frontiere del mondo
civilizzato e non rispondono ad alcun potere sovrano. Altri
sono survivalisti che ripudiano la civilta nella sua interezza.
Sconfiggono i mostri solo per tenersi al sicuro mentre vivono
e viaggiano nelle aree pili pericolose e selvagge del mondo. Se
dai loro sforzitraggono beneficioanche i regni e le altre terre
civilizzate che essi evitano, cosi sia.

Se un giocatore crea o interpreta un personaggio ranger,
trovera nelle sezioni seguenti varie idee per arricchire
il personaggio e approfondire la sua esperienza di
interpretazione.

ViISIONE DEL MONDO

La visione del mondo di un ranger inizia (e a volte finisce)
con il suo punto di vista nei confronti dei popoli civilizzati
e dei luoghi che essi occupano. Alcuni ranger mostrano
verso la civilta un atteggiamento di radicato disprezzo,
mentre altri provano pieta per la gente che hanno giurato
di proteggere... anche se sul campo di battaglia spesso
¢ difficile distinguere gli uni dagli altri. Anzi, chili ha
visti all'opera e ha beneficiato del loro valore non si cura
troppo del perché un ranger faccia cio che fa. Detto questo,
difficilmente due ranger diversi esprimeranno mai la stessa
opinione su un qualsiasi argomento.

Se un giocatore non ha ancora pensato al punto di vista
del suo personaggio nei confronti del mondo, puo definire
questo aspetto riassumendo quel punto di vista in una breve
affermazione (simile alle voci nella tabella seguente). In che
modo quel sentimento influenza il comportamento del ranger?
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VisioNl DEL MONDO

dé Visione

1 | paesi e le citta sono i luoghi migliori per chi non & in
grado di sopravvivere da solo.

2 Lavanzata della civilta & il modo migliore per arginare il
caos, ma la sua estensione deve essere vigilata.

3 | paesi e le citta sono un male necessario, ma quando
le terre selvagge saranno epurate dalle minacce
soprannaturali, non ne avremo pitt bisogno.

4 Le mura sono per i codardi che sirifugiano dietro di esse,
mentre altri si preoccupano di rendere il mondo piu sicuro.

5 Visitare un paese non & un’esperienza sgradevole, ma
dopo qualche giorno provo il desiderio irresistibile di
tornare nelle terre selvagge.

6 Le citta alimentano la debolezza isolando la gente dalle
dure lezioni delle terre selvagge.

TERRA D’ORIGINE

Tutti i ranger, a prescindere dal perché abbiano scelto
questa professione, vantano un forte legame con il mondo
naturale e i suoi vari terreni. Nel caso di alcuni ranger,

le terre selvagge sono quelle in cui sono cresciuti, a volte
perché ci sono nati, a volte perché si sono trasferiti laggiu
in tenera eta. Nel caso di altri ranger, il mondo civilizzato
era un tempo la loro dimora, ma poi le terre selvagge sono
diventate una seconda terra d’origine.

Un giocatore dovrebbe pensare alla storia passata del
suo personaggio e decidere quale terreno considera la sua
vera casa, che sia nato in quella terra oppure no. Che cosa
rivela quel terreno della sua personalita? Forse influenza gli
incantesimi che ha scelto di imparare? Le sue esperienze in
quel luogo hanno definito chi sono i suoi nemici prescelti?

TERRE D’ORIGINE

d6é Terra d’Origine

1 Il ranger pattugliava un’antica foresta, oscurata e
corrotta da alcuni crocevia per la Coltre Oscura.

2 Il ranger faceva parte di un gruppo di nomadi e ha
imparato a sopravvivere nel deserto.

3 La gioventd trascorsa nell’'Underdark ha preparato il
ranger ad affrontarne le sfide e gli abitanti.

4 |l ranger viveva ai margini di una palude, in una
zona minacciata sia dalle creature terrestri che da
quelle acquatiche.

5 Essendo cresciuto sulle montagne, trovare il sentiero
migliore per oltrepassare i picchi montani & un gioco da
ragazzi per il ranger.

6 Il ranger ha viaggiato nell’estremo nord: ha imparato a
proteggersi e a prosperare in un reame ricoperto
dai ghiacci.
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NEMICO GIURATO
Ogni ranger inizia il gioco con un nemico prescelto (o
due). L'identita di questo nemico prescelto potrebbe
essere collegata a un evento specifico della vita passata
del personaggio o potrebbe essere una pura questione
di scelta.

Cosa ha spronato il personaggio a scegliere un nemico
in particolare? La sua scelta & dovuta a una tradizione, alla
curiosita o a un conto da regolare?

Nemici GIURATI

dé Nemico

1 Il ranger cerca vendetta in nome della natura per le gravi
trasgressioni che il suo nemico ha compiuto.

2 Gli antenati o i predecessori del ranger combattevano
contro queste creature e lui fara altrettanto.

3 Il ranger non cova alcuna inimicizia nei confronti del
suo nemico. Da |a caccia a queste creature come un
cacciatore fa con un animale selvatico.

4 llranger trova il suo nemico affascinante e colleziona i
libri di racconti e di storia che ne parlano.

5 Il ranger conserva un pegno dei nemici sconfitti, a
ricordo di ogni uccisione.

6 Il ranger rispetta il suo nemico prescelto e considera le
loro battaglie una prova delle abilita di entrambi.

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI

ARCHETIPI RANGER

Al 3° livello, un ranger ottiene il privilegio Archetipo
Ranger. Le opzioni seguenti sono disponibili per un
ranger, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook:
il Cacciatore delle Tenebre, 'Uccisore di Mostri e il
Viandante dell’Orizzonte.

CACCIATORE DELLE TENEBRE

I Cacciatori delle Tenebre si trovano a loro agio nei luoghi
pit1 bui: nelle viscere della terra, nei vicoli oscuri, nelle
foreste primordiali e ovunque la luce faccia fatica ad
arrivare. La maggior parte della gente entra in questi luoghi
con trepidazione, ma un Cacciatore delle Tenebre si spinge
audacemente nell'oscurita, pronto a tendere un'imboscata
alle minacce prima che esse possano dilagare nel resto del
mondo. Questi ranger sono spesso attivi nell'Underdark, ma
sono pronti a recersi ovunque il male si annidi nell'ombra.

PRIVILEGI DEL CACCIATORE DELLE TENEBRE

Livello da
Ranger Privilegio
B Magia del Cacciatore delle Tenebre,
Imboscata Terrificante, Vista del’Ombra
7 Mente di Ferro
1 Raffica del Cacciatore
{152 Schivata del’Ombra




MAGIA DEL CACCIATORE DELLE TENEBRE

A partire dal 3° livello, un ranger apprende un incantesimo
aggiuntivo quando raggiunge certi livelli in questa classe,
come mostrato nella tabella “Incantesimi del Cacciatore
delle Tenebre”. L'incantesimo & considerato un incantesimo
da ranger per il ranger, ma non conta al fine di determinare
il numero di incantesimi da ranger che egli conosce.

INCANTESIMI DEL CACCIATORE DELLE TENEBRE

Livello da
Ranger Incantesimo
3° camuffare se stesso
5° trucco della corda
o paura
153 invisibilita superiore
§175 sembrare

IMBOSCATA TERRIFICANTE

Al 3°livello, il ranger padroneggia I'arte dell'imboscata e
pud conferire a se stesso un bonus ai tiri per l'iniziativa
pari al suo modificatore di Saggezza.

All'inizio del suo primo turno in ogni combattimento, la
velocita base sul terreno del ranger aumenta di 3 metri e
rimane tale fino alla fine di quel turno. Se il ranger effettua
I'azione di Attacco in quel turno, pud effettuare un attacco
aggiuntivo con le armi come parte di quell’azione. Se
quell’attacco colpisce, il bersaglio subisce 1d8 danni extra
del tipo di danno dell’arma.

VISTA DELL OMBRA

Al 3°livello, il ranger ottiene scurovisione entro una gittata
di 18 metri. Se possiede gia scurovisione grazie alla razza

di appartenenza, la gittata della sua scurovisione aumenta

di 9 metri.

Il ranger riesce inoltre a sfuggire abilmente alle
creature che si affidano alla scurovisione. Mentre si trova
nell'oscurita, & invisibile a qualsiasi creatura che si affidi
alla scurovisione per vedere nell'oscurita.

MENTE DI FERRO

Arrivato al 7° livello, il ranger ha affinato la sua capacita
di resistere ai poteri di alterazione mentale della sua
preda e ottiene competenza nei tiri salvezza su Saggezza.
Se possiede gia questa competenza, ottiene invece
competenza nei tiri salvezza su Intelligenza o su Carisma
(a sua scelta).

RAFFICA DEL CACCIATORE

All'11° livello, il ranger impara ad attaccare con una tale
velocita inaspettata da poter trasformare un attacco
mancato in un altro colpo. Per una volta in ogni suo turno
in cui manca con un attacco con le armi, puo effettuare un
altro attacco con le armi come parte della stessa azione.

SCHIVATA DELLOMBRA

A partire dal 15° livello, il ranger puo schivare in modi
inaspettati, celato da sbuffi d'ombra soprannaturale che

lo circondano. Ogni volta che una creatura effettua un tiro
per colpire contro il ranger e non dispone di vantaggio a
quel tiro, il ranger puo usare la sua reazione per imporre
svantaggio a quel tiro. Il ranger deve usare questo privilegio
prima di sapere I'esito del tiro per colpire.
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UCGGISORE DI MOSTRI

Il ranger ha giurato di dare la caccia alle creature della
notte e a chi fa uso di magia nera. Un Uccisore di Mostri va
in cerca di vampiri, draghi, folletti malvagi, immondi e altre
minacce magiche. Gli uccisori, addestrati nelle tecniche
soprannaturali per sopraffare tali mostri, sono specializzati
nello stanare e sconfiggere gli avversari mistici pili potenti.

PRrIVILEGI DELL’UccISORE DI MOSTRI

Livello da
Ranger Privilegio
B Magia dell’Uccisore di Mostri, Percezione del
Cacciatore, Preda dell’Uccisore
7° Difesa Soprannaturale
11° Nemesi degli Incantatori
15° Contrattacco dell'Uccisore

MAGIA DELL'UCCISORE DI MOSTRI

A partire dal 3° livello, un ranger apprende un incantesimo
aggiuntivo quando raggiunge certi livelli in questa classe,
come mostrato nella tabella “Incantesimi dell’Uccisore di
Mostri”. L'incantesimo & considerato un incantesimo da
ranger per il ranger, ma non conta al fine di determinare il
numero degliincantesimi da ranger che egli conosce.

INCANTESIMI DELL’UcCISORE DI MOSTRI

Livello da
Ranger Incantesimo
% protezione dal bene e dal male
5° zona di verita
94 cerchio magico
13° esilio
78 blocca mostri

PERCEZIONE DEL CAGCIATORE

Al 3° livello, il ranger ottiene la capacita di esaminare una
creatura e discernere come infliggerle pili danni possibile.
Con un’azione, il ranger sceglie una creatura situata entro

18 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. Apprende
immediatamente se la creatura possiede eventuali resistenze,
immunita o vulnerabilita ai danni e quali sono. Se la creatura
¢ celata alle magie di divinazione, il ranger percepisce che non
possiede immunita, resistenze o vulnerabilita.

Il ranger pud usare questo privilegio un numero di volte
pari al suo modificatore di Saggezza (fino a un minimo di
una volta). Recupera tutti i suoi usi spesi quando completa
un riposo lungo.

PREDA DELL'UCCISORE

A partire dal 3°livello, il ranger pud concentrare la sua ira
su un avversario, incrementando i danni che gli infligge.
Con un’azione bonus, il ranger designa una creatura situata

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI
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entro 18 metri da lui e che egli sia in grado di vedere come
bersaglio di questo privilegio. La prima volta in ogni turno
che il ranger colpisce quel bersaglio con un attacco con le
armi, quel bersagliosubisce 1d6 danni extra dall’arma.

Questo beneficio dura finché il ranger non completa un
riposo breve o lungo. Termina anticipatamente se il ranger
designa una creatura diversa.

DIFESA SOPRANNATURALE

Al7°livello, il ranger sviluppa una resilienza aggiuntiva contro
gli assalti della preda contro il suo corpo e la sua mente.

Ogni volta che il bersaglio della sua Preda dell'Uccisore

lo costringe a effettuare un tiro salvezza e ogni volta che il
ranger effettua una prova di caratteristica per sfuggire alla
lotta con quel bersaglio, il ranger aggiunge 1d6 al suo tiro.

NEMESI DEGLI INCANTATORI
All'11° livello, il ranger ottiene la capacita di sventare le magie
altrui. Quando il ranger vede una creatura che lancia un
incantesimo o si teletrasporta entro 18 metri da lui, pud usare
la sua reazione per tentare di contrastarlo magicamente. La
creatura deve superare un tiro salvezza su Saggezza contro
la CD del tiro salvezza degli incantesimi del ranger, altrimenti
I'incantesimo o il teletrasporto fallisce ed & sprecato.

Una volta che il ranger ha usato questo privilegio, non pud
usarlo di nuovo finché non completa un riposo breve o lungo.

CONTRATTACCO DELL'UCCISORE

Al 15°livello, il ranger ottiene la capacita di contrattaccare
quando la sua preda tenta di sabotarlo. Se il bersaglio della
sua Preda dell'Uccisore costringe il ranger a effettuare un tiro
salvezza, quest'ultimo pu0 usare la sua reazione per effettuare
un attacco con le armi contro la preda. Effettua questo attacco
immediatamente prima di effettuare il tiro salvezza. Se
l'attacco colpisce, il ranger supera automaticamente il tiro
salvezza, oltre ad applicare i normali effetti dell'attacco.

VIANDANTE DELL'ORIZZONTE

1 Viandanti dell’Orizzonte proteggono il mondo dalle
minacce provenienti dagli altri piani o da chi cerca di
devastare il mondo con la magia ultraterrena. Vanno in
cerca dei portali planari e li sorvegliano, spingendosi anche
sui Piani Interni e sui Piani Esterni, come necessario,

per inseguire i loro avversari. Questi ranger sono inoltre
amici di molte forze del multiverso (specialmente di draghi,
folletti ed elementali benevoli) che si sforzano di preservare
la vita e I'ordine sui piani d’esistenza.

PRIVILEGI DEL VIANDANTE DELL'ORIZZONTE

Livello da
Ranger Privilegio

B Magia del Viandante dell’Orizzonte,
Individuazione dei Portali, Combattente
Planare (1d8)

76 Passo Etereo

e Colpo Distante, Combattente Planare (2d8)

15° Difesa Spettrale

g

MAGIA DEL VIANDANTE DELL'ORIZZONTE

A partire dal 3° livello, un ranger apprende un incantesimo
aggiuntivo quando raggiunge certi livelli in questa classe,
come mostrato nella tabella “Incantesimi del Viandante
dell'Orizzonte”. L'incantesimo & considerato un incantesimo
da ranger per il ranger, ma non conta al fine di determinare
il numero degli incantesimi da ranger che egli conosce.

INCANTESIMI DEL VIANDANTE DELL'ORIZZONTE

Livello da
Ranger Incantesimo
37 protezione dal bene e dal male
5¢ passo velato
Ok velocita
13¢ esilio
172 cerchio di teletrasporto

INDIVIDUAZIONE DEI PORTALI
Al 3° livello, il ranger ottiene la capacita di percepire
magicamente la presenza di un portale planare. Con
un’azione, individua la distanza e la direzione del portale
planare pittvicino entro 1,5 km da lui.
Una volta che il ranger ha usato questo privilegio, non pud
usarlo di nuovo finché non completa un riposo breve o lungo.
Vedi la sezione “Viaggi Planari” nel capitolo 2
della Dungeon Master’s Guide per alcuni esempi di
portali planari.

COMBATTENTE PLANARE
Al 3° livello, il ranger impara ad attingere all'energia del
multiverso per potenziare i suoi attacchi.

Come azione bonus, il ranger sceglie una creatura situata
entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. La volta
successiva che colpisce quella creatura in questo turno
con un attacco con le armi, tutti i danni inflitti dall’attacco
diventano danni da forza e la creatura subisce 1d8 danni
da forza extra dall'attacco. Quando il ranger raggiunge
I'11° livello in questa classe, i danni extra aumentano a 2d8.

Passo ETEREO
Al 7° livello, il rangerimpara a traslare sul Piano Etereo. Come
azione bonus, pud lanciare l'incantesimo forma eterea tramite
questo privilegio e senza spendere uno slot incantesimo, ma
l'incantesimo termina alla fine del suo turno attuale.

Una volta che il ranger ha usato questo privilegio, non pud
usarlo di nuovo finché non completa un riposo breve o lungo.

CoLPO DISTANTE
AlIl'11° livello, il ranger ottiene la capacita di passare da
un piano all’altro in un batter d’occhio. Quando effettua
I'azione di Attacco, pud teletrasportarsi prima di ogni
attacco di-un massimo di 3 metri fino a uno spazio libero
che sia in grado di vedere.

Se il ranger attacca almeno due creature diverse con
'azione, pud effettuare un attacco aggiuntivo con la stessa
azione contro una terza creatura.

DIFESA SPETTRALE

Al 15° livello, grazie alla sua capacita di spostarsi tra i piani,
il ranger puo sgusciare oltre i confini planari per ridurre i
danni che subisce in battaglia. Quando subisce danni da un
attacco, pud usare la sua reazione per conferire a se stesso
resistenza a tutti i danni di quell'attacco in questo turno.




STREGONE

LO STUDIO E LA PRATICA SONO ROBA DA DILETTANTI. IL

vero potere ¢ un diritto di nascita.
—Hennet, erede di Tiamat

Quando si tratta di attingere alle proprie capacita nel
momento del bisogno, gli stregoni hanno vita pit facile
rispetto ad altri personaggi. Il loro potere non solo &
racchiuso dentro di loro, ma in genere richiede un minimo
di sforzo per non dilagare all'esterno. Ogni stregone

nasce nel suo ruolo o lo adotta involontariamente a

seguito di qualche evento cosmico casuale. A differenza

di altri personaggi, che devono attivamente apprendere,
abbracciare e perseguire i loro talenti, gli stregoni ricevono
i loro poteri praticamente dal nulla.

Poiché il concetto di un essere dotato di magia innata che
siaggira in mezzo alla gente tende a risultare inquietante,
molti stregoni finiscono per alimentare diffidenza e
sospetto in coloro che incontrano. Nonostante questo, molti
stregoni riescono a superare quei pregiudizi compiendo
imprese che tornano a beneficio dei loro simili meno dotati
magicamente.

Spesso gli stregoni sono definiti dagli eventi che ruotano
attorno alla manifestazione dei loro poteri. Per chi accoglie
quei poteri come un diritto di nascita atteso da tempo,
la loro comparsa & motivo di celebrazione. Altri stregoni
vengono invece trattati come reietti e scacciati dalle loro
case, dopo l'improvvisa e terrificante manifestazione delle
loro capacita.

Interpretare un personaggio stregone pud essere tanto
gratificante quanto impegnativo. La sezione sottostante
offre alcuni suggerimenti su come approfondire e
personalizzare il proprio personaggio.

ORIGINI ARCANE
Alcuni stregoni deducono da dove provengono i loro poteri
grazie al modo in cui le loro capacita si manifestano. Altri
possono solo fare qualche speculazione, poiché i loro poteri
si manifestano in modi che non sono ricollegabili ad alcuna
causa in particolare.

Il personaggio conosce l'origine dei suoi poteri magici?
Sono collegati a un lontano parente, a un evento cosmico
o al puro caso? Se uno stregone ignora l'origine del
suo potere, il DM puo usare questa tabella (o scegliere
un’origine) e rivelargliela quando questa informazione
svolgera un ruolo rilevante nella campagna.
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d6 Origine
1 Il potere dello stregone scorre nel sangue della sua

famiglia. Lo stregone & legato a una creatura potente
oppure ha ereditato una benedizione o una maledizione.

2 Lo stregone e la reincarnazione di un essere di un altro
piano d'esistenza.

3 Una potente entita ha fatto il suo ingresso nel mondo e
la sua magia ha cambiato lo stregone.

4 La nascita dello stregone fu profetizzata in un antico
testo, in cui si preannuncia che usera il suo potere a
scopi terribili.

5 Lo stregone ¢ il frutto di generazioni di meticolose
unioni, orchestrate in modo selettivo.

6 Lo stregone & nato in provetta, per opera di un
alchimista.

REAZIONE
Quando un nuovo stregone fa la sua comparsa nel mondo,
che sia al momento della nascita o successivamente
quando i suoi poteri si manifestano, le conseguenze di
quell'evento dipendono per buona parte da come i testimoni
presenti reagiscono a cio che vedono.

Quando i poteri del personaggio stregone sono comparsi,
come ha reagito il mondo attorno a lui? Gli altri si sono
dimostrati premurosi, spaventati o un misto delle due cose?

REAZIONI

d6 Reazione

1 | poteri dello stregone sono visti come una
grande benedizione da coloro che lo circondano e
che si aspettano che lo stregone li usi al servizio della
sua comunita.

2 | poteri dello stregone hanno seminato la distruzione
o addirittura la morte quando si sono manifestati e lo
stregone & stato trattato come un criminale.

3 lvicini dello stregone odiano e temono i suoi poteri e si
tengono a debita distanza da lui.

4 Lo stregone ha attirato |'attenzione di un culto sinistro
che intende sfruttare le sue capacita.

5 La gente crede che i poteri dello stregone siano frutto
di una maledizione scagliata sulla sua famiglia per una
trasgressione passata.

6 Sicrede che i poteri dello stregone siano collegati a
un’antica dinastia di re folli, apparentemente soppressa
nel corso di una sanguinosa rivolta oltre un secolo fa.

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGG%/
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MARCHIO SOPRANNATURALE _

Quando uno stregone & inattivo, & pressoché indistinguibile
da una persona normale; & soltanto quando la sua magia
fluisce all'esterno che lo stregone rivela la sua natura.
Nonostante questo, molti stregoni possiedono un tratto fisico
sottile ma rivelatorio che li distingue dal resto del mondo.

Se il personaggio stregone possiede un marchio
soprannaturale, potrebbe trattarsi di qualcosa che pud
essere nascosto facilmente oppure una fonte di orgoglio
che egli sfoggia in continuazione.

MARCHI SOPRANNATURALI

dé Marchio

1 Lo stregone ha gli occhi di un colore insolito, per
esempio rossi.

2 Lo stregone ha un dito in pil in uno dei piedi.

3 Una delle sue orecchie & visibilmente piti grossa
dell’altra.
| suoi capelli crescono a una velocita prodigiosa.

5 Lo stregone arriccia il naso ripetutamente mentre
mastica.

6 Una voglia rossa compare sul collo dello stregone una
volta al giorno, ma scompare dopo un’ora.

SIMBOLO DI STREGONERIA

Come il mondo sa fin troppo bene, alcuni stregoni riescono a
controllarei loro incantesimi meglio di altri. A volte quando
uno stregone lancia un incantesimo, genera un flusso di magia

di cui perde il controllo. Ma anche quando I'uso della magia
funziona come previsto, I'atto di lanciare un incantesimo &
spesso accompagnato da un simbolorivelatore che annuncia
a tutti da dove proviene quell'energia magica.

Quando il personaggio stregone lancia un incantesimo,
il suo atto si rivela con un simbolo di stregoneria? I1
simbolo & collegato alla sua origine o a qualche altro
aspetto della sua identita, oppure & un fenomeno
apparentemente casuale?

SIMBOLI DI STREGONERIA

d6 Simbolo

1 Lo stregone pronuncia le componenti verbali dei suoi
incantesimi con la voce tonante di un titano.

2 Perun istante, dopo avere lanciato un incantesimo,
I’area attorno allo stregone si fa buia e tenebrosa.

3 Lo stregone suda a profusione quando lancia un
incantesimo e per qualche secondo successivamente.

4 | capelli e le vesti dello stregone sono agitati per un
istante, nel momento in cui l'incantesimo viene lanciato,
come se una folata di vento improwvisa lo colpisse.

5 Selo stregone & in piedi quando lancia 'incantesimo,
si stacca di quindici centimetri dal terreno, per poi
fluttuare di nuovo a terra gradualmente.

6 Una corona di iamme azzurre illusorie avviluppa la
testa dello stregone quando questi inizia a lanciare
I’incantesimo, per poi scomparire bruscamente.




ORIGINI STREGONESCHE

Al 1° livello, uno stregone ottiene il privilegio Origine
Stregonesca. Le opzioni seguenti sono disponibili per
uno stregone, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s
Handbook: Anima Divina, Magia delle Ombre e
Stregoneria della Tempesta.

ANE/IA DI_VINA

A volte la scintilla di magia che alimenta uno stregone
proviene da una fonte divina che risplende nella sua anima.
La presenza di quest’anima benedetta & un segno: la magia
innata dello stregone proviene da un lontano ma potente
legame familiare con un essere divino. Forse un antenato
dello stregone era un angelo, trasformato in mortale e
inviato a combattere in nome del dio. O forse lo stregone
€ nato in concomitanza con un’antica profezia, che lo ha
marchiato come servitore degli d&i o come uno speciale
ricettacolo di magia divina.

Un’Anima Divina dimostra un magnetismo innato e
pud essere vista come una minaccia da certe gerarchie
religiose. Essendo uno sconosciuto in grado di usare i
poteri sacri, un’Anima Divina rischia di minare un ordine
esistente vantando un legame diretto con il divino.

In certe culture, soltanto coloro che proclamano di avere
il potere di un’Anima Divina possono detenere il potere
religioso. In quelle terre, le posizioni ecclesiastiche sono
I'esclusivo dominio di poche dinastie che occupano le
posizioni di potere da molte generazioni.

PRIVILEGI DELLANIMA DiVINA

Livello da
Stregone Privilegio
i Magia Divina, Prescelto dagli Déi
6° Guarigione Potenziata
14° Ali Ultraterrene
18° Recupero Ultraterreno

MAGIA DiviNA

Grazie al suo legame con il divino, lo stregone puo apprendere
gli incantesimi della classe del chierico. Quando il suo privilegio
Incantesimi gli consente di imparare o sostituire un trucchetto
da stregone o un incantesimo da stregone di livello pari o
superiore al 1° lo stregone puo scegliere il nuovo incantesimo
dalla lista degli incantesimi da chierico o dalla lista degli
incantesimi da stregone. Al di la di questo, deve comunque
rispettare tutte le restrizioni di selezione dell'incantesimo, che
diventa per lui unincantesimo da stregone.

Deve inoltre scegliere un’affinita per la fonte del suo
potere divino: bene, male, legge, caos o neutralita. Lo
stregone apprende un incantesimo aggiuntivo basato su
quell’affinita, come indicato di seguito. Quell'incantesimo
& considerato un incantesimo da stregone per lui, ma non
conta al fine di determinare il numero di incantesimi da
stregone da lui conosciuti. Se successivamente lo stregone
sostituisce questo incantesimo, deve sostituirlo con un
incantesimo tratto dalla lista degli incantesimi da chierico.

Affinita Incantesimo
Bene cura ferite
Male infliggi ferite
Legge benedizione
Caos anatema

Neutralita protezione dal bene e dal male

Ptrcl/\i cost Ll‘w\l',i essect ululr,iq(i [/\c,v\v\o ali da
wecelfo e guu[(i iv\{zrv\qli lAqV\V\O ali da Qi‘\istrt[(o'.?
WAL ‘mrt qr‘oij:rqriq Dwrt(obt esgerci W

0;

qv\y(o ‘\i‘\iskn((o!

PRESCELTO DAGLI DEI

A partire dal 1° livello, il destino dello stregone &
salvaguardato dal suo potere divino. Se lo stregone fallisce
un tiro salvezza o manca con un tiro per colpire, puo tirare
2d4 e aggiungerli al totale, cambiando forse l'esito del

tiro. Una volta che lo stregone ha usato questo privilegio,
non puo usarlo di nuovo finché non completa un riposo
breve o lungo.

GUARIGIONE POTENZIATA

A partire dal 6° livello, 'energia divina che fluisce nello
stregone puo potenziare gli incantesimi di guarigione.
Ogni volta che lo stregone o un alleato entro 1,5 metri da
luitiraidadiper determinare il numero di punti ferita
ripristinati da un incantesimo, lo stregone pud spendere

1 punto stregoneria per ripetere il tiro di un qualsiasi
numero di quei dadi una volta, purché non sia incapacitato.
Lo stregone pu0 usare questo privilegio soltanto una volta
per turno.

ALI ULTRATERRENE

A partire dal 14° livello, lo stregone pu0 usare un’azione
bonus per sviluppare un paio di ali spettrali sulla schiena.
Mentre le ali sono presenti, lo stregone possiede una
velocita divolare pari a 9 metri. Le ali permangono finché
lo stregone non diventa incapacitato, non muore o non le
congeda con un'azione bonus.

L’affinita che lo stregone ha scelto per il suo privilegio
Magia Divina determina l'aspetto delle ali spettrali: ali
d’aquila per il bene o la legge, ali da pipistrello per il male o
il caos e ali da libellula per la neutralita.

RECUPERO ULTRATERRENO
Al18° livello, lo stregone ottiene la capacita di riprendersi
dalle ferite piti gravi. Con un’azione bonus, quando
gli rimane meno della meta dei suoi punti ferita, pud
recuperare un numero di punti ferita pari alla meta del suo
massimo dei punti ferita.

Una volta che lo stregone ha usato questo privilegio, non
pud usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

MAGIA DELLE OMBRE

Lo stregone & una creatura delle ombre e la sua magia
innata proviene direttamente dalla Coltre Oscura. Lo
stregone puo far risalire la sua discendenza fino a un’entita
di quel luogo o forse & rimasto esposto a quell’energia
oscura e ne ¢ stato trasformato.

11 potere della magia delle ombre esercita una strana
influenza sull'aspetto fisico dello stregone. La scintilla
vitale che lo sostiene ¢ attenuata, come se si sforzasse
di continuare a brillare nonostante l'energia oscura
che pervade la sua anima. A discrezione del giocatore,

& possibile scegliere per il personaggio stregone una
peculiarita dalla tabella “Peculiarita dello Stregone delle
Ombre” o determinarla casualmente con un tiro.
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PECULIARITA DELLO STREGONE DELLE OMBRE

d6 Peculiarita

1 Lo stregone risulta sempre gelido al tatto.

2 Quando lo stregone dorme, sembra che non respiri
(anche se deve comunque respirare per sopravvivere).

3 Lo stregone sanguina a malapena, anche quando viene
ferito gravemente.

4 |l cuore dello stregone batte una volta al minuto, un
evento che a volte sorprende anche lo stregone stesso.

5 Lo stregone ha difficolta a ricordare che le creature
viventi e i cadaveri vanno trattati diversamente.

6 Lo stregone ha sbattuto gli occhi. Una volta. La
settimana scorsa.

PRIVILEGI DELLA MAGIA DELLE OMBRE

Livello da
Stregone  Privilegio
1° Occhi dell’Oscuro, Forza della Tomba
3° Occhi dell’Oscuro (oscuritd)
6° Segugio dei Presagi Nefasti
14° Camminare nelle Ombre
18° Forma d’Ombra

OccHI DELLOSCURO
A partire dal 1° livello, lo stregone possiede scurovisione
entro una gittata di 36 metri.

Quando lo stregone raggiunge il 3° livello in questa
classe, apprende I'incantesimo oscurita, che non conta al
fine di determinare il numero di incantesimi da stregone
che conosce. Puo inoltre lanciarlo spendendo 2 punti
stregoneria o spendendo 1 slot incantesimo. Se lo lancia
usando i punti stregoneria, puo vedere attraverso 'oscurita
creata dall'incantesimo.

Forza DELLA TOMBA
A partire dal 1° livello, lo stregone esiste in uno stato
crepuscolare a meta strada tra la vita e la morte che lo
rende difficile da sconfiggere. Quando i danni portano lo
stregone a 0 punti ferita, quest’ultimo pud effettuare un tiro
salvezza su Carisma (CD 5 + i danni subiti). Se lo supera,
scende invece a 1 punto ferita. Lo stregone non pud usare
questo privilegio se scende a 0 punti ferita a causa di danni
radiosi o di un colpo critico.

Dopo che ha superato il tiro salvezza, lo stregone non
puo usare di nuovo questo privilegio finché non completa
un riposo lungo.

SEGUGIO DEI PRESAGI NEFASTI

Al 6° livello, lo stregone ottiene la capacita di chiamare

a sé una creatura ululante dell'oscurita che assale i suoi
avversari. Con un'azione bonus, lo stregone pud spendere
3 punti stregoneria per evocare magicamente un segugio
dei presagi nefasti che bersagli una creatura situata
entro 36 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. Il
segugio usa le statistiche del lupo feroce (vedi il Monster
Manual o 'appendice D nel Player's Handbook), con i
cambiamenti seguenti:

+ La taglia del segugio & Media, non Grande, € il segugio &
considerato una mostruosita, non una bestia.

« Il segugio compare con un numero di punti ferita
temporanei pari alla meta del suo livello da stregone.

« Il segugio pud muoversi attraverso le altre creature e

& gli oggetti come se fossero terreno difficile. Il segugio
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subisce 5 danni da forza se termina il proprio turno
all'interno di un oggetto.

« All'inizio del suo turno, il segugio conosce
automaticamente I'ubicazione del suo bersaglio. Se il
bersaglio era nascosto, non & pili nascosto per il segugio.

Ilsegugiocompare in uno spaziolibero a scelta dello
stregone entro 9 metri dal bersaglio. Il DM tira per l'iniziativa
del segugio. Nel suo turno, il segugio pud muoversi soltanto
verso il suo bersaglio lungo il percorso pit diretto e pud usare
la sua azione soltanto per attaccare il suo bersaglio. Il segugio
puo effettuare attacchi di opportunita, ma solo contro il suo
bersaglio. Inoltre, mentre il segugio si trova entro 1,5 metri
dal bersaglio, quest'ultimo subisce svantaggio ai tiri salvezza
contro ogni incantesimo lanciato dallo stregone. Il segugio
scompare se scende a O punti ferita, se il suo bersaglio scende
a 0 punti ferita o dopo 5 minuti.

CAMMINARE NELLE OMBRE

Al 14° livello, lo stregone ottiene la capacita di spostarsi

da un'ombra all'altra. Quando lo stregone si trova nella
luce fioca o nell'oscurita, come azione bonus, puo
teletrasportarsi magicamente di un massimo di 36 metri
fino a uno spazio libero che egli sia in grado di vedere e che
sitrovi a sua volta nella luce fioca o nell'oscurita.

ForMA D’OMBRA

Apartire dal 18° livello, lo stregone puo spendere 6

punti stregoneria con un’azione bonus per trasformarsi
magicamente e assumere una forma d'ombra. In questa forma,
possiede resistenza a tutti i danni tranne i danni radiosi e da
forza e pud muoversi attraverso le altrecreature e gli oggetti
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come se fossero terreno difficile. Lo stregone subisce 5 danni
da forza se termina il suo turno allinterno di un oggetto.

Lo stregone rimane in questa forma per 1 minuto.
L’effetto termina in anticipo se lo stregone diventa
incapacitato, muore o lo congeda con un’azione bonus.

La magia innata dello stregone proviene dal potere
dell'aria elementale. Molti di coloro che detengono questo
potere possono far risalire le origini della loro magia

a un'esperienza quasi mortale provocata dalla Grande
Pioggia, ma forse lo stregone & nato durante una burrasca
urlante talmente potente che la gente ancora oggi ne parla;
oppure i suoi antenati potrebbero avere subito 'influsso

di potenti creature dell'aria come i djinn. In ogni caso, la
magia della tempesta permea il suo intero essere.

Gli stregoni della tempesta sono figure preziose
all'interno dell'equipaggio di una nave. Grazie alla loro
magia possono esercitare il controllo sul vento e sul tempo
atmosferico nell’area circostante, una capacita che si rivela
utile anche per respingere gli attacchi dei sahuagin, dei
pirati e di altre minacce acquatiche.

PRIVILEG!I DELLA STREGONERIA DELLA TEMPESTA

Livello da
Stregone  Privilegio
12 Portavoce del Vento, Magia Tempestosa
6° Cuore della Tempesta, Guida della Tempesta
14° Furia della Tempesta
18° Anima del Vento

PORTAVOCE DEL VENTO

La magia arcana che lo stregone comanda & generata
dall’aria elementale. Lo stregone sa parlare, leggere e
scrivere il Primordiale (la conoscenza di questo linguaggio
gli permette di capire e di farsi capire da coloro che parlano
i relativi dialetti: Aquan, Auran, Ignan e Terran).

MAGIA TEMPESTOSA

A partire dal 1° livello, lo stregone pud usare un’azione
bonus nel suo turno per circondarsi fugacemente di piccoli
vortici di aria elementale, subito prima o dopo avere
lanciato un incantesimo di 1° livello o superiore. Questo
gli consente di volare per un massimo di 3 metri senza
provocare attacchi di opportunita.

CUORE DELLA TEMPESTA

Al 6° livello, lo stregone ottiene resistenza ai danni da
fulmine e da tuono. Inoltre, ognivolta che inizia a lanciare
un incantesimo di 1° livello o superiore che infligge danni
da fulmine o da tuono, un flusso di magia tempestosa si
diffonde dalla sua persona. Questa eruzione fa in modo che
le creature a sua scelta situate entro 3 metri da lui e che
egli sia in grado di vedere subiscano danni da fulmine o da

tuono (lo stregone sceglie ogni volta che questa capacita si
attiva) pari a meta del suo livello da stregone.

GUIDA DELLA TEMPESTA
Al 6° livello, lo stregone ottiene la capacita di controllare
leggermente il tempo atmosferico attorno a sé.

Se piove, pud usare un'azione per interrompere la caduta
della pioggia in una sfera del raggio di 6 metri centrata su
di lui. Pud terminare questo effetto con un’azione bonus.

Se c’e vento, pud usare un'azione bonus ogni round per
scegliere la direzione in cui soffia il vento all'interno di una
sfera del raggio di 30 metri centrata su di lui. [l vento soffia
in quella direzione fino alla fine del turno successivo dello
stregone. Questo privilegio non altera la velocita del vento.

FURIA DELLA TEMPESTA

A partiredal 14° livello, quando lo stregone & colpito da un
attacco in mischia, pud usare la sua reazione per infliggere
danni da fulmine all'attaccante. Quei danni sono pari al suo
livello da stregone. Lattaccante deve anche effettuare un

tiro salvezza su Forza contro la CD del tiro salvezza degli
incantesimi dello stregone. Se lo fallisce, viene spinto in linea
retta di un massimo di 6 metri allontanandosi dallo stregone.

ANIMA DEL VENTO
Al 18° livello, lo stregone ottiene immunita ai danni da
fulmine e da tuono.

Lo stregone ottiene anche una velocita magica di volare
pari a 18 metri. Con un'azione, lo stregone puod ridurre la sua
velocita di volare a 9 metri per 1 ora e scegliere un numero
di creature situate entro 9 metri da lui pari a 3 +il suo
modificatore di Carisma. Le creature scelte ottengono una
velocita magica di volare pari a 9 metri per 1 ora. Una volta
ridotta la sua velocita di volare in questo modo, lo stregone non
puos pitt rifarlo finché non completa un riposo breve o lungo.
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WARLOCK

PENSI CHE IO SIA PAZZO? 1O PENSO CHE LA VERA PAZZIA
sia accontentarsi di condurre una vita mortificante quando
un reame oltre il nostro contiene conoscenze e poteri che
aspettano solo di essere reclamati.

—Xarren, araldo di Acamar

I warlock sono cercatori e scopritori di segreti. Spingono
al limite la comprensione del mondo da parte dei mortali e
cercano sempre di ampliare la portata della loro maestria.
La dove un sapiente o un mago vede un chiaro segno di
pericolo e interrompe le sue ricerche, un warlock si tuffa a
capofitto, incurante del costo. Di conseguenza, un warlock
¢ frutto di un particolare miscuglio di intelligenza, curiosita
e avventatezza. Per molta gente, il risultato di questa
formula equivale alla follia. I warlock invece ritengono che
il risultato sia una dimostrazione di coraggio.

I warlock sono definiti da due elementi che agiscono
all'unisono per tracciare il cammino che conduce a questa
classe. Il primo & l'evento o la circostanza che ha spinto
il warlock a stipulare un patto con un’entita planare. Il
secondo ¢ la natura dell'entita a cui il warlock & legato. A
differenza dei chierici, che solitamente abbracciano una
divinita e il suo ethos, un warlock potrebbe non nutrire
alcun affetto per il suo patrono e viceversa.

Le sezioni seguenti offrono alcuni modi per approfondire
un personaggio warlock e per generare alcune interessanti
opportunita narrative o di interpretazione.

ATTEGGIAMENTO DEL PATRONO

Ogni rapporto & una strada a due sensi, ma nel caso dei
warlock e dei loro patroni non & detto che entrambi i sensi
della strada debbano avere la stessa ampiezza o essere
fatti dello stesso materiale. Il sentimento che un warlock
alberga nei confronti del suo patrono, positivo o negativo
che sia, potrebbe essere contraccambiato dal patrono
oppure le due parti del patto potrebbero guardarsi I'una con
l'altra con emozioni contrastanti.

Quando un giocatore determina l'atteggiamento che il
suo personaggio warlock assume nei confronti del patrono,
dovrebbe tenere presente anche il punto di vista di quest'ultimo.
Come si comporta il patrono nei confronti del warlock? E un
amico e un alleato, o un nemico che gli conferisce i poteri solo
perché il warlock & riuscito a imporgli un patto?
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ATTEGGIAMENTI DEL PATRONO

d6 Atteggiamento

1 Il patrono ha guidato e aiutato la famiglia del warlock
per generazioni ed & benevolo nei suoi confronti.

2 Ogniinterazione con il capriccioso patrono del warlock
& una sorpresa, a volte piacevole, a volte dolorosa.

3 Il patrono del warlock & lo spirito di un eroe defunto da
tempo, che considera il patto un modo per esercitare
ancora la sua influenza sul mondo.

4 Il patrono del warlock esige una rigida disciplina, ma
riserva al warlock una certa misura di rispetto.

5 Il patrono ha convinto il warlock a stipulare il patto con
I’inganno e ora lo tratta come uno schiavo.

6 Illwarlock & pressoché abbandonato a se stesso e non subisce
alcuna interferenza da parte del patrono. A volte ha paura
delle richieste che detterebbe se finalmente comparisse.

TERMINI SPECIALI DEL PATTO

Un patto pud variare da un accordo informale a un
contratto formale con tanto di clausole lunghe e dettagliate
e di lista dei requisiti. I termini di un patto (cid che un
warlock deve fare per ottenere il favore di un patrono)
sono sempre dettati dal patrono. In certe occasioni, questi
termini includono una clausola speciale che pud apparire
strana o frutto di un capriccio, ma che il warlock prende sul
serio, alla stregua degli altri requisiti del patto.

I1 personaggio ha scelto un patto che lo obbliga a
cambiare il suo comportamento in qualche modo insolito
o apparentemente frivolo? Anche se il patrono non gli ha
imposto un dovere del genere fino ad ora, non & detto che
non lo faccia in futuro.

TERMINI SPECIALI

dé Termine

1 Quando il warlock riceve 'ordine, deve agire subito
contro un nemico specifico del suo patrono.

2 Il patto mette alla prova la volonta del warlock, che &
obbligato ad astenersi dall’alcol e da altri intossicanti.

3 Almeno una volta al giorno, il warlock deve incidere o
tracciare il nome o il simbolo del suo patrono sul muro
di un edificio.

4 Ditanto in tanto, il warlock deve condurre strani rituali
per rinnovare il suo patto.

5 Il warlock non deve mai indossare lo stesso abito due
volte, dato che il suo patrono trova noiosa la ripetitivita.

6 Quando il warlock usa una supplica occulta, deve
pronunciare a voce alta il nome del suo patrono,
altrimenti rischia di suscitare la sua collera.




WARLOCK DEL
CELESTIALE

MARCHIO VINCOLANTE

Alcuni patroni hanno I'abitudine di imprimere un marchio
di qualche tipo sui warlock al loro servizio (e spesso la cosa
da loro anche piacere). Un marchio vincolante rende chiaro
a coloro che siintendono di queste cose che 'individuo

che lo porta & vincolato a servire il patrono. Un warlock
potrebbe trarre vantaggio da un marchio del genere,
dichiarando che & la prova del patto stretto, o potrebbe
tenerlo celato (se possibile) per evitare le difficolta che esso
potrebbe comportare.

Se il patto del warlock prevede un marchio vincolante,
cid che il warlock prova al pensiero di mostrarlo
probabilmente dipende dal suo rapporto con colui che
ha impresso il marchio. Il marchio in questione & fonte
di orgoglio o & qualcosa di cui il warlock in segreto
si vergogna?

MARCHI VINCOLANTI

d6 Marchio

1 Un occhio del warlock & simile a un occhio del suo patrono.

2 Ognivolta che il warlock si sveglia, la piccola voglia sul
suo volto compare in un punto diverso.

3 Il warlock sfoggia i sintomi visibili di una malattia, ma
non subisce alcun effetto nocivo di quella malattia.

4 Lalingua del warlock & di un colore innaturale.

w

Il warlock possiede una piccola coda atrofizzata.
6 1l naso del warlock brilla nell’oscurita.

PATRONI ULTRATERRENI

Al 1° livello, un warlock ottiene il privilegio Patrono
Ultraterreno. Le opzioni seguenti sono disponibili per un
warlock, in aggiunta a quelle offerte nel Player’s Handbook:
il Celestiale e la Lama del Sortilegio.

IL CELESTIALE

I1 patrono del warlock & un potente essere dei Piani
Superiori. [l warlock & vincolato a un antico empireo, solar,
ki-rin, unicorno o a un’altra entita che risiede sui piani
dell'eterna beatitudine. I suo patto con quell’essere gli
consente di sperimentare il fugace tocco della luce sacra
che illumina il multiverso.

[l legame con un tale potere pud provocare qualche
cambiamento nel comportamento e nelle convinzioni del
warlock, che potrebbe provare I'impulso di annientare i non
morti, sconfigger gli immondi e proteggere gli innocenti. A
volte, il suo cuore potrebbe perfino colmarsi del desiderio
di vedere il reame celestiale del suo patrono e di vagare in
quel paradiso per il resto dei suoi giorni. Il warlock pero sa
che la sua missione per il momento lo conduce tra i mortali
e che il suo patto lo obbliga a portare la luce negli angoli
pilt oscuri del mondo.

PRIVILEGI DEL CELESTIALE

Livello da
Warlock Privilegio
T Lista Ampliata degli Incantesimi, Trucchetti
Bonus, Luce Guaritrice
6° Anima Radiosa
10° Resilienza Celestiale
14° Vendetta Incandescente

L1STA AMPLIATA DEGLI INCANTESIMI

I1 Celestiale consente al warlock di scegliere gli incantesimi
da warlock che apprende da una lista ampliata di
incantesimi. Gli incantesimi seguenti si aggiungono alla lista
di incantesimi da warlock per un warlock del Celestiale.

INCANTESIMI AMPLIATI DEL CELESTIALE

Livello
dell’incantesimo  Incantesimi
1° cura ferite, dardo tracciante
22 ristorare inferiore, sfera infuocata
8% luce diurna, rinascita
4° guardiano della fede, muro di fuoco
oF colpo infuocato, ristorare superiore

TRUCCHETTI BONUS

Al 1° livello, il warlock apprende i trucchetti fiamma sacra e
luce. Per lui sono considerati trucchetti da warlock, ma non
contano al fine di determinare il suo numero di trucchetti
da warlock conosciuti.

Luce GUARITRICE
Al 1° livello, il warlock ottiene la capacita di incanalare
I'energia celestiale per curare le ferite e possiede una
riserva di d6 che pu0 spendere per alimentare questa
guarigione. [I numero di dadi nella riserva & pari a 1 +il
livello da warlock del personaggio.

Con un’azione bonus, il warlock puo curare una creatura
situata entro 18 metri da lui e che egli sia in grado di
vedere, spendendo i dadi della riserva. Il numero massimo

CAPITOLO 1 | OPZIONI PER I PERSONAGGI




di dadi che il warlock pud spendere in una volta & pari
al suo modificatore di Carisma (fino a un minimo di un
dado). I1 warlock tira i dadi che spende, somma i risultati e
ripristina un numero di punti ferita pari al totale.

La riserva recupera tutti i dadi spesi quando il warlock
completa un riposo lungo.

ANIMA RADIOSA

A partire dal 6° livello, il legame con il Celestiale consente
al warlock di fungere da condotto di energia radiosa. Il
warlock possiede resistenza ai danni radiosi e, quando
lancia un incantesimo che infligge danni radiosi o da fuoco,
pud aggiungere il suo modificatore di Carisma a un tiro per i
danni radiosi o da fuoco di quell'incantesimo contro uno dei
suoi bersagli.

RESILIENZA CELESTIALE

A partire dal 10° livello, il warlock ottiene punti ferita
temporanei ogni volta che completa un riposo breve o lungo.
Questi punti ferita temporanei sono pari al suo livello da
warlock + il suo modificatore di Carisma. Pub inoltre scegliere
fino a cinque creature che egli sia in grado di vedere alla fine
del riposo. Quelle creature ottengono ciascuna un ammontare
di punti ferita temporanei pari alla meta del suo livello da
warlock + il suo modificatore di Carisma.

VENDETTA INCANDESCENTE
A partire dal 14° livello, 'energia radiosa incanalata consente
al warlock di resistere alla morte. Quando il warlock deve
effettuare un tiro salvezza contro morte all'inizio del suo
turno, pud invece rialzarsi in piedi in un'esplosione di
energia radiosa. Il warlock recupera un ammontare di punti
ferita pari alla meta del suo massimo dei punti ferita e poi
puo rialzarsi in piedi, se lo desidera. Ogni creatura a sua
scelta che si trovi entro 9 metri da lui subisce danni radiosi
pari a 2d8 + il modificatore di Carisma del warlock ed &
accecata fino alla fine del turno attuale.

Una volta che il warlock ha usato questo privilegio, non
puo usarlo di nuovo finché non completa un riposo lungo.

LA LAMA DEL SORTILEGIO

[1 warlock ha stipulato il suo patto con una misteriosa
entita della Coltre Oscura: una forza che si manifesta in
armi di magia senzienti e ricavate dalla materia d'ombra.
La possente spada Lama Nera ¢& la pili famosa di queste
armi, che nell’arco dei secoli si sono diffuse in tutto il
multiverso. La forza d’'ombra all'origine di queste armi
pud offrire il suo potere a quei warlock che stipulano un
patto con lei. Molti warlock della lama del sortilegio creano
armi che emulano quelle forgiate sulla Coltre Oscura. Altri
rinunciano a queste armi e si accontentano di infondere la
magia oscura di quel piano negli incantesimi che lanciano.
Poiché & noto che siastatala Regina Corvo a forgiare la
prima di queste armi, molti sapienti ipotizzano che lei e la forza
siano la stessa cosa e che quelle armi, assieme ai warlock della
lama del sortilegio, siano gli strumenti che usa per manipolare
gli eventi del Piano Materiale per i suoi scopi imperscrutabili.

PRIVILEGI DELLA LAMA DEL SORTILEGIO

Livello da
Warlock  Privilegio
1 Lista Ampliata degli Incantesimi, Maledizione della
Lama del Sortilegio, Combattente del Sortilegio
6° Spettro Maledetto
10° Armatura dei Sortilegi

14° Maestro dei Sortilegi

L1STA AMPLIATA DEGLI INCANTESIMI

La Lama del Sortilegio consente al warlock di scegliere gli
incantesimi da warlock che apprende da una lista ampliata
diincantesimi. Gli incantesimi seguenti si aggiungono alla
lista di incantesimi da warlock per un warlock della lama
del sortilegio.

INCANTESIMI AMPLIATI DELLA LAMA DEL SORTILEGIO

Livello
dell’Incantesimo  Incantesimi
I8 punizione collerica, scudo
2° punizione marchiante, sfocatura
3 arma elementale, intermittenza
4° allucinazione mortale,

punizione demoralizzante
52 cono di freddo, punizione esiliante

MALEDIZIONE DELLA LAMA DEL SORTILEGIO

A partire dal 1° livello, un warlock ottiene la capacita

di scagliare una maledizione funesta su qualcuno. Con
un’azione bonus, il warlock sceglie una creatura situata
entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere.
[1bersaglio &€ maledetto per 1 minuto. La maledizione
termina in anticipo se il bersaglio muore, il warlock muore
o il warlock diventa incapacitato. Finché la maledizione non
termina, il warlock ottiene i benefici seguenti:

« Il warlock ottiene un bonus pari al suo bonus di
competenza da applicare ai tiri per i danni contro il
bersaglio maledetto.

« Ogni tiro per colpire che il warlock effettua contro il
bersaglio maledetto & un colpo critico con un risultato di
190 20 altirodel d20.

» Se il bersaglio maledetto muore, il warlock recupera un
ammontare di punti ferita pari al suo livello da warlock
+ il suo modificatore di Carisma (fino a un minimo di 1
punto ferita).

[l warlock non puo usare di nuovo questo privilegio
finché non completa un riposo breve o lungo.

COMBATTENTE DEL SORTILEGIO

Al 1° livello, il warlock sviluppa 'addestramento necessario
per armarsi con efficacia per la battaglia e ottiene
competenza nelle armature medie, negli scudi e nelle armi
da guerra.

L'influenza del patrono consente inoltre al warlock di
incanalare misticamente la sua volonta attraverso un’arma
particolare. Ogni volta che il warlock completa un riposo
lungo, pud toccare un’arma in cui sia competente e che sia
priva della proprieta a due mani. Quando il warlock attacca
con quest’arma, pud usare il suo modificatore di Carisma,
anziché di Forza o di Destrezza, sia per i tiri per colpire, sia




WARLOCK DELLA

LAMA DEL SORTILEGIO

per i tiri per i danni. Questo beneficio dura finché il warlock
non ha completato un riposo lungo. Se in seguito il warlock
ottiene il privilegio Patto della Lama, questo beneficio si
estende a ogni arma del patto evocata dal warlock con quel
privilegio, a prescindere dal tipo dell'arma.

SPETTRO MALEDETTO

A partire dal 6° livello, il warlock pud maledire I'anima di
una persona da lui uccisa, vincolandola temporaneamente
al suo servizio. Quando il warlock uccide un umanoide,

puo fare in modo che il suo spirito emerga dal cadavere
come uno spettro, le cui statistiche sono contenute nel
Monster Manual. Quando lo spettro compare, ottiene un
ammontare di punti ferita temporanei pari alla meta del
livello da warlock del personaggio. [l DM tira per l'iniziativa
dello spettro, che agisce nei suoi turni personali. Lo spettro
obbedisce ai comandi verbali del warlock e ottiene un
bonus speciale ai suoi tiri per colpire pari al modificatore di
Carisma del warlock (fino a un minimo di +0).

Lo spettro rimane al servizio del warlock fino alla fine
del suo riposo lungo successivo, quando svanisce per
raggiungere l'oltretomba.

Una volta che il warlock ha vincolato uno spettro con
questo privilegio, non pud usare di nuovo il privilegio finché
non completa un riposo lungo.

ARMATURA DEI SORTILEGI

Al 10° livello, il sortilegio del warlock si fa pil1 potente. Se
il bersaglio maledetto dalla sua Maledizione della Lama
del Sortilegio colpisce il warlock con un tiro per colpire,
il warlock puo usare la sua reazione per tirare un d6. Con
un risultato pari o superiore a 4, I'attacco invece manca il
warlock, a prescindere dal tiro per colpire.
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MAESTRO DEI SORTILEGI

A partire dal 14°livello, il warlock pud estendere la sua
Maledizione della Lama del Sortilegio da una creatura uccisa
a un’altra creatura. Quando la creatura maledetta dalla
Maledizione della Lama del Sortilegio del warlock muore, il
warlock puo applicare la maledizione a una creatura diversa
situata entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere,
purché non sia incapacitato. Quando il warlock applica la
maledizione in questo modo, non recupera puntiferita dalla
morte della precedente creatura maledetta.

SUuPPLICHE OCCULTE

Al 2° livello, un warlock ottiene il privilegio Suppliche
Occulte. Queste nuove opzioni per quel privilegio si
aggiungono alle opzioni del Player’'s Handbook.

Se una supplica occulta prevede un prerequisito, il
warlock deve soddisfare quel requisito per apprenderla. Il
warlock pud apprendere la supplica nello stesso momento
in cui soddisfa il suo prerequisito. Un prerequisito di livello
indica il livello del personaggio nella classe del warlock.

ARMA DEL PATTO MIGLIORATA
Prerequisito: privilegio Patto della Lama

Il warlock puod usare una qualsiasi arma da lui evocata
tramite il suo privilegio Patto della Lama come focus da
incantatore per i suoi incantesimi da warlock.

Inoltre, 'arma ottiene un bonus di +1 ai suoi tiri per
colpire e ai suoi tiri per i danni, a meno che non sia un’arma
magica che possiede gia un bonus a quei tiri.

Infine, 'arma evocata dal warlock puo essere un
arco corto, un arco lungo, una balestraleggera o una
balestra pesante.

ASPETTO DELLA LUNA
Prerequisito: privilegio Patto del Tomo

Il warlock non ha pii1 bisogno di dormire e non puo essere
costretto a dormire in alcun modo. Per ottenere i benefici
di un riposo lungo, pud trascorrere tutte le 8 ore a svolgere
attivita leggere, come leggere il proprio Libro delle Ombre
e fare la guardia.

DonNo DEGLI IMPERITURI
Prerequisito: privilegio Patto della Catena

Ogni volta che il warlock recupera punti ferita mentre il suo
famiglio si trova entro 30 metri da lui, considera tutti i dadi
tirati per determinare i punti ferita che recupera come se
avessero ottenuto il loro risultato massimo per lui.

DoNO DELLE PROFONDITA
Prerequisito: 5° livello
11 warlock pud respirare sott’acqua e ottiene una velocita di
nuotare pari alla sua velocita base sul terreno.

Puo inoltre lanciare respirare sott’acqua una volta, senza
spendere uno slot incantesimo. I1 warlock recupera la
capacita di farlo quando completa un riposo lungo.
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FucaA DELL'INGANNATORE
Prerequisito: 7° livello

Il warlock pud lanciare liberta di movimento una volta su se
stesso senza spendere uno slot incantesimo. Recupera la
capacita di farlo quando completa un riposo lungo.

LANCIA DELLA LETARGIA
Prerequisito: trucchetto deflagrazione occulta

Una volta per ogni suo turno, quando colpisce una creatura
con la sua deflagrazione occulta, il warlock pud ridurre

la velocita di quella creatura di 3 metri fino alla fine del
proprio turno successivo.

MANTELLO DI MOSCHE
Prerequisito: 5° livello

Con un’azione bonus, il warlock puo circondarsi di un'aura
magica simile a un nugolo di mosche ronzanti. L'aura si
estende per 1,5 metri da lui in ogni direzione, ma non
attraverso la copertura totale. Dura finché il warlock non
diventa incapacitato o non la congeda con un’azione bonus.

L'aura conferisce al warlock vantaggio alle prove di
Carisma (Intimidire), ma svantaggio a tutte le altre prove
di Carisma. Ogni altra creatura che inizi il proprio turno
nell’'aura subisce danni da veleno pari al modificatore di
Carisma del warlock (fino a un minimo di 0 danni).

Una volta che il warlock ha usato questa supplica, non
puo piti usarla finché non completa un riposo breve o lungo.

PunizioNeE OccuLta
Prerequisito: 5° livello, privilegio Patto della Lama

Una volta per turno, quando il warlock colpisce una
creatura con la sua arma del patto, pud spendere uno
slot incantesimo da warlock per infliggere 1d8 danni da
forza extra al bersaglio, piti un altro 1d8 per livello dello
slot incantesimo, e pu0 buttare a terra prono il bersaglio,
qualora quest’ultimo sia di taglia Enorme o inferiore.

SGUARDO FANTASMA
Prerequisito: 7° livello

Con un’azione, il warlock ottiene la capacita di vedere
attraverso gli oggetti solidi fino a una gittata di 9 metri.
Entro quella gittata, il warlock possiede scurovisione, se gia
non la possedeva. Questa vista speciale dura per 1 minuto
o finché la concentrazione del warlock non termina (come
se si concentrasse su un incantesimo). Durante quel
periodo, il warlock percepisce gli oggetti come immagini
spettrali e trasparenti.

Una volta che il warlock ha usato questa supplica, non
puo pitt usarla finché non completa un riposo breve o lungo.

SORTILEGIO DELLA PAZZ1A
Prerequisito: 5° livello, incantesimo sortilegio o un
privilegio da warlock che maledica

Con un’azione bonus, il warlock pud generare
un'interferenza psichica attorno al bersaglio maledetto

dal suo incantesimo sortilegio o da un suo privilegio da
warlock, come la Maledizione della Lama del Sortilegio o il
Presagio di Sventura. Quando lo fa, infligge danni psichici
al bersaglio maledetto e a ogni creatura a sua scelta che il
warlock sia in grado di vedere entro 1,5 metri dal bersaglio.
I danni psichici sono pari al modificatore di Carisma del
warlock (fino a un minimo di 1 danno). Per usare questa
supplica, il warlock deve essere in grado di vedere il
bersaglio maledetto e deve trovarsi entro 9 metri da lui.
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SORTILEGIO IMPLACABILE
Prerequisito: 7° livello, incantesimo sortilegio o un
privilegio da warlock che maledica

La maledizione del warlock crea un legame temporaneo

tra lui e il suo bersaglio. Con un’azione bonus, il warlock
puo teletrasportarsi magicamente fino a un massimo di

9 metri in uno spazio libero che egli sia in grado di vedere e
che si trovi entro 1,5 metri dal bersaglio maledetto dal suo
incantesimo sortilegio o da un suo privilegio da warlock,
come la Maledizione della Lama del Sortilegio o il Presagio
di Sventura. Per teletrasportarsi in questo modo, il warlock
deve essere in grado di vedere il bersaglio maledetto.

STRETTA DI HADAR
Prerequisito: trucchetto deflagrazione occulta

Una volta per ogni suo turno, quando colpisce una creatura
con la sua deflagrazione occulta, il warlock pud muovere
quella creatura in linea retta avvicinandola a sé di 3 metri.

SUDARIO DELLE OMBRE
Prerequisito: 15° livello

Il warlock puo lanciare invisibilita a volonta,
senza spendere uno slot incantesimo.

TomBA DI LEVISTUS
Prerequisito: 5° livello

Come reazione, quando il warlock subisce danni, pud
rinchiudersi in una tomba di ghiaccio, che scompare
sciogliendosi alla fine del suo turno successivo. Il warlock
ottiene 10 punti ferita temporanei per ogni livello da
warlock, che subiscono il maggiore ammontare possibile
dei danni innescanti. Subito dopo avere subito i danni,
il warlock ottiene vulnerabilita ai danni da fuoco, la sua
velocita e ridotta a 0 e diventa incapacitato. Questi effetti,
inclusi gli eventuali punti ferita temporaneirimanenti,
terminano tutti quando il ghiaccio si scioglie.

Una volta che il warlock ha usato questa supplica, non
pud piti usarla finché non completa un riposo breve o lungo.




LA VITA DI UN PERSONAGGIO

Le regole di creazione dei personaggi nel Player’s
Handbook forniscono tutte le informazioni di cui un
giocatore ha bisogno per definire un personaggio in
procinto di andare all’avventura. Cid che non fanno & di
definire tutte le circostanze che hanno modellato quel
personaggio negli anni che vanno dalla sua nascita
all'inizio della sua carriera come membro di una classe.

Quali sono state le attivita o le esperienze del
personaggio prima di decidere di diventare un
avventuriero? In che circostanze & nato? Quanto & grande
la sua famiglia e che genere di rapporti aveva con i suoi
parenti? Quali figure lo hanno influenzato di pil1 durante i
suoi anni formativi, nel bene e nel male?

Per rispondere a queste e ad altre domande, un giocatore
pud usare le tabelle e i consigli di questa sezione per
comporre una storia passata dettagliata del suo personaggio,
una sorta di autobiografia a cui fare riferimento nel corso
della sua interpretazione di quel personaggio. Il DM puo
attingere a questo materiale man mano che la campagna
procede, creando situazioni e scenari sviluppati sulla base
delle esperienze passate del personaggio.

IDEE, NON REGOLE

Anche se queste pagine sono piene di tabelle e tiri dei dadi,
questo materiale non fa parte di alcun sistema di regole;
anzi, tutt’altro. Il DM e i giocatori possono usare una
qualsiasi parte di questo materiale, come pili desiderano, e
possono prendere le decisioni nell'ordine che vogliono.

Per esempio, un giocatore potrebbe scegliere di non
usare queste tabelle per definire chi sono i genitori, i
fratelli e le sorelle del suo personaggio, in quanto sono
informazioni che ha gia definito da solo. Potrebbe pero
usare altre parti, come la sezione degli eventi segnanti, per
aggiungere profondita e dettaglio.

COME E QUANDO USARE LE TABELLE

Se il giocatore accetta che siano i dadi a decidere certi
aspetti del suo personaggio, pud procedere con i tiri.
Altrimenti, pud prendere in mano la situazione e decidere
liberamente, scegliendo tra le possibilita delle tabelle
quelle che pit1 gli piacciono. Ovviamente, ha anche I'opzione
di ignorare il risultato di un tiro del dado, se entra in
conflitto con un altro risultato. Analogamente, se il testo

gli richiede di tirare su una tabella, quellistruzione non va
sempre presa alla lettera. Il giocatore pud sempre scegliere
liberamente le voci che gli interessano.

Anche se queste tabelle sono concepite per ampliare il
processo di creazione passo dopo passo descritto nel Player’s
Handbook, non occupano un posto specifico in quel processo.
11 giocatore pud usarne alcune in una prima fase (per esempio
per definire i genitori e gli altri familiari del personaggio subito
dopo aver deciso la sua razza), ma pud anche aspettare di
farlo in una fase successiva della procedura. Forse il giocatore
preferisce stabilire altri elementi dell'identita di gioco del suo
personaggio (come ad esempio la sua classe, i suoi punteggi di
caratteristica e il suo allineamento) prima di integrare quelle
informazioni con cid che viene offerto in questa sezione.

SEZIONE PER SEZIONE

Questo materiale & suddiviso in quattro sezioni, ognuna
delle quali tratta un aspetto diverso della storia passata del
personaggio.

Origini. Per scoprire da chi e da dove viene il
personaggio, si usa la sezione “Origini”. Fatto questo, si
otterra un riassunto dei fatti salienti relativi ai suoi genitori,
ai suoi fratelli e sorelle e alle circostanze in cui & cresciuto.

UNA GIOVANE MONELLA BORSEGGIA UN PASSANTE E, CON
SUA SORPRESA, DIVENTA LA NUOVA PROPRIETARIA DI UN
LIBRO DEGLI INCANTESIMI,

Decisioni Personali. Una volta selezionato il background
e la classe del personaggio, si usano le tabelle appropriate
per determinare in che modo il personaggio & giunto a
quella decisione.

Eventi Segnanti. Fino ad ora, l'esistenza del
personaggio, per quanto breve o anonima, € stata segnata
da uno o pit1 eventi segnanti, momenti memorabili che
hanno contribuito a fare di lui cid che & oggi.

Tabelle Supplementari. La vita del personaggio si &
intrecciata con le vite di numerose altre persone, a partire
dall'infanzia fino a oggi. Quando un risultato menziona
una persona del genere, il giocatore puod usare le tabelle
supplementari (pagina 72) per aggiungere i dettagli
necessari (come la razza, la classe o 'occupazione) a quella
persona. Alcune tabelle delle altre sezioni lo indirizzeranno
a una o pilt delle tabelle supplementari, che potranno
essere utilizzate anche in qualsiasi altro momento il
giocatore lo ritenga opportuno.

ORIGINI

Di solito, il primo passo nel creare la storia della vita di
un personaggio consiste nel determinare le circostanze
delle sue origini. Chi erano i suoi genitori? Dove & nato?
Aveva fratelli o sorelle? Chi lo ha cresciuto? E possibile
rispondere a queste domande usando le tabelle seguenti.

GENITORI

Il personaggio aveva dei genitori, ovviamente, anche se
non € stato cresciuto da loro. Per determinare cio che

il personaggio sa su di loro, si usa la tabella “Genitori”.
Se il giocatore lo desidera, puo tirare separatamente
per suo padre e per sua madre sulle relative tabelle. Pud
inoltre usare le tabelle supplementari come desidera
(specialmente la Classe, 'Occupazione e '’Allineamento)
per saperne di pilt sui suoi genitori.
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GENITORI
d100  Genitori
01-95 Il personaggio sa chi sono o erano i suoi genitori.
96—00 Il personaggio non sa chi erano i suoi genitori.

Genitori Non Umani. Se il personaggio & un mezzelfo, un
mezzorco o un tiefling, pud usare una delle tabelle sottostanti
per determinare la razza di ognuno dei suoi genitori. Una volta
ottenuto un risultato, pud determinare casualmente quale
parte del risultato si riferisce alla madre e quale al padre.

GENITORI MEZZELFI
d8  Genitori
1-5 Un genitore era un elfo e I'altro era un umano.
6  Un genitore era un elfo e I'altro era un mezzelfo.
7 Un genitore era un umano e I'altro era un mezzelfo.
8  Entrambi i genitori erano mezzelfi.

GENITORI MEZZORCHI

d8  Genitori

1-3 Un genitore era un orco e I'altro era un umano.

4-5 Un genitore era un orco e 'altro era un mezzorco.
6—7 Un genitore era un umano e l'altro era un mezzorco.

8  Entrambi i genitori erano mezzorchi.

GENITORI TIEFLING

d8  Genitori

1-4 Entrambi i genitori erano umani e il loro retaggio infernale
& rimasto latente fino alla nascita del personaggio.

5-6 Un genitore era un tiefling e I'altro era un umano.
Un genitore era un tiefling e 'altro era un diavolo.
Un genitore era un umano e I'altro era un diavolo.

Luoco b1 NasciTa

Una volta stabilita I'identita dei genitori, un giocatore pud
determinare dove & nato il personaggio usando la tabella
“Luogo di Nascita” (pud modificare il risultato o ripetere il
tiro se ottiene un risultato incoerente con ci6 che si sa dei
genitori). Una volta ottenuto un risultato, il giocatore tira un
dado percentuale. Con un risultato di 00, uno strano evento
coincide con la sua nascita: la luna si tinge fugacemente

di rosso, tutto il latte nel raggio di un chilometro si caglia,
l'acqua dell’'area si ghiaccia nonostante sia piena estate, tutto
il ferro nella casa si arrugginisce o sitrasforma in argento
oppure qualche altro evento insolito a scelta del giocatore.

Luoco b1 Nascita
d100  Luogo
01-50 Casa
51-55 Casa di un amico di famiglia
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d100  Luogo
56-63 Casa di un guaritore o di una levatrice
64—-65 Carro, carrozza o carretto
66-68 Capanna, granaio o altro edificio rurale
69-70 Caverna
71-72  Campo
73-74  Foresta
75-77 Tempio
78 Campo di battaglia
79-80 Vicolo o strada
81-82 Bordello, taverna o locanda
83-84 Castello, fortezza, torre o palazzo
85 Fognatura o cumulo di rifiuti
86-88 Presso membri di una razza diversa
89-91 A bordo di una barca o di una nave
92-93 In prigione o nel quartier generale di
un’organizzazione segreta
94-95 Nel laboratorio di un sapiente
96 Nella Selva Fatata
97 Nella Coltre Oscura

98 Sul Piano Astrale o sul Piano Etereo
99 Su un Piano Interno a scelta del giocatore
00 Su un Piano Esterno a scelta del giocatore

FRATELLI E SORELLE

Il personaggio potrebbe essere figlio unico o avere molti
fratelli e sorelle. Tali fratelli e sorelle potrebbero essere suoi
amici del cuore o odiati rivali. Il giocatore tira sulla tabella
“Numero di Fratelli/Sorelle” per determinare quanti fratelli

o sorelle possiede. Se & un nano o un elfo, sottrae 2 dal
risultato del tiro. Poi, tira sulla tabella “Ordine di Nascita” per
ogni fratello o sorella per determinare 'eta di quella persona
rispetto alla propria (maggiore, minore o nato assieme a lui).

Occupazione. Per ogni fratello o sorella di eta
appropriata, tirare sulla tabella supplementare
“Occupazione” per determinare in che modo quella
persona si guadagna da vivere.

Allineamento. 11 giocatore pud scegliere gli allineamenti
dei suoi fratelli e sorelle oppure tirare sulla tabella
supplementare “Allineamento”.

Stato. Attualmente, ogni fratello o sorella del
personaggio potrebbe essere vivo e in salute, vivo ma non
tanto in salute, in condizioni critiche o morto. Il giocatore
tira sulla tabella supplementare “Stato”.

Rapporti. 11 giocatore tira sulla tabella supplementare
“Rapporti” per determinare cosa provano i fratelli e le
sorelle nei confronti del personaggio. Potrebbero avere
tutti lo stesso atteggiamento nei suoi confronti o alcuni
potrebbero comportarsi con lui in modo diverso dagli altri.

Altri Dettagli. 11 giocatore pud decidere liberamente
altri dettagli che gli interessano riguardo a ogni fratello o
sorella, tra cui il sesso, la personalita e il ruolo nel mondo.

NUMERO DI FRATELLI/SORELLE

dio Fratelli/Sorelle
2omeno  Nessuno

3-4 1d3

5-6 1d4 +1

7-8 1d6 + 2
9-10 1d8 + 3




ORDINE DI NASCITA
2d6 Ordine di Nascita

2 Due gemelli, tre gemelli o quattro gemelli
3-7 Maggiore
8-12  Minore

FAMIGLIA E AMIGI

Chi ha cresciuto il personaggio e com'’e stata per lui la vita
negli anni della crescita? Potrebbe essere stato cresciuto
dai suoi genitori, da altri parenti oppure essere cresciuto
in un orfanotrofio. O ancora potrebbe avere trascorso
I'infanzia per le strade di una citta affollata, in compagnia
soltanto di altri fuggiaschi e orfani.

Un giocatore pud usare la tabella “Famiglia” per
determinare chi lo ha cresciuto. Se sa chi sono i suoi
genitori, ma ottiene un risultato che non parla di uno di
loro (o di entrambi), usa la tabella “Genitore Assente” per
determinare cosa & successo.

Poi, si consulta la tabella “Stile di Vita della Famiglia”
per determinare le circostanze generali della formazione
del personaggio (il capitolo 5 del Player’s Handbook
contiene ulteriori informazioni sugli stili di vita). Il risultato
su quella tabella include un numero che va applicato al
tiro sulla tabella “Dimora d'Infanzia”, che indica dove il
personaggio ha trascorso i suoi primi anni. Questa sezione
si conclude con la tabella “Ricordi d’Infanzia”, che definisce
come il personaggio sia stato trattato dai suoi coetanei nel
corso della crescita.

Tabelle Supplementari. Il giocatore puo tirare sulla
tabella “Rapporti” per determinare cosa provano nei
confronti del personaggio i suoi familiari o le altre figure
importanti della sua vita. Pud inoltre usare le tabelle
“Razza”, “Occupazione” e Allineamento” per saperne di pit1
sui familiari o sui tutori che lo hanno cresciuto.

FAMIGLIA
d100  Famiglia
1 Nessuna ANNI DOPO, PRESTANDO SERVIZIO IN UN EQUIPAGGIO, FA RlCOR'SO
E . - ALLA SUA MAGIA PER RIPARARE IL SARTIAME DELLA NAVE.
2 Istituto, per esempio un sanatorio
3 Tempio
04-05 Orfanotrofio STILE DI VITA DELLA FAMIGLIA
06-07 Tutore 3d6  stile diVita*®
08-15  Zio o zia paterno o materno (o entrambi); oppure 3 Miserabile (-40)
famiglia estesa, come tribli o clan 4-5  Squallido (-20)
16-25 Nonno o nonni materni o paterni 6-8  Povero (-10)
26-35 Famiglia adottiva (stessa razza o diversa) 9-12  Modesto (+0)
36-55 Padre o patrigno singolo 13-15  Agiato (+10)
56-75 Madre o matrignasingola 16-17  Ricco (+20)
76—-00 Madre e padre 18 Aristocratico (+40)

*Si usa il numero indicato in questo risultato come

modificatore al tiro sulla tabella “Dimora d’Infanzia”.
GENITORE ASSENTE

d4  Sorte DIMORA D’INFANZIA
1 Il genitore & morto (si tira sulla tabella d100* Dimora
supplementare “Causa della Morte”). 0o meno  Perstrada
2 Il genitore & stato imprigionato, ridotto in schiavitt 1=20 Baracca fatiscente
o portato via per altri motivi. 21-30 Nessuna residenza permanente; si spostava
Il genitore ha abbandonato il personaggio. in continuazione
Il genitore & scomparso e la sua sorte & ignota. 31-40 Accampamento o villaggio nelle terre selvagge

41-50 Appartamento in un quartiere malfamato




ANCHE SE ERA SOPRAVVISSUTA AL NAUFRAGIO DELLA SUA NAVE,
AVEVA PERSO TUTT!I | SUOI BENI TERRENI... AD ECCEZIONE DEL
SUO LIBRO DEGL! INCANTESIMI.

d100* Dimora
51-70 Piccola casa
71-90 Grande casa
91-110 Villa

111 o pil Palazzo o castello

*Dopo avere effettuato questo tiro, si applica il modificatore

della tabella “Stile di Vita della Famiglia” per ottenere il risultato.

RicORDI D’INFANZIA

3d6 +
mod. di Car Ricordo

3o meno |l personaggio & tormentato dalla sua infanzia,
quando gli altri bambini lo maltrattavano.
4-5 Il personaggio ha trascorso buona parte della
sua infanzia da solo, senza veri amici.
6-8 Gli altri consideravano il personaggio strano o
diverso, quindi aveva poca compagnia.
9-12 [l personaggio aveva alcuni buoni amici e ha
vissuto un’infanzia normale.
N 13-15 Il personaggio aveva parecchi amici e la sua
infanzia & stata generalmente felice.
16-17 Il personaggio ha sempre fatto amicizia con
facilita e gli piaceva stare in mezzo agli altri.
18 o piti  Tutti sapevano chi era il personaggio e, ovunque

si recasse, trovava sempre degli amici.

DECISIONI PERSONALI

La vita di un personaggio prende una particolare direzione
in base alle scelte che il giocatore fa per il background e la
classe di quel personaggio.

BACKGROUND

Il giocatore tira sulla tabella appropriata di questa sezione
non appena ha deciso il suo background, o in un qualsiasi
momento successivo, se lo desidera. Se un background
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prevede una decisione speciale, come l'evento segnante
dell'eroe popolare o la specializzazione di un criminale o
di un sapiente, &€ meglio prendere quella decisione prima di
usare la tabella appropriata tra quelle sottostanti.

AccoLito

dé 1l personaggio & diventato un accolito perché...

1 Efuggito da casa in eta precoce e ha trovato rifugio in
un tempio.

2 Lasua famiglia lo ha ceduto a un tempio, in quanto
non poteva o non voleva prendersi cura di lui.

3 Ecresciuto in una casa dalle forti convinzioni religiose.
Entrare al servizio di una o piti divinita gli & sembrata
una scelta naturale.

4 Un infervorato sermone ha toccato una corda sensibile
della sua anima e lo ha spinto a mettersi al servizio
della sua fede.

5  Ha seguito un amico d'infanzia, una conoscenza
rispettabile o una persona cara e si & dedicato al
servizio religioso assieme a quella persona.

6 Dopo avere incontrato un vero servitore degli déi, ne &
stato talmente ispirato che & entrato immediatamente
al servizio di un gruppo religioso.

ArTIGIANO DI GILDA
d6 Il personaggio & diventato un artigiano di gilda perché...

1 Un maestro lo ha scelto come apprendista e gli ha
insegnato i segreti del mestiere della gilda.

2 Ha aiutato un artigiano di gilda a mantenere un
segreto o a completare un lavoro e in cambio & stato
accettato da lui come apprendista.

3 Unsuo parente che faceva parte della gilda ha trovato
un posto anche per lui.

4 E sempre stato bravo nei lavori manuali, quindi ha
colto I'opportunita di imparare un mestiere.

5 Voleva allontanarsi dai problemi di casa e iniziare una
nuova vita.

6 Haappresoirudimenti del mestiere da un mentore,
ma ha dovuto unirsi alla gilda per completare il suo
addestramento.

CIARLATANO

dé Il personaggio & diventato un ciarlatano perché...

1 Nessuno si prendeva cura di lui e le sue doti innate di
manipolazione lo hanno aiutato a sopravvivere.

2 Haimparato molto presto che la gente & ingenua e
facile da raggirare.

3 Efinito nei guai molto spesso, ma ogni volta & riuscito
a cavarsela grazie alla sua parlantina.

4 Hafatto conoscenza con un artista della truffa, da cui
ha appreso i rudimenti del mestiere.

5  Dopo che un ciarlatano ha truffato la sua famiglia,
ha deciso di apprendere i ferri del mestiere per non
cadere mai pill vittima di questi inganni.

6  Era povero o temeva di diventare povero, quindi ha
imparato i trucchi di cui aveva bisogno per sfuggire
alla poverta.




CRIMINALE

dé6 Il personaggio & diventato un criminale perché...

1  Da giovane detestava |'autorita e ha visto nella vita
criminosa il modo migliore per combattere contro la
tirannia e I'oppressione.

2 E stato costretto a scegliere quella vita per necessita,
essendo I'unico modo che aveva per sopravvivere.

3 Siéunito a una banda di canaglie e poco di buono e ha
imparato da loro i rudimenti del mestiere.

4 Un genitore o un parente gli ha insegnato a muoversi
nel mondo del crimine per prepararlo a rilevare
I'attivita di famiglia.

5  E fuggito di casa e ha trovato posto in una gilda di ladri
o in un'altra organizzazione criminale.

6 In preda alla noia, si & dedicato al crimine per passare
il tempo e ha scoperto di non cavarsela affatto male.

EREMITA
d6 Il personaggio & diventato un eremita perché...

1 I suoi nemici gli hanno rovinato la reputazione ed
¢ fuggito nelle terre selvagge per evitare ulteriori
vessazioni.

2 Sitrova a suo agio quando & da solo e pud andare in
cerca della sua pace interiore.

3 Non gli sono mai piaciuti i suoi cosiddetti amici, quindi
& stato facile per lui isolarsi e vivere in solitudine.

4 Ha provato il bisogno di voltare le spalle al suo
passato, ma 'ha fatto con grande riluttanza e a volte
rimpiange di avere preso quella decisione.

5  Ha perso tutto: la sua dimora, la sua famiglia, i suoi
amici. Vivere da solo era I'unica scelta possibile.

6 Ladecadenza della societa lo disgustava, quindi ha

deciso di lasciarsi tutto alle spalle.

EROE POPOLARE

dé Il personaggio & diventato un eroe popolare perché...
1 Haimparato dalla sua famiglia a distinguere cio che
era giusto da cio che era sbagliato.
2 Esempre statoaffascinato dalle storie dei grandi eroi e
sognava di essere qualcosa in piti di un individuo comune.
3 Odiava la sua vita di tutti i giorni, quindi quando &
giunto il momento di farsi avanti e di fare la cosa
giusta, ha corso i suoi rischi.
4 Un genitore o uno dei suoi parenti era un avventuriero
e il coraggio di quella figura gli & servito da ispirazione.
5 Il giorno della sua nascita, un vecchio eremita pazzo
ha profetizzato che avrebbe compiuto grandi cose.
6  Sieé sempre fatto avanti per difendere chi era piu
debole di lui.
FORESTIERO
d6 Il personaggio & diventato un forestiero perché...
1 Ha trascorso molto tempo nelle terre selvagge da
giovane e ha imparato ad apprezzare quello stile di vita.
2 Fin da giovane, non riusciva a tollerare il fetore delle

citta e preferiva passare il tempo in mezzo alla natura.

de

Il personaggio & diventato un forestiero perché...

Ha scoperto che nelle terre selvagge si annidano molte
creature oscure e ha giurato di combatterle.

La sua gente viveva ai confini del mondo civilizzato ed
egli ha imparato dalla sua famiglia come sopravvivere.
Dopo una tragedia, si é ritirato nelle terre selvagge,
lasciandosi alle spalle la sua vecchia vita.

La sua famiglia ha abbandonato il mondo civilizzato,
obbligandolo ad adattarsi al suo nuovo ambiente.

INTRATTENITORE

d6 Il personaggio & diventato un intrattenitore perché...

1 | membridella sua famiglia sbarcavano il lunario con
le loro esibizioni, quindi era naturale che lui seguisse il
loro esempio.

2 Hasempre saputo come toccare il cuore delle persone,

facendole ridere o piangere con le sue storie e le sue canzoni.

3 Efuggito dicasa per unirsi a una compagnia di menestrelli.

4 Una volta ha assistito all'esibizione di un bardo e in

quel momento ha capito che era destinato a svolgere
quella professione.

5 Racimolava qualche moneta esibendosi agli angoli delle

strade e col tempo si & fatto un nome.

6 Un intrattenitore errante lo ha preso sotto la sua ala e

gli ha insegnato i rudimenti del mestiere.
MARINAIO
dé6 1l personaggio & diventato un marinaio perché...

1 E stato arruolato a viva forza da una ciurma di pirati,
che lo hanno costretto a prestare servizio sulla loro
nave finché non é riuscito a fuggire.

2 Voleva vedere il mondo, quindi si & arruolato come
mozzo a bordo di una nave mercantile.

3 Unodei suoi parenti era un marinaio, che lo ha portato
con sé in mare.

4 Doveva fuggire dalla sua comunita in tutta fretta, quindi si
& nascosto a bordo di una nave. Quando I'equipaggio lo ha
scoperto, & stato costretto a lavorare per pagarsi il viaggio.

5  Lasua comunita é stata attaccata da una banda di
razziatori, quindi ha trovato rifugio su una nave, in
attesa del momento in cui potra vendicarsi.

6  Le prospettive di vita nel luogo in cui si trovava erano
misere e cosi & partito in cerca di fortuna altrove.

MONELLO
d6 Il personaggio & diventato un monello perché...

1 Spinto dalla voglia di viaggiare, ha abbandonato la sua
famiglia per vedere il mondo. Ora sa badare a se stesso.

2 Efuggito da una brutta situazione a casa e si & fatto
strada nel mondo da solo.

3 | mostri hanno spazzato via il suo villaggio ed & I'unico
a essere sopravvissuto. Doveva trovare un modo per
tirare avanti.

4 Unladro famigerato si & preso cura di lui e di altri orfani:

li manteneva, ma dovevano spiare e rubare per suo conto.
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dé Il personaggio & diventato un monello perché...

5  Un giorno si & svegliato per strada, da solo e affamato,
senza ricordare piti nulla della sua infanzia.

6 1suoi genitori sono morti e non c'era nessuno che si
prendesse cura di lui. E cresciuto da solo.

NOBILE

dé Il personaggio & diventato un nobile perché...

1 Proviene da una vecchia e distinta famiglia e ha il
compito di preservare il buon nome di famiglia.

2 Lasua famiglia & caduta in disgrazia ed egli ha
intenzione di riscattare il suo nome.

3 Lasuafamiglia ha acquisito il titolo solo di recente e
quella nomina I’ha introdotta in un mondo strano e

completamente nuovo.

4 Lasua famiglia detiene un titolo, ma nessuno dei suoi
antenati si & mai distinto da quando lo ha acquisito.

5 Lasua famiglia & piena di figure di spicco ed egli spera
di essere all'altezza di coloro che lo hanno preceduto.

6  Spera di aumentare il potere e I'influenza della sua famiglia.

SAPIENTE

dé Il personaggio & diventato un sapiente perché...

1  Eracurioso per natura, quindi si & recato presso
un’universita per apprendere pili cose riguardo
al mondo.

2 Gliinsegnamenti del suo mentore gli hanno aperto la
mente a nuove possibilita in quel campo di studio.

3 E sempre stato un avido lettore e ha imparato molte
cose sul suo argomento preferito da autodidatta.

4 Ha scoperto una vecchia biblioteca e ha spulciato i
testi contenuti al suo interno. Quell’esperienza ha
stuzzicato la sua sete di conoscenza.

5  Sie fatto notare da un mago, che gli ha detto che stava
sprecando i suoi talenti e che avrebbe dovuto istruirsi
a dovere per sfruttare le sue doti nel modo giusto.

6  Un suo genitore o un suo parente gli ha fornito
i rudimenti di un'istruzione, che ha soddisfatto
temporaneamente la sua sete di sapere, ed & partito
per fare buon uso di cio che ha appreso.

hh,
' SoLbATO
dé Il personaggio & diventato un soldato perché...
1 Sieéunito alla milizia per contribuire a proteggere la
sua comunita dai mostri.
2 Unsuo parente era un soldato, quindi ha deciso di
portare avanti la tradizione di famiglia.
3 Il nobile locale lo ha costretto ad arruolarsi nell’esercito.
4 Laguerra hadevastato |la sua terra d’origine quando era
giovane. In vita sua non ha fatto altro che combattere.
5 Eraallaricerca di fama e fortuna e cosi si & unito a una

compagnia mercenaria.
6  Alcuniinvasori hanno attaccato la sua terra d'origine. Era
suo dovere imbracciare le armi in difesa della sua gente.

ADDESTRAMENTO DI CLASSE
Se il giocatore non ha ancora scelto la classe del suo
personaggio, questo ¢ il momento di farlo, tenendo a mente
il suo background e tutti gli altri dettagli che ha stabilito
fino ad ora. Una volta fatta la sua scelta, tirera un dé e
consultera il risultato ottenuto sulla tabella appropriata di
questa sezione, che descrive in che modo il personaggio &
diventato un membro di quella classe.

Le sezioni delle varie classi nella prima parte di questo
capitolo contengono ulteriori suggerimenti narrativi, che il
giocatore pud usare unitamente al materiale che segue.

BARBARO

dé
1

Il personaggio & diventato un barbaro perché...
La devozione al suo popolo gli infonde vigore in
battaglia, rendendolo potente e pericoloso.

2 Gli spiriti dei suoi antenati lo hanno chiamato a
compiere una grande impresa.

3 Ungiorno ha perso il controllo durante una battaglia,
come se qualcos’altro manipolasse il suo corpo e lo
costringesse a uccidere ogni nemico entro la sua portata.

4 E partito per un viaggio spirituale alla ricerca di se
stesso e invece ha trovato uno spirito animale che lo
guida, lo protegge e lo ispira.

5 E stato colpito da un fulmine ed & sopravvissuto.

Da allora, ha scoperto in sé una nuova forza che gli
consente di spingersi oltre i propri limiti.

6 Lasua rabbia doveva trovare uno sfogo in battaglia,
altrimenti avrebbe rischiato di diventare un assassino
privo di controllo.

BArRDO
dé Il personaggio & diventato un bardo perché...

1 Le sue capacita bardiche latenti si sono risvegliate
dopo una lunga serie di tentativi.

2 Eraun intrattenitore di talento e ha attirato
I'attenzione di un maestro bardo che gli ha insegnato
le antiche tecniche della professione.

3 Siéunito a una societa di studiosi e oratori per
apprendere nuove tecniche di intrattenimento e di magia.

4 Sentiva il bisogno di narrare le gesta dei campioni e
degli eroi, per infondere nuova vita in loro attraverso i
canti e le storie.

5  Sié unito a uno dei grandi collegi per apprendere
le antiche usanze, i segreti della magia e I'arte
dell’intrattenimento.

6  Un giorno ha preso in mano uno strumento musicale e
ha scoperto che era in grado di suonarlo.

CHIERICO

d6 Il personaggio & diventato un chierico perché...

1 Un essere soprannaturale al servizio degli déi lo ha
scelto per diventare un agente divino nel mondo.

2 Haassistito alle ingiustizie e agli orrori del mondo e si
¢ sentito in dovere di agire per opporsi ad essi.

3 Il suodio gli ha inviato un segno inequivocabile ed egli

ha abbandonato ogni cosa per mettersi al suo servizio.




d6 Il personaggio & diventato un chierico perché...

4 Esempre stato un individuo devoto, ma solo dopo un
pellegrinaggio ha scoperto la sua vera vocazione.

5  Aveva prestato servizio come burocrate nel suo ordine
religioso, ma ha scoperto di dover agire nel mondo
esterno, per portare il messaggio della sua fede negli
angoli piti bui della terra.

6  Sieéreso conto che il suo dio agisce attraverso di lui
ed egli fa quanto gli viene richiesto, anche se non sa
perché sia stato scelto come suo servitore.

DruiDO
d6 Il personaggio & diventato un druido perché...

1 Ha assistito a troppa devastazione nelle terre selvagge
e ha visto troppi splendori della natura rovinati da
atti dissennati. Si & unito a un circolo druidico per
combattere contro i nemici della natura.

2 Ha trovato rifugio presso un gruppo di druidi dopo
essere fuggito da una catastrofe.

3 Ha sempre avuto una grande affinita con gli animalie
ha deciso di esplorare il suo talento per decidere come
meglio usarlo.

4 Ha fatto amicizia con un druido ed & rimasto affascinato
dagli insegnamenti druidici. Ha deciso di seguire la
guida del suo amico e di restituire qualcosa al mondo.

5  Mentre cresceva, vedeva spiriti di ogni genere attorno
a sé... entita che nessun altro poteva percepire. Si
& messo in cerca dei druidi affinché lo ajutassero a
capire le visioni e a comunicare con questi esseri.

6 Ha sempre provato disgusto per le creature di origine
innaturale. Per questo motivo, si & immerso nello
studio dei misteri druidici ed & diventato un campione
dell’'ordine naturale.

GUERRIERO
d6 Il personaggio & diventato un guerriero perché...

1 Voleva affinare le sue abilita di combattimento, quindi
si & unito a un collegio militare.

2 Come scudiero di un cavaliere ha appreso a
combattere, a curare una cavalcatura e a comportarsi
con onore. Poi ha scelto quel cammino.

3 Un'orda di mostri & calata sulla sua comunita e ha
ucciso una persona a lui cara. Ha impugnato le armi
per distruggere quelle creature e altre di natura simile.

4 Sieéunito all’esercito e ha imparato a combattere come
parte di un gruppo.

5  Ecresciuto combattendo e ha affinato i suoi talenti
difendendosi da chi provava a ostacolarlo.

6  Dasempre, gli basta impugnare qualsiasi arma per
capire come usarla con efficacia.

[

OGGI Si € LASCIATA ALLE SPALLE LE SUE UMILI ORIGINI
ED € DIVENTATA UNA MAGA Di GRANDE FAMA CHE AMA
VIAGGIARE PER MARE

LADRO

dé
1

Il personaggio & diventato un ladro perché...

Ha sempre dimostrato agilita e prontezza di riflessi,
quindi ha deciso di usare quei talenti per farsi strada
nel mondo.

Un furfante o un assassino gli ha fatto un torto, quindi
si & addestrato per padroneggiare le stesse abilita del
suo nemico e combattere gli avversari di quel genere.
Un ladro esperto ha visto del potenziale in lui e gli ha
insegnato vari trucchi utili.

Ha deciso di sfruttare la sua proverbiale fortuna come
base su cui costruire una carriera, anche se sa che
migliorare le sue abilita sara comunque essenziale.

Ha iniziato a frequentare un gruppo di malviventi che
gli hanno insegnato a ottenere cid che vuole tramite il
sotterfugio anziché lo scontro diretto. /j'{ :

Non resiste al pensiero di mettere le mani su una
gemma luccicante o un sacchetto di monete, purché
riesca a farlo senza rischiare la vita o gli arti.




MacGo

dé6
1

Il personaggio & diventato un mago perché...

Un vecchio mago lo ha scelto tra vari candidati
affinché diventasse suo apprendista.

Quando si & smarrito in una foresta, un mago
dilettante lo ha trovato, lo ha preso sotto la sua ala e
gli ha insegnato i rudimenti della magia.

E cresciuto ascoltando le storie dei grandi maghi e
ha sempre saputo di voler seguire quel cammino.

Si & impegnato a fondo per essere accettato in
un’accademia di magia e ce I'ha fatta.

Uno dei suoi parenti era un mago rinomato che ha
deciso che eglifosse abbastanza intelligente per
imparare l'arte.

Esplorando una vecchia tomba, una biblioteca o un
tempio, ha trovato un libro degli incantesimi. Ha
deciso immediatamente di apprendere tutto quello che
poteva per diventare un mago.

Era un prodigio che ha dimostrato di saper padroneggiare
le arti arcane fin da piccolo. Quando & cresciuto
abbastanza da poter scegliere la sua strada, ha deciso di
proseguire gli studi magici e di ampliare i suoi poteri.

MonNAco

dé
1

Il personaggio & diventato un monaco perché...

E stato scelto per studiare in un monastero isolato,
dove ha imparato le tecniche fondamentali che lo
renderanno un maestro di quella tradizione.

Ha cercato chi lo istruisse per una maggiore
comprensione della sua esistenza e del suo ruolo

nel mondo.

Si & imbattuto in un portale verso la Coltre Oscura e si
& rifugiato in uno strano monastero, dove ha imparato
a difendersi dalle forze dell'oscurita.

E stato sopraffatto dal dolore dopo avere perso
qualcuno che gli era caro e ha cercato il consiglio di un
gruppo di filosofi per imparare a superare |a sua perdita.
Ha percepito un potere latente dentro di sé e si &€ messo
in cerca di coloro che potessero aiutarlo a gestirlo.

Da giovane era uno spirito selvaggio e indisciplinato,
ma poi si & reso conto che sbagliava. Ha chiesto di
essere accettato in un monastero ed & diventato un
monaco per condurre una vita disciplinata.

PALADINO

dé
1

Il personaggio & diventato un paladino perché...

Un essere fantastico & apparso davanti a lui e lo ha
invitato a intraprendere un’impresa sacra.

Lasacra missione di un suo antenato & rimasta incompiuta
ed egli ora intende portare a termine quell'impresa.

il mondo & un luogo terribile e oscuro ed egli ha deciso di
fungere da faro di luce contro le tenebre che incombono.
Ha servito come scudiero di un paladino e ha appreso
tutto cio di cui aveva bisogno per formulare il proprio
giuramento sacro.
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dé

Il personaggio & diventato un paladino perché...

Il male va combattuto su tutti i fronti ed egli si sente in
dovere di dare la caccia ai maligni per epurarli.
Diventare un paladino era una conseguenza naturale
della sua fede incrollabile. Ha prestato giuramento ed
e diventato la spada sacra della sua religione.

RANGER

dé
1

Il personaggio & diventato un ranger perché...
Affinando le sue doti da cacciatore e abbattendo gli
animali pericolosi ai confini del mondo civilizzato, ha
scoperto la sua vera vocazione.

Ha sempre saputo come trattare gli animali, riuscendo
a calmarli con parole amichevoli e un semplice tocco.
Ha un desiderio insaziabile di viaggiare ed essere un
ranger gli fornisce un ottimo motivo per non rimanere
mai in un unico posto troppo a lungo.

Ha visto cosa succede quando i mostri emergono
dall’oscurita e si & assunto il compito di diventare la
prima linea di difesa contro i mali che si annidano oltre
i confini della civilta.

Ha incontrato un ranger brizzolato che gli ha
insegnato a vivere nei boschi e gli ha rivelato i segreti
delle terre selvagge.

Ha prestato servizio in un esercito, imparando i
precetti della professione mentre tracciava nuovi
sentieri e spiava gli accampamenti nemici.

STREGONE

dé
1

Il personaggio & diventato uno stregone perché...
Quando & nato, tutta 'acqua in casa si & ghiacciata,

il latte si & cagliato o tutto il ferro & diventato rame.

La sua famiglia si & convinta che quell’evento
preannunciava qualcosa di ancora piti strano per lui.
Ha subito un forte dolore fisico o emotivo, che ha fatto
emergere i suoi poteri magici latenti. Da allora, lotta in
continuazione per controllarli.

| suoi parenti piu stretti non parlavano mai dei suoi
antenati e, ogni volta che provava a fare qualche
domanda, cambiavano argomento. Soltanto quando
ha iniziato a sfoggiare strani talenti la verita sul suo
retaggio & venuta a galla.

Quando un mostro ha minacciato un suo amico,
I'ansia ha preso il sopravvento su di lui. Agendo
istintivamente, ha incenerito quell'orrenda creatura
con una scarica di energia scaturita da dentro di lui.
Uno straniero ha percepito qualcosa di speciale in lui e
gli ha insegnato a controllare il suo dono.

Dopo essere sfuggito a una conflagrazione magica, si
& reso conto che, pur essendone uscito illeso, qualcosa
era cambiato. Ha iniziato a esibire capacita insolite che
soltanto ora inizia a capire.




WARLOCK

d6 Il personaggio & diventato un warlock perché...

1 Mentre vagava in un luogo proibito, si & imbattuto in
un essere ultraterreno che gli ha offerto di stipulare un
patto con lui.

2 Stava esaminando uno strano tomo che ha rinvenuto
in una biblioteca abbandonata, quando I’entita che poi
sarebbe divenuta il suo patrono gli &€ comparsa davanti.

3 Ecaduto nelle grinfie del suo patrono dopo avere
varcato involontariamente un portale magico.

4 Di fronte a una crisi terribile, ha rivolto una preghiera a
chiunque fosse in ascolto e |a creatura che ha risposto
¢ diventata il suo patrono.

5 Il suo futuro patrono gli ha fatto visita in sogno e gli ha
offerto grandi poteri in cambio dei suoi servigi.

6  Uno dei suoi antenati aveva stipulato un patto con
il suo patrono, quindi quell’entita era determinata a
vincolarlo allo stesso accordo.

EVENTI SEGNANTI

A prescindere dalla sua longevita, un personaggio ha
sperimentato almeno un evento segnante che lo ha
influenzato profondamente. Gli eventi segnanti includono
sorprese meravigliose, tragedie, conflitti, successi e incontri
insoliti. Possono aiutare a spiegare perché il personaggio &
diventato un avventuriero e alcuni potrebbero influenzare la
sua vita anche se sono trascorsi ormai da molto tempo.

Pilt vecchio € un personaggio, maggiore & la possibilita
che abbia vissuto vari eventi segnanti, come indicato
sulla tabella “Eventi Segnanti per Eta”. Se il giocatore ha
gia scelto l'eta di partenza del suo personaggio, vedi la
voce nellacolonna “Eventi Segnanti” che corrisponde a
quell’eta. Altrimenti, puo tirare i dadi per determinare la
sua eta attuale e il numero di eventi segnanti casualmente.

Una volta determinato il numero di eventi segnanti
vissuti dal personaggio, il giocatore tira una volta sulla
tabella “Eventi Segnanti” per ognuno di essi. Molti
risultati di quella tabella lo indirizzano a una delle tabelle
secondarie che seguono. Una volta determinati tutti gli
eventi segnanti del personaggio, il giocatore puo disporli
nell'ordine cronologico che preferisce.

EVENTI SEGNANTI PER ETA

d100  Eta Attuale Eventi Segnanti

01-20 20 anni o meno 1
21-59  21-30 anni 1d4
60-69 31-40 anni 1d6
70-89 41-50 anni 1d8
90-99 51-60 anni 1d10
00 61 anni o pit 1d12

EVENTI SEGNANTI

d100
01-10

11-20

21-30

31-40

41-50

51-70

71-75

76-80

81-85

86-90

91-95

96-99

00

Evento

Il personaggio ha subito una tragedia. Si tira sulla
tabella “Tragedie”.

Il personaggio ha avuto un colpo di fortuna. Si tira
sulla tabella “Doni”.

Il personaggio si & innamorato o si & sposato. Se

si ottiene questo risultato piti di una volta, pud
invece avere avuto un figlio. Il giocatore e il DM
determineranno assieme I'identita dell’interesse
romantico del personaggio.

Il personaggio si & inimicato un avventuriero. Si tira
un d6. Un numero dispari significa che la colpa del
contrasto & del personaggio, mentre un numero pari
indica che il personaggio & innocente. Usando le tabelle
supplementari, il giocatore e il DM determineranno
assieme l'identita di questo personaggio ostile e il
pericolo che questo nemico costituisce.

Il personaggio ha fatto amicizia con un avventuriero.
Usando le tabelle supplementari, il giocatore e il
DM determineranno i dettagli di questo amico e
definiranno come & nata la loro amicizia.

Il personaggio ha passato del tempo a svolgere un
lavoro correlato al suo background. Inizia il gioco
con 2d6 mo extra.

Il personaggio ha incontrato qualcuno di
importante. Si usano le tabelle supplementari per
determinare I'identita di questa figura e cosa essa
prova nei confronti del personaggio. Il giocatore

e il DM definiranno assieme i dettagli per inserire
questa figura nella storia passata del personaggio.

Il personaggio ¢ andato all’avventura. Si tira sulla
tabella “Avventure” per determinare cosa gli &
successo. |l giocatore e il DM determineranno
assieme la natura dell’avventura e le creature
incontrate dal personaggio.

Il personaggio ha avuto un’esperienza
soprannaturale. Si tira sulla tabella “Eventi
Soprannaturali” per determinare di cosa si & trattato.
Il personaggio ha combattuto in una battaglia. Si
tira sulla tabella “Guerra” per determinare cosa gli &
successo. || giocatore e il DM definiranno assieme i
motivi della battaglia e le fazioni coinvolte. Forse si
e trattato di un piccolo conflitto tra la comunita del
personaggio e una banda di orchi o forse si & trattato
di una battaglia importante in una grande guerra.

Il personaggio ha commesso un crimine o &

stato iﬁgiustamente accusato di un crimine. Si

tira sulla tabella “Crimine” per determinare la
natura dell’offesa e sulla tabella “Punizione” per
determinare cosa & accaduto al personaggio.

Il personaggio si &€ imbattuto in qualcosa di magico.
Si tira sulla tabella “Materia Arcana”.

Al personaggio & accaduto qualcosa di molto strano.
Si tira sulla tabella “Strani Fenomeni”.
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TABELLE SECONDARIE

Queste tabelle aggiungono dettagli a molti risultati della
tabella “Eventi Segnanti”. Le tabelle sono presentate in
ordine alfabetico.

AVVENTURE
d100  Esito
01-10 Il personaggio & quasi morto. Il suo corpo &

11-20
21-30

31-40

41-50

51-60

N 61-70

71-80

| 81-90

91-99

00

segnato da profonde cicatrici e ha perso un
orecchio, 1d3 dita delle mani o 1d4 dita dei piedi.

Il personaggio & rimasto gravemente ferito. Anche se
la ferita & guarita, di tanto in tanto fa ancora male.

Il personaggio & rimasto ferito, ma col tempo si &
ripreso del tutto.

Il personaggio ha contratto una malattia mentre
esplorava un lurido sotterraneo. Si & ripreso dalla
malattia, ma ha una tosse persistente, la pelle
butterata o i capelli grigi prematuramente.

Il personaggio & stato avvelenato da una trappola
o da un mostro. Si & ripreso, ma la prossima volta
che dovra effettuare un tiro salvezza contro veleno,
subira svantaggio a quel tiro.

Il personaggio ha perso qualcosa che ha per lui un
grande valore sentimentale nel corso dell’avventura.

Deve rimuovere un oggetto insolito dalle sue proprieta.

Il personaggio ¢ stato terrorizzato da qualcosa che
ha incontrato ed & fuggito, abbandonando i suoi
compagni al loro destino.

Il personaggio ha imparato molte cose nel corso
della sua avventura. La prossima volta che effettua
una prova di caratteristica o un tiro salvezza,
dispone divantaggio a quel tiro.

Il personaggio ha trovato un tesoro nel corso della
sua avventura. Gli rimangono ancora 2d6 mo della
parte che gli spettava.

Il personaggio ha trovato un considerevole tesoro
nel corso della sua avventura. Gli rimangono ancora
1d20 + 50 mo della parte che gli spettava.

Il personaggio si @ imbattuto in un oggetto magico
comune (a scelta del DM).
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Doni

d10
1

Crimine
Omicidio

Rapina

Furto con scasso
Aggressione
Contrabbando
Rapimento
Estorsione
Falsificazione

Dono

Un mago amico ha donato al personaggio una
pergamena magica con un trucchetto (a scelta del DM).
Il personaggio ha salvato un popolano, che ora gli deve
la vita. Questo individuo lo accompagna nei suoi viaggi
e svolge i compiti pili semplici per lui, ma lo lascera se
trascurato, maltrattato o messo in pericolo. Il giocatore
determina i dettagli di questo personaggio usando le
tabelle supplementari e collaborando con il DM.

Il personaggio ha trovato un cavallo da galoppo.

Il personaggio ha trovato del denaro. Possiede 1d20 mo
in aggiunta ai suoi normali fondi di partenza.

Un parente ha lasciato in eredita al personaggio
un’arma semplice a sua scelta.

Il personaggio ha trovato qualcosa di interessante.
Ottiene un oggetto insolito aggiuntivo.

Il personaggio un tempo ha reso un servizio a un tempio
locale. La prossima volta che fa visita al tempio, pud ricevere
una guarigione pari al suo massimo dei punti ferita.

Un alchimista amico ha donato al personaggio una
pozione di guarigione o un’ampolla di acido, a sua scelta.
Il personaggio ha trovato una mappa del tesoro.

Un lontano parente ha lasciato al personaggio una
rendita che gli consente di condurre uno stile di vita
agiato per 1d20 anni. Se il personaggio sceglie di
condurre uno stile di vita superiore, riduce il prezzo di
quellostile di vita di 2 mo durante quel periodo di tempo.

EVENTI SOPRANNATURALI

d100  Evento

01-05 Il personaggio & stato stregato da un folletto ed &
rimasto suo schiavo per 1d6 anni prima di fuggire.

06-10 Il personaggio ha visto un demone ed é fuggito via
_prima che la creatura potesse fargli qualcosa.

1M-15 |l personaggio & stato tentato da un diavolo. Deve
effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 10. Se lo
fallisce, il suo allineamento cambia di un grado verso il
malvagio (se non & gia malvagio) e il personaggio inizia
il gioco con 1d20 + 50 mo aggiuntive.

16-20 |l personaggio si & svegliato un mattino a molti chilometri
da casa, senza avereidea di come ci & arrivato.

21-30 |l personaggio ha visitato un luogo sacro e ha

percepito la presenza del divino in quel luogo.




d100  Evento d10 Evento Magico
31-40 |l personaggio ha vistouna stella cadente rossa, un volto 6 |l personaggio ha subito I'effetto di una magia di
comparso nel gelo o qualche altro strano fenomeno. £ teletrasporto.
sicuroche si tratti di un presagio di qualchetipo. Il personaggio & diventato invisibile per qualche tempo.
41-50 Il personaggio & sfuggito a morte certa e crede che Il personaggio ha identificato un'illusione per cid che era.
sia stato I'intervento di un dio a salvarlo. 9 Il personaggio ha visto evocare magicamente una
51-60 |l personaggio ha assistito a un miracolo minore. creatura.
61-70 Il personaggio ha esplorato una casa abbandonata e 10 Al personaggio & stato predetto il futuro da un
ha scoperto che & infestata. divinatore. Si tira due volte sulla tabella “Eventi
71-75 |l personaggio & stato brevemente posseduto. Si tira Segnanti”, ma non si applicano i risultati. I| DM
un d6 per determinare quale tipo di creatura lo ha scegliera invece un evento come presagio del futuro del
posseduto: 1, celestiale; 2, diavolo; 3, demone; 4, personaggio (che potrebbe o non potrebbe avverarsi).
folletto; 5, elementale; 6, non morto.
76-80 |l personaggio ha visto un fantasma. PUNIZIONE
81-85 Il personaggio ha visto un ghoul che si nutriva di d12  Punizione
un cadavere. 1-3 Il personaggio non ha commesso il crimine ed & stato
86-90 Un celestiale o un immondo ha fatto visita al scagionato dopo essere stato accusato.
personaggio in sogno per awvertitlo di un pericolo 4-6 |l personaggio ha commesso il crimine o & stato
incombente. complice del colpevole, ma nonostante questo le
91-95 Il personaggio ha visitato brevemente la Selva Fatata autorita lo hanno giudicato innocente.
o la Coltre Oscura. 7-8 |l personaggio & stato quasi colto sul fatto. Ha dovuto
96-00 Il personaggio ha visto un portale che crede fuggire e ora & ricercato nella comunita in cui ha
conduca a un altro piano d’esistenza. Al
9-12 Il personaggio & stato catturato e condannato. Ha
GUERRA trascorso un periodo di tempo in prigione, incatenato ai
d12  Esito della Guerra remi o costretto ai lavori forzati. Ha scontato una pena
| Il personaggio & stato tramortito e lasciato per di 1d4 anni o & riuscito a evadere dopo quel periodo.
morto. Si & risvegliato ore dopo senza ricordare nulla
della battaglia. STRANI FENOMENI
2-3 Il personaggio & rimasto gravemente ferito durante il d12  Cosa & Successo
combattimento e ne porta ancora le profonde cicatrici. 1 1l personaggio & stato trasformato in un rospo ed &
4 Il personaggio & fuggito dalla battaglia per salvarsi, rimasto in quella forma per 1d4 settimane.
ma prova ancora vergogna per la sua codardia. 2 Il personaggio & stato pietrificato ed & rimasto una
5-7 Il personaggio ha subito solo ferite minori, che sono statua di pietra per un certo periodo finché qualcuno
tutte guarite senza lasciare cicatrici. non lo ha liberato.
8-9 Il personaggio & soprawvissuto alla battaglia, ma & 3 Il personaggio & stato soggiogatoda una megera, un
ancora soggetto a terribili incubiin cui rivive 'esperienza. satiro o qualche altro essere e ha dovuto servire quella
10-11 Il personaggio & uscitoilleso dalla battaglia, ma creatura per 1d6 anni.
molti suoi amici sono rimasti feriti o sono caduti. 4 Undrago ha tenuto il personaggio prigioniero per
12 Il personaggio si & comportato bene in battaglia 1d4 mesi, finché un gruppo di avventurieri non ha
e viene ricordato come un eroe. Potrebbe avere ucciso il drago.
ricevuto una medaglia per il suo valore. 5 Il personaggio & stato preso prigioniero da una
razza di umanoidi malvagi come i drow, i kuo-toa o
MATERIA ARCANA i quaggoth. E vissuto nell’Underdark come schiavo
d10 Evento Magico finché non é fuggito.
1 !l personaggio & rimasto affascinato o spaventato da 6 |l personwaggio ha servito un potente avventuriero come
un incantesimo. gregario e ha lasciato quel servizio solo di recente. Usando
2 |l personaggio & rimasto ferito dall’effetto di un le tabelle supplementari, il giocatore e il DM definiranno
incantesimo. assieme i dettagli dell’ex datore di lavoro del personaggio.
3 ll personaggio ha visto un chierico, un druido, un 7 1l personaggio & impazzito per 1d6 anni e ha recuperato
mago, uno stregone o un warlock lanciare un potente la sua sanita mentale solo di recente. Un tic o qualche
incantesimo. altro strano comportamento potrebbe persistere.
Il personaggio ha bevuto una pozione (a scelta del DM). 8  Un amante del personaggio era segretamente un
5 |l personaggio ha trovato una pergamena magica (a drago d’argento.

scelta del DM) ed é riuscito a lanciare I'incantesimo
che conteneva.




d12

N

12

Cosa & Successo

Il personaggio & stato catturato da un culto e quasi
offerto in sacrificio sull’altare all'orrenda entita che i
cultisti veneravano. Il personaggio & fuggito, ma teme
di essere rintracciato.

Il personaggio ha incontrato un semidio, un
arcidiavolo, un signore fatato, un signore dei demoni
o un titano ed & sopravvissuto per raccontarlo.

Il personaggio & stato inghiottito da un pesce gigante e
ha trascorso un mese nel suo ventre prima di fuggire.
Un essere potente ha conferito un desiderio al
personaggio, che perd lo ha sprecato per qualcosa

di frivolo.

TRAGEDIE

d12
1-2

n

Tragedia

Un familiare o un caro amico & morto. Si tira sulla
tabella supplementare “Causa della Morte” per
determinare come.

Un’amicizia si & conclusa molto male e I'altro
individuo ora & ostile nei confronti del personaggio.
La causa potrebbe essere stata un malinteso oppure
un atto compiuto dal personaggio o dall’amico.

Il personaggio ha perso tutto cio che aveva in un
disastro e ha dovuto ricostruire la sua vita dal nulla.

Il personaggio & stato imprigionato per un crimine che
non ha commesso e ha passato 1d6 anni ai lavori forzati,
in prigione o incatenato ai remi in una galea di schiavi.
La guerra ha devastato la comunita d’origine del
personaggio, riducendo ogni cosa in macerie.

Dopo la battaglia, il personaggio ha collaborato alla
ricostruzione del paese o si & trasferito altrove.
I'amante del personaggio & scomparso/a senza
lasciare traccia. Da allora, il personaggio non fa che
cercare quella persona.

| raccolti della comunita d’origine del personaggio
sono stati colpiti da una terribile malattia e molti hanno
sofferto la fame. Il personaggio ha perso un fratello,
una sorella o un altro parente a causa della carestia.

Il personaggio ha fatto qualcosa che lo ha fatto caderein
disgrazia presso la sua famiglia. Forse & rimasto coinvolto
in uno scandalo, ha praticato la magia nera o ha offeso
qualcuno di importante. L'atteggiamento della sua famiglia
diventa quanto meno indifferente nei suoi confronti, anche
se un giorno o I'altro potrebbe perdonarlo.

Per un motivo che non gli & mai stato spiegato, il
personaggio & stato esiliato dalla sua comunita. Ha
vagato a lungo nelle terre selvagge oppure ha trovato
rapidamente un nuovo posto in cui vivere.

Una relazione romantica si & conclusa. Si tira

un d6: con un risultato dispari, si & chiusa nel

rancore, mentre con un risultato pari, si & conclusa
amichevolmente.

d12 Tragedia

12 Un attuale o potenziale partner romantico

del personaggio & morto. Si tira sulla tabella

supplementare “Causa della Morte” per determinare

come. Se il risultato & “Assassinato”, si tira un d12.

Con un risultato di 1, il personaggio ¢ il responsabile

della morte, direttamente o indirettamente.

TABELLE SUPPLEMENTARI

Le tabelle supplementari sottostanti consentono al DM e ai
giocatori di determinare casualmente le caratteristiche e gli
altri fatti relativi agli individui che fanno parte della vita del
personaggio. Queste tabelle possono essere utilizzate quando
un’altra tabella richiede di farlo o quando c'& bisogno di definire
un dettaglio rapidamente. Le tabelle sono in ordine alfabetico.

ALLINEAMENTO

3d6  Allineamento

5 Caotico malvagio (50%) o caotico neutrale (50%)
4-5  Legale malvagio

6-8  Neutrale malvagio

9-12  Neutrale
13-15  Neutrale buono
16-17  Legale buono (50%) o legale neutrale (50%)

18 Caotico buono (50%) o caotico neutrale (50%)

CAUSA DELLA MORTE

d12

(U, I VS ¥ )

6-7

10
1
12

CLASSE

d100
01-07
08-14
15-29
30-36
37-52
53-66
67-72
73-78
79-84
85-90
91-95
96-00

Causa della Morte

Ignota

Assassinato

Ucciso in battaglia

Incidente legato alla classe o all’occupazione
Incidente non legato alla classe o all'occupazione
Cause naturali, come malattia o vecchiaia

Suicidio apparente

Fatto a pezzi da un animale o da un disastro naturale
Divorato da un mostro

Giustiziato per un crimine o torturato a morte
Evento insolito, come essere colpito da un
meteorite, falcidiato da un dio infuriato o uccisoda
un uovo di slaad dischiuso

Classe
Barbaro
Bardo

" Chierico
Druido
Guerriero
Ladro
Mago
Monaco
Paladino
Ranger
Stregone
Warlock




OCCUPAZIONE

d100  Occupazione
01-05 Accademico
06 Aristocratico
07-21  Artigiano o membro di una gilda
22-26  Avventuriero (si tira sulla tabella “Classe”)
27-31 Cacciatore o trappoliere
32-43 Contadino o pastore
44-48 Criminale
49-53  Esploratore o viandante
54-55 Esule, eremita o rifugiato
56—60 Intrattenitore
61-75 Manovale
76-80 Marinaio
81-85 Mercante
86-90 Politico o burocrate
91-95 Sacerdote
96-00 Soldato

RAPPORTI

3d4  Atteggiamento
3-4  Ostile

5-10  Amichevole
11-12  Indifferente

RAzzA
d100  Razza
01-40 Umano
41-50 Elfo
51-60 Halfling
61-70 Nano

71-75 Dragonide
76-80 Gnomo

81-85 Mezzelfo
86-90 Mezzorco
91-95 Tiefling

96-00 A scelta del DM

StaTO
3d6  Stato
3 Morto (si tira sulla tabella “Causa della Morte”)

4-5 Scomparso o sorte ignota
6-8  Vivo, ma in cattive acque a causa di ferite,
problemi finanziari o difficolta nei rapporti
9-12  Vivo e in buone condizioni
13-15  Vivo e gode di successo
16-17  Vivo e famigerato
18 Vivo e famoso

E OraA?

Una volta che il giocatore ha finito di usare queste tabelle,
ha accumulato una serie di fatti e di appunti che, quanto
meno, riassumono cid che ha fatto il suo personaggio nel
mondo fino ad ora. A volte queste informazioni possono

essere pill che sufficienti, ma il giocatore non deve fermarsi
necessariamente qui.

Usando la sua creativita per unire questi frammenti in una
narrazione coesa, puo creare una biografia completa del suo
personaggio con una serie di semplici frasi, un eccellente
esempio di come l'insieme sia superiore alla somma delle parti.

E se il giocatore ha ottenuto un paio di risultati delle
tabelle che non si contraddicono palesemente, ma non
sembrano neanche facilmente conciliabili? Quella
¢ 'occasione giusta per spiegare cosa € successo al
personaggio. Si prenda I'esempio in cui il personaggio € nato
in un castello, ma ha trascorso la sua infanzia nelle terre
selvagge. Forse i suoi genitori hanno lasciato la loro casa
nella foresta per cercare l'aiuto di una levatrice al castello
quando la madre era prossima a partorire. Oppure i genitori
del personaggio facevano parte della servitit del castello
prima della nascita del personaggio, ma sono stati affrancati
da quel servizio poco dopo la sua venuta al mondo.

Oltre ad approfondire I'esperienza di interpretazione del
giocatore, la storia del personaggio presenta al suo DM
maggiori opportunita di inserire quegli elementi nella storia
della campagna. Da qualsiasi punto di vista, 'aggiunta
dei dettagli alla vita del personaggio precedente alla sua
carriera da avventuriero &€ sempre tempo speso bene.

TALENTI RAZZIALI

Avanzare di livello in una classe ¢ il modo principale con
cui un personaggio si evolve durante una campagna. Alcuni
DM consentono anche 'uso dei talenti per personalizzare
un personaggio. I talenti sono una regola facoltativa del
capitolo 6, “Opzioni di Personalizzazione”, nel Player’s
Handbook. E il DM a decidere quali tra questi talenti sono
disponibili in una campagna e quali no.

Questa sezione introduce una raccolta di talenti speciali
che consentono al giocatore di esplorare pitt a fondo la
razza del personaggio. Ognuno di questi talenti & associato
a una razza del Player’s Handbook, come riassunto nella
tabella “Talenti Razziali” sottostante. Un talento razziale
rappresenta un legame profondo con la cultura della razza
del personaggio o una trasformazione fisica che lo avvicina
a un aspetto ancestrale della sua razza.

Spetta al giocatore e al DM definire assieme la causa di
una particolare trasformazione. Un talento trasformazionale
puo rappresentare una qualita latente che & emersa nel
personaggio col passare del tempo oppure il risultato di un
evento nella campagna, come per esempio I’esposizione a
una potente magia o la visita a un antico luogo di grande
importanza per la sua razza. Le trasformazioni sono un
tema fondamentale della letteratura fantasy e del folclore.
Scoprire perché il personaggio € cambiato pud essere
un’aggiunta preziosa alla storia della campagna.

TALENTI RAZZIALI

Razza Talento

Dragonide Paura Draconica
Dragonide Pelle di Drago

Elfo Precisione Elfica
Elfo (alto) Teletrasporto Fatato
Elfo (dei boschi) Magia degli Elfi dei Boschi
Elfo (drow) Alta Magia Drow
Gnomo Agilita Tarchiata
Gnomo Scomparire

Halfling Agilita Tarchiata
Halfling Fortuna Generosa
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Razza Talento

Halfling Seconda Possibilita
Mezzelfo Precisione Elfica
Mezzelfo Prodigio

Mezzorco Furia Orchesca
Mezzorco Prodigio

Nano Agilita Tarchiata
Nano Tempra Nanica
Tiefling Costituzione Infernale
Tiefling Fiamme di Flegesto
Umano Prodigio

I talenti sono descritti di seguito in ordine alfabetico.

AGILITA TARCHIATA

Prerequisito: Nano o una razza Piccola

Il personaggio ¢ insolitamente agile per la sua razza e
ottiene i benefici seguenti:

- Il suo punteggio di Forza o di Destrezza aumenta di 1,
fino a un massimo di 20.

+ La suavelocita base sul terreno aumenta di 1,5 metri.

« Il personaggio ottiene competenza nell’abilita Acrobazia
o Atletica (a scelta del giocatore).

. Il personaggio ottiene vantaggio a una qualsiasi prova di
Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia) che effettua per
sfuggire a una lotta.

ArTa Macia Drow
Prerequisito: Elfo (drow)

Il personaggio impara altre magie tipiche degli elfi oscuri.
Apprende l'incantesimo individuazione del magico e pud
lanciarlo a volonti, senza spendere uno slot incantesimo.
Impara inoltre levitazione e dissolvi magie, che pud lanciare
una volta a testa senza spendere uno slot incantesimo.
Recupera la capacita dilanciare quei due incantesimi in questo
modo quando completa un riposo lungo. La sua caratteristica
da incantatore per tutti e tre gli incantesimi & Carisma.

COSTITUZIONE INFERNALE

Prerequisito: Tiefling

Il sangue degli immondi scorre potente nelle vene del
personaggio e gli fornisce una resilienza simile a quella
posseduta da alcuni immondi. Il personaggio ottiene i
benefici seguenti:

« [l suo punteggio di Costituzione aumenta di 1, fino a un
massimo di 20.

« Possiede resistenza ai danni da freddo e ai danni
da veleno.

- Dispone di vantaggio ai tiri salvezza per non essere
avvelenato.

F1AMME DI FLEGESTO

Prerequisito: Tiefling

Il personaggio impara ad appellarsi al fuoco infernale e a
piegarlo ai suoi comandi. Ottiene i benefici seguenti:

» Il suo punteggio di Intelligenza o Carisma aumenta di 1,
fino a un massimo di 20.

« Quando il personaggio tira per i danni da fuoco di un
incantesimo che halanciato, pud ripetere il tiro di un
risultato di 1 su un qualsiasidadodei danni dafuoco, ma
deveusare il nuovo risultato, anche se € un altro 1.

« Ognivolta che il personaggio lancia un incantesimo che
infligge danni da fuoco, puo fare in modo che una cortina
difiamme lo avvolga fino alla fine del suo turno successivo.
Le fiamme non danneggiano né lui né le sue proprieta e
proiettano luce intensa nel raggio di 9 metri e luce fioca per
altri 9 metri. Mentre le fiamme sono presenti, ogni creatura
che si trovi entro 1,5 metri dal personaggio e che lo colpisca
con un attacco in mischia subisce 1d4 danni da fuoco.

FORTUNA GENEROSA

Prerequisito: Halfling

I1 popolo del personaggio & benedetto da una fortuna
straordinaria e il personaggio ha imparato a farne prestito
misticamente ai suoi compagni, quando li vede vacillare. Non
saspiegare bene come funzioni: lui si limita a desiderarlo, e
succede. Sicuramente € un segno del favore della fortuna!

Quando un alleato situato entro 9 metri dal personaggio
e che egli sia in grado di vedere ottiene un risultato di
1 al tiro del d20 per un tiro per colpire, una prova di
caratteristica o un tiro salvezza, il personaggio pud usare la
sua reazione per consentire all'alleato di ripetere il tiro di
quel dado. [Valleato dovra usare il nuovo risultato.

Quando il personaggio usa questa capacita, non pud
usare il suo tratto razziale Fortunato prima della fine del
SUOo turno successivo.

FuriA ORCHESCA

Prerequisito: Mezzorco

La furia interiore del personaggio arde senza mai placarsi.
Il personaggio ottiene i benefici seguenti:

- Il suo punteggio di Forza o Costituzione aumenta di 1,
fino a un massimo di 20.

» Quando colpisce con un attacco usando un’arma semplice
o da guerra, il personaggio puo tirare un dado dei danni
dell'arma una volta aggiuntiva e aggiungere il risultato
come danni extra del tipo di danni dell'arma. Una volta che
il personaggio ha usato questa capacita, non puo usarla di
nuovo finché non completa un riposo breve o lungo.

» Immediatamente dopo avere usato il suo tratto Tenacia
Implacabile, puo usare la sua reazione per effettuare un
attacco con le armi.

MAGIA DEGLI ELFI DEI BOSCHI
Prerequisito: Elfo (dei boschi)

Il personaggio apprende la magia dei boschi primevi,
venerati e protetti dalla sua razza e impara un trucchetto da
druido a sua scelta. Apprende inoltre gli incantesimi passo
veloce e passare senza tracce, che puo lanciare una volta

a testa senza spendere uno slot incantesimo. Recupera la
capacita di lanciare questi due incantesimi in questo modo
quando completa un riposo lungo. La sua caratteristica da
incantatore per tutti e tre gli incantesimi & Saggezza.

PAURA DRACONICA

Prerequisito: Dragonide

Quando il personaggio si infuria, emana un’aura
minacciosa. Ottiene i benefici seguenti:

« Il suo punteggio di Forza, Costituzione o Carisma
aumenta di 1, fino a un massimo di 20.

« Invece di esalare energia distruttiva, il personaggio puo
spendere un uso del suo tratto Arma a Soffio per ruggire,
obbligando ogni creatura a sua scelta situata entro 9 metri
da lui a effettuare un tiro salvezza su Saggezza (CD 8 +
il bonus di competenza del personaggio + il modificatore
di Carisma del personaggio). Un bersaglio supera




automaticamente il tiro salvezza se non puo vedere o udire
il personaggio. In caso di tiro salvezza fallito, un bersaglio
diventa spaventato dal personaggio per 1 minuto. Se il
bersaglio spaventato subisce danni, puo ripetere il tiro
salvezza e, in caso di successo, I'effetto per lui termina.

PELLE DI DRAGO

Prerequisito: Dragonide

Il personaggio sviluppa scaglie e artigli che ricordano quelli
dei suoi antenati draconici. Ottiene i benefici seguenti:

+ 1l suo punteggio di Forza, Costituzione o Carisma
aumenta di 1, fino a un massimo di 20.
« Le sue scaglie si induriscono. Mentre il personaggio non
indossa un’armatura, pud considerare che la sua CA sia
pari a 13 + il suo modificatore di Destrezza. Pud usare
uno scudo e ottenere comunque questo beneficio.
I1 personaggio sviluppa artigli retrattili sulla punta delle
dita. Per estendere o ritrarre gli artigli non ha bisogno di
un’azione. Gli artigli sono armi naturali, che pud usare per
sferrare colpisenz’armi. Se colpisce con gli artigli, infligge
danni taglienti pari a 1d4 + il suo modificatore di Forza,
anziché i normali danni contundenti per un colpo senz’armi.

PRECISIONE ELFICA

Prerequisito: Flfo o mezzelfo

La precisione degli elfi & leggendaria e quelladegliarcierio
degli incantatori elfici ancora di pit. Il personaggio ha una
mira prodigiosa quando usa un attacco basato sulla precisione
anziché sulla forza bruta. Ottiene i benefici seguenti:

+ Il suo punteggio di Destrezza, Intelligenza, Saggezza o
Carisma aumenta di 1, fino a un massimo di 20.

+ Ogni volta che il personaggio dispone di vantaggio a un
tiro per colpire che usa Destrezza, Intelligenza, Saggezza
o Carisma, pud ripetere il tiro di un dado una volta.

ProbiGIO

Prerequisito: Mezzelfo, mezzorco o umano

Il personaggio & portato a imparare nuove cose. Ottiene i
benefici seguenti:

+ Ottiene una competenza in un’abilita a sua scelta, una
competenza negli strumenti a sua scelta e la conoscenza
di un linguaggio a sua scelta.

« Sceglie un’abilita in cui possiede competenza. Ottiene
maestria in quell'abilita, il che significa che il suo bonus
di competenza raddoppia per ogni prova di caratteristica
effettuata con quell’abilita. L'abilita scelta deve essere
un'abilita che non benefici gia di un privilegio, come per
esempio Maestria, che raddoppia il suo bonus di competenza.

SCOMPARIRE

Prerequisito: Gnomo

La razza del personaggio & scaltra ed & portata per le magie
di illusione. I1 personaggio ha imparato un trucco magico
che gli consente di scomparire quando subisce danni.
Ottiene i benefici seguenti:

« Il suo punteggio di Destrezza o Intelligenza aumenta di 1,
fino a un massimo di 20.

« Immediatamente dopo avere subitodanni, pud usare una
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