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Systems Reference Document 5.1

Se riscontri degli errori in questo documento, faccelo sapere
inviando un'e-mail a askdnd@wizards.com.

Razze

Tratti razziali

La descrizione di ogni razza include i tratti razziali
comuni ai membri di quella razza. Le seguenti voci
compaiono fra i tratti della maggior parte delle razze.

Incremento dei punteggi di caratteristica
Ogni razza aumenta uno o piu punteggi di
caratteristica di un personaggio.

Allineamento

La maggior parte delle razze & piu incline

a determinati allineamenti, descritti sotto questa
voce. Tali allineamenti non sono vincolanti, ma
considerare il motivo per cui il tuo nano ha un
allineamento caotico, ad esempio, nonostante il fatto
che la maggior parte dei nani sia legale, puo aiutarti
a definire meglio il tuo personaggio.

Eta

La voce dell'eta indica I'eta in cui un membro della
razza e considerato un adulto, cosi come la durata di
vita prevista. Queste informazioni possono aiutarti

a decidere quanti anni ha il tuo personaggio all'inizio
del gioco. Puoi scegliere qualsiasi eta per il tuo
personaggio, il che potrebbe fornire una spiegazione
per alcuni dei tuoi punteggi di caratteristica.

Ad esempio, se interpreti un personaggio giovane

o molto anziano, I'eta potrebbe spiegare un
punteggio di Forza o Costituzione particolarmente
basso, oppure 1'eta avanzata potrebbe spiegare
un'elevata Intelligenza o Saggezza.

Taglia

I personaggi della maggior parte delle razze sono

di taglia Media, una categoria di taglia che include
creature alte all'incirca da 1,2 a 2,4 metri. | membri
di alcune razze sono di taglia Piccola (tra 0,6 metri

a 1,2 metri), il che significa che alcune regole di gioco
li influenzano in modo diverso. La pit importante di
queste regole e che i personaggi di taglia Piccola
hanno difficolta a maneggiare armi pesanti, come
spiegato in "Equipaggiamento”.

Velocita

La tua velocita determina quanto lontano puoi
muoverti quando viaggi ("Avventura") e combatti
("Combattimento").

Linguaggi
In base alla razza, il tuo personaggio puo parlare,
leggere e scrivere in determinati linguaggi.

Sottorazze

Alcune razze hanno delle sottorazze. I membri

di una sottorazza hanno i tratti della razza
principale in aggiunta ai tratti specificati per la loro
sottorazza. Le relazioni tra le sottorazze variano
significativamente da razza a razza e da mondo

a mondo.

Elfo
Tratti degli elfi

Un personaggio elfo & dotato di una vasta gamma di
capacita naturali, affinate dal suo popolo nel corso di
interi millenni.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Destrezza di un elfo aumenta di 2.

Allineamento. Gli elfi amano la libert3, la varieta
e l'espressione individuale, cosa che li avvicina
agli aspetti piu positivi del caos. Apprezzano
e proteggono la liberta degli altri quanto la propria
e per buona parte tendono al bene piuttosto che al
male.

Eta. Anche se gli elfi raggiungono la maturita fisica
pill 0 meno alla stessa eta degli umani, la visione
elfica della maturita trascende 1'aspetto puramente
biologico e comprende un'esperienza piu ampia del
mondo. Gli elfi generalmente si dichiarano adulti
e assumono il loro nome da adulto intorno all'eta
di 100 anni e possono vivere fino a 750 anni.

Taglia. Un elfo ha un'altezza che va da poco meno
di 1,5 a poco piu 1,8 metri e una corporatura snella.
E di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un elfo
e di 9 metri.

Scurovisione. Un elfo, abituato a muoversi nella
penombra del sottobosco e alla luce della luna,
beneficia di una vista superiore nell'oscurita e nelle
condizioni di luce fioca. In condizioni di luce fioca,
puo vedere fino a una distanza di 18 metri come se si
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trovasse in condizioni di luce intensa e nell'oscurita
come se si trovasse in presenza di luce fioca.
Nell'oscurita non € in grado di discernere i colori,
ma solo le tonalita di grigio.

Sensi acuti. Un elfo ha competenza nell'abilita
Percezione.

Retaggio fatato. Un elfo dispone di vantaggio ai
tiri salvezza per non essere affascinato e non puo
essere addormentato tramite la magia.

Trance. Gli elfi non hanno bisogno di dormire.
Anziché dormire entrano per 4 ore al giorno in una
profonda meditazione e in uno stato semicosciente.
(Il termine in Comune per tale meditazione
e "trance".) Durante questa meditazione, I'elfo entra
in una sorta di stato sognante, che in realta non
e altro che una serie di esercizi mentali che anni di
pratica hanno reso automatici. Dopo tale periodo,
I'elfo ottiene gli stessi benefici di 8 ore di sonno per
un umano.

Linguaggi. Gli elfi sanno parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Elfico. L'Elfico € una lingua
fluida, dalle tonalita sottili e dalla grammatica
complessa. La letteratura elfica e ricca e variegata:
iloro canti e i loro poemi sono celebri anche presso
le altre razze. Molti bardi imparano la lingua degli
elfi per poter aggiungere le ballate elfiche al proprio
repertorio.

Elfo alto
Un elfo alto e dotato di una mente brillante e della
padronanza di alcune forme basilari di magia.
In molti mondi fantasy esistono due tipologie di elfi
alti. Uno, che si considera superiore alle altre razze
e anche agli altri elfi, & altezzoso e si tiene a distanza
da tutti gli altri. L'altro tipo & piu diffuso e piu
amichevole, e i suoi membri si mescolano piu
facilmente agli umani e alle altre razze.

Incremento dei punteggi di caratteristica.
Il punteggio di Intelligenza di un elfo alto aumenta
di 1.

Addestramento nelle armi elfiche.
Ha competenza nelle spade corte, nelle spade lunghe,
negli archi corti e negli archi lunghi.

Trucchetto. Un elfo alto conosce un trucchetto
scelto dalla lista degli incantesimi da mago.
La caratteristica da incantatore per questo
trucchetto & Intelligenza.

Linguaggio extra. Un elfo alto sa parlare, leggere
e scrivere un linguaggio extra a sua scelta.

Halfling
Tratti degli halfling

Un personaggio halfling possiede vari tratti in
comune con tutti i membri della sua razza.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Destrezza di un halfling aumenta di 2.

Allineamento. Quasi tutti gli halfling sono legali
buoni. Di norma sono creature gentili e di buon
cuore, detestano vedere soffrire le altre creature
e non sopportano la prepotenza. Sono anche molto
ordinati e tradizionalisti e si affidano per ogni
necessita alla loro comunita di appartenenza e alle
certezze delle antiche tradizioni.

Eta. Un halfling raggiunge la maturita a 20 anni
e generalmente vive circa fino alla meta del suo
secondo secolo.

Taglia. Un halfling & alto circa 90 cm e pesa circa
20 kg. E una creatura di taglia Piccola.

Velocita. La velocita base sul terreno di un nano
e di 7,5 metri.

Fortunato. Quando ottiene 1 con un d20 a un tiro
per colpire, a una prova di caratteristica o a un tiro
salvezza, un halfling puo ripetere il tiro del dado
e deve usare il nuovo risultato.

Coraggioso. Un halfling dispone di vantaggio ai
tiri salvezza per non essere spaventato.

Agilita halfling. Un halfling puo muoversi
attraverso gli spazi di qualsiasi creatura di taglia piu
grande.

Linguaggi. Un halfling sa parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Halfling. La lingua Halfling
non e segreta, ma gli halfling non la condividono
volentieri con i membri delle altre razze. Scrivono
poco, quindi la letteratura halfling non e molto ricca.
Le loro tradizioni orali, invece, sono molto ricche
e diffuse. Quasi tutti gli halfling usano il Comune per
comunicare con gli abitanti delle regioni in cui
vivono o che attraversano nei loro viaggi.

Piedelesto
Un halfling piedelesto e abile nel non farsi notare
e puo perfino usare le altre persone come copertura.
Tende a essere sempre gentile e ad andare d'accordo
con gli altri.

I piedelesto sono la varieta di halfling che pit ama
viaggiare e spesso dimorano presso altre razze
o conducono una vita da nomadi.

Incremento dei punteggi di caratteristica.
Il punteggio di Carisma di un halfling piedelesto
aumenta di 1.
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Furtivita innata. Un halfling piedelesto puo
tentare di nascondersi anche se & oscurato solo
da una singola creatura, purché questa sia piu
grande di lui di almeno una taglia.

Nano
Tratti dei nani

Un personaggio nano dispone di varie capacita
innate, intrinsecamente correlate alla sua natura
nanica.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Costituzione di un nano aumenta di 2.

Allineamento. La maggior parte dei nani e legale
e crede fermamente nei benefici di una societa ben
ordinata. Molti nani tendono anche al bene, danno
grande valore alla correttezza e credono che tutti
debbano condividere i benefici concessi da un ordine
equo.

Eta. I nani maturano allo stesso ritmo degli umani,
ma sono considerati giovani fino al raggiungimento
dei 50 anni. Vivono in media 350 anni.

Taglia. Un nano ¢ alto da 1,2 a 1,5 metri e pesa
circa 75 kg. E di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un nano
e di 7,5 metri. Tale velocita non viene ridotta se
il nano indossa un'armatura pesante.

Scurovisione. Un nano ¢ abituato a vivere
sottoterra e beneficia di una vista superiore
nell'oscurita e nelle condizioni di luce fioca.

In condizioni di luce fioca, pud vedere fino a una
distanza di 18 metri come se si trovasse in
condizioni di luce intensa e nell'oscurita come se si
trovasse in presenza di luce fioca. Nell'oscurita non
e in grado di discernere i colori, ma solo le tonalita
di grigio.

Resilienza nanica. Un nano dispone di vantaggio
ai tiri salvezza contro il veleno e di resistenza ai
danni da veleno.

Addestramento da combattimento nanico.

Ha competenza nelle asce, nelle asce da battaglia,
nei martelli da guerra e nei martelli leggeri.

Competenza negli strumenti. Un nano ha
competenza in un gruppo di strumenti da artigiano
a sua scelta: strumenti da fabbro, scorte da birraio
o strumenti da costruttore.

Esperto minatore. Ogni volta che un nano effettua
una prova di Intelligenza (Storia) relativa all'origine
di una struttura in pietra, &€ considerato avere
competenza nell'abilita Storia e aggiunge il doppio

del suo bonus di competenza alla prova anziché il
suo normale bonus di competenza.

Linguaggi. Un nano € in grado di parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Nanico. Il Nanico e una
lingua ricca di aspre consonanti e di suoni gutturali,
inflessioni che traspaiono anche negli altri linguaggi
che il nano potrebbe parlare.

Nano delle colline

Un nano delle colline & dotato di sensi acuti, di una

profonda intuizione e di una straordinaria resilienza.
Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Saggezza di un nano aumenta di 1.
Robustezza nanica. 1l massimo dei punti ferita di

un nano aumenta di 1 e aumenta di nuovo di 1 ogni

volta che acquisisce un livello.

Umano
Tratti degli umani

Anche se e difficile stabilire delle generalizzazioni
sugli umani, un personaggio umano sara dotato dei
tratti seguenti.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Ogni punteggio di caratteristica di un umano
aumenta di 1.

Allineamento. Gli umani non tendono ad alcun
allineamento in particolare. Presso di loro
e possibile trovare il meglio e il peggio che gli esseri
viventi hanno da offrire.

Eta. Un umano raggiunge la maturitatrai18ei20
anni e vive meno di un secolo.

Taglia. L'altezza e la corporatura possono variare
drasticamente da un umano all'altro, oscillando tra
1,5 e 1,8 metri o piu. A prescindere dalla sua effettiva
altezza, un umano e una creatura di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un elfo
e di 9 metri.

Linguaggi. Gli umani parlano, leggono e scrivono
in Comune e in un linguaggio extra a scelta.

In genere imparano la lingua del popolo con cui
hanno piu contatti, anche quando si tratta di dialetti
sconosciuti ai pi. Amano molto impreziosire la
loro parlata con parole prese da altri linguaggi:
imprecazioni in Orchesco, espressioni elfiche dal
suono melodioso, termini militari nanici e cosi via.

Rivendita vietata. E permesso fotocopiare o stampare questo documento per il solo uso personale. Systems Reference Document 5.1 4



Dragonide
Tratti dei dragonidi

Il retaggio draconico si manifesta in una varieta di
caratteristiche che il personaggio condivide con gli
altri dragonidi.
Incremento dei punteggi di caratteristica.
Il punteggio di Forza di un dragonide aumenta
di 2 e quello di Carisma aumenta di 1.
Allineamento. 1 dragonidi tendono agli estremi
e scelgono coscientemente da che parte stare nella
guerra cosmica tra il bene e il male. La maggior parte
dei dragonidi &€ buona, ma quelli che si schierano con
il male possono rivelarsi tremendamente malvagi.
Eta. | giovani dragonidi crescono velocemente.
Camminano gia poche ore dopo la schiusa dell'uovo,
a 3 anni raggiungono le dimensioni e lo sviluppo
di un bambino umano di 10 anni e a 15 anni
raggiungono la maturita. Vivono all'incirca fino
a 80 anni.
Taglia. | dragonidi sono piu alti e pesanti degli
umani: hanno un'altezza superiore a 1,8 metri
e un peso medio di 125 kg. Un dragonide & una
creatura di taglia Media.
Velocita. La velocita base sul terreno di un
dragonide & di 9 metri.

Discendenza draconica

Drago Tipo di danni Soffio

Argento Freddo Conodi4,5m
(TS Conoscenza)

Bianco Freddo Conodi4,5m

(TS Conoscenza)

Blu Fulmine Lineadi1l,5mx9m
(TS Destrezza)
Bronzo Fulmine Lineadi1,5mx9m
(TS Destrezza)
Nero Acido Lineadi1l,5mx9m
(TS Destrezza)
Oro Fuoco Conodi4,5m
(TS Destrezza)
Ottone Fuoco Lineadi1l,5mx9m
(TS Destrezza)
Rame Acido Lineadi1,5mx9m
(TS Destrezza)
Rosso Fuoco Conodi4,5m
(TS Destrezza)
Verde Veleno Conodi4,5m

(TS Conoscenza)

Discendenza draconica. Un dragonide vanta una
discendenza da un drago. Il giocatore sceglie un tipo
di drago dalla tabella "Discendenza draconica".

Il soffio del personaggio e la sua resistenza ai danni

saranno determinati dalla tipologia di drago,
come indicato dalla tabella.

Soffio. Un dragonide puo usare la sua azione
per esalare un soffio di energia distruttiva.

La discendenza draconica determina la dimensione,
la forma e il tipo di danno dell'esalazione.

Quando il dragonide utilizza il suo soffio, ogni
creatura entro l'area dell'esalazione deve effettuare
un tiro salvezza determinato in base alla
discendenza draconica. La CD di questo tiro salvezza
e pari a 8 + il modificatore di Costituzione del
dragonide + il bonus di competenza del dragonide.
Una creatura subisce 2d6 danni se il tiro salvezza
fallisce. Se invece ha successo, i danni sono
dimezzati. I danni aumentano a 3d6 al 6° livello,
4d6 all'11° livello e 5d6 al 16° livello.

Una volta che il dragonide ha utilizzato il suo
soffio, non pud piu utilizzarlo finché non completa
un riposo breve o lungo.

Resistenza ai danni. Un dragonide dispone
di resistenza ai danni del tipo associato alla sua
discendenza draconica.

Linguaggi. Un dragonide sa parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Draconico. Si ritiene che
il Draconico sia uno dei linguaggi pit antichi e viene
spesso usato nello studio della magia. Ha un suono
aspro per la maggior parte delle creature e include
numerose consonanti dure e sibilanti.

Gnomo
Tratti degli gnomi

Un personaggio gnomo possiede alcune
caratteristiche in comune con tutti gli altri gnomi.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Intelligenza di uno gnomo aumenta
di 2.

Allineamento. Gli gnomi sono spesso buoni. Quelli
che tendono alla legalita sono sapienti, ingegneri,
ricercatori, studiosi, investigatori o inventori. Quelli
che tendono al caos sono menestrelli, imbroglioni,
viandanti o eccentrici gioiellieri. Gli gnomi sono
creature di buon cuore e anche quelli di indole piu
ingannevole sono generalmente pilt burloni che
malvagi.

Eta. Gli gnomi maturano alla stessa velocita degli
umani e la maggior parte solitamente adotta la
stabilita di una vita adulta attorno ai 40 anni.

Uno gnomo puo vivere dai 350 ai 500 anni circa.
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Taglia. Uno gnomo puod essere alto dai 90 ai
120 cm e pesare in media 20 kg. E una creatura di
taglia Piccola.

Velocita. La velocita base sul terreno di uno
gnomo € di 7,5 metri.

Scurovisione. Uno gnomo e abituato a vivere
sottoterra e beneficia di una vista superiore
nell'oscurita e nelle condizioni di luce fioca.

In condizioni di luce fioca, pud vedere fino a una
distanza di 18 metri come se si trovasse in
condizioni di luce intensa e nell'oscurita come se si
trovasse in presenza di luce fioca. Nell'oscurita non
€ in grado di discernere i colori, ma solo le tonalita
di grigio.

Astuzia gnomesca. Uno gnomo dispone di
vantaggio a tutti i tiri salvezza su Intelligenza,
Saggezza e Carisma contro la magia.

Linguaggi. Uno gnomo puo parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Gnomesco. Lo Gnomesco,
che usa l'alfabeto Nanico, & rinomato per i suoi
trattati tecnici e le sue enciclopedie sul mondo
naturale.

Gnomo delle rocce

Uno gnomo delle rocce € dotato di una creativita
innata e di una resistenza superiore a quella degli
altri gnomi.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Costituzione di uno gnomo aumenta
di 1.

Conoscenze dell'artefice. Ogni volta che uno
gnomo delle rocce effettua una prova di Intelligenza
(Storia) relativa a oggetti magici, alchemici
o congegni tecnologici, pud aggiungere il doppio del
suo bonus di competenza anziché 1'eventuale bonus
di competenza che applicherebbe solitamente.

Inventore. Uno gnomo delle rocce ha competenza
negli strumenti da artigiano (strumenti da
inventore). Utilizzando questi strumenti, uno gnomo
delle rocce puo dedicare un'ora e una quantita di
materiali pari a un valore di 10 mo per costruire un
congegno meccanico Minuscolo (CA 5, 1 punto
ferita). Il congegno cessa di funzionare dopo 24 ore
(a meno che il personaggio non spenda 1 ora
aripararlo per mantenerlo in funzione) o quando lo
gnomo delle rocce usa un'azione per smantellarlo
(nel qual caso puo recuperare i materiali utilizzati
per crearlo). Non e possibile avere piu di tre
congegni attivi allo stesso tempo.

Quando uno gnomo delle rocce decide di creare
un congegno, deve sceglierne uno tra le opzioni
seguenti:

Accendifuoco. Questo congegno produce una fiamma
in miniatura che un personaggio pud usare per
accendere una candela, una torcia o un fuoco da
campo. Per utilizzare questo congegno € richiesta
un'azione.

Carillon. Una volta aperto, il carillon emette un'unica
melodia a un volume moderato. Smette di suonare
quando arriva alla fine della melodia o quando
viene richiuso.

Giocattolo a molla. Questo giocattolo meccanico ha
la forma di un animale, un mostro o un individuo,
come per esempio una rana, un topo, un uccello,
un drago o un soldato. Quando viene posizionato
per terra, il giocattolo si sposta di 1,5 metri a ogni
turno del personaggio, in una direzione casuale.

Il giocattolo a molla emette i tipici suoni della
creatura che rappresenta.

Mezzelfo
Tratti dei mezzelfi

Un personaggio mezzelfo possiede alcune qualita
in comune con gli elfi e altre uniche dei mezzelfi.
Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Carisma di un mezzelfo aumenta
di 2 e altri due punteggi di caratteristica a scelta
aumentano di 1.

Allineamento. | mezzelfi condividono la
propensione al caos insita nel loro retaggio elfico.
Rispettano sia la liberta personale che l'espressione
creativa, non amano troppo le figure autoritarie
e non desiderano avere seguaci. Sono infastiditi dalle
regole, non sopportano le pretese altrui e spesso si
dimostrano inaffidabili o nel migliore dei casi
imprevedibili.

Eta. I mezzelfi crescono agli stessi ritmi degli
umani e raggiungono 1'eta adulta attorno ai 20 anni.
Vivono comunque molto piu a lungo degli umani
e spesso superano i 180 anni.

Taglia. Un mezzelfo ha all'incirca le stesse
dimensioni di un umano e la sua altezza puo variare
da 1,5 a 1,8 metri. E di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un
mezzelfo & di 9 metri.

Scurovisione. Grazie al suo sangue elfico,
un mezzelfo beneficia di una vista superiore
nell'oscurita e nelle condizioni di luce fioca.

In condizioni di luce fioca, pud vedere fino a una
distanza di 18 metri come se si trovasse in
condizioni di luce intensa e nell'oscurita come se si
trovasse in presenza di luce fioca. Nell'oscurita non
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€ in grado di discernere i colori, ma solo le tonalita
di grigio.

Retaggio fatato. Dispone di vantaggio ai tiri
salvezza per non essere affascinato e non puo essere
addormentato tramite la magia.

Versatilita nelle abilita. Un mezzelfo ha
competenza in due abilita a sua scelta.

Linguaggi. Un mezzelfo puo parlare, leggere
e scrivere in Comune, in Elfico e in un linguaggio
extra a sua scelta.

Mezzorco
Tratti dei mezzorchi

Un mezzorco possiede alcuni tratti che derivano
dal suo retaggio orchesco.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Forza di un mezzorco aumenta
di 2 e quello di Costituzione di 1.

Allineamento. | mezzorchi tendono per natura
al caos, un retaggio della loro meta orchesca,

e difficilmente tendono al bene. I mezzorchi cresciuti
fra gli orchi e disposti a vivere in mezzo a loro sono
solitamente malvagi.

Eta. I mezzorchi maturano un po' pit velocemente
degli umani, raggiungendo 1'eta adulta attorno ai
14 anni. Invecchiano piu velocemente e raramente
vivono piu a lungo di 75 anni.

Taglia. ] mezzorchi sono leggermente piu grandi
e robusti degli umani: la loro altezza varia da
1,8 metri a ben oltre 2 metri. Un mezzorco € una
creatura di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un
mezzorco e di 9 metri.

Scurovisione. Grazie al suo sangue orchesco,
un mezzorco beneficia di una vista superiore
nell'oscurita e nelle condizioni di luce fioca.

In condizioni di luce fioca, puo vedere fino a una
distanza di 18 metri come se si trovasse in condizioni
di luce intensa e nell'oscurita come se si trovasse in
presenza di luce fioca. Nell'oscurita non € in grado

di discernere i colori, ma solo le tonalita di grigio.

Minaccioso. Un mezzorco ha competenza
nell'abilita Intimidire.

Resistenza implacabile. Quando un mezzorco
scende a 0 punti ferita ma non viene ucciso sul colpo,
puo decidere di rimanere a 1 punto ferita. Non puo
piu utilizzare questa capacita finché non completa
un riposo lungo.

Attacchi selvaggi. Quando un mezzorco mette
a segno un colpo critico con un attacco con arma da

mischia, puod tirare un dado dell'arma aggiuntivo

quando determina i danni extra del colpo critico.
Linguaggi. Un mezzorco puo parlare, leggere

e scrivere in Comune e in Orchesco. L'Orchesco € una

lingua dura e sgradevole, dalle consonanti aspre.

Non possiede un suo alfabeto, quindi per la forma

scritta utilizza l'alfabeto nanico.

Tiefling
Tratti dei tiefling

I tiefling condividono alcuni tratti razziali frutto
della loro discendenza infernale.

Incremento dei punteggi di caratteristica.

Il punteggio di Intelligenza di un tiefling aumenta
di 1 e quello di Carisma aumenta di 2.

Allineamento. 1 tiefling non tendono al male per
natura, ma molti ne subiscono comunque il richiamo.
Malvagi o meno che siano, molti tiefling aderiscono
a un allineamento caotico a causa della loro indole
indipendente.

Eta. | tiefling raggiungono la maturita con la stessa
velocita degli umani, ma vivono qualche anno in pit.

Taglia. | tiefling hanno all'incirca le stesse
dimensioni e corporatura degli umani. Un tiefling
€ una creatura di taglia Media.

Velocita. La velocita base sul terreno di un tiefling
e di 9 metri.

Scurovisione. Grazie al suo retaggio infernale,
un tiefling beneficia di una vista superiore
nell'oscurita e nelle condizioni di luce fioca.

In condizioni di luce fioca, pud vedere fino a una
distanza di 18 metri come se si trovasse in
condizioni di luce intensa e nell'oscurita come se si
trovasse in presenza di luce fioca. Nell'oscurita non
e in grado di discernere i colori, ma solo le tonalita
di grigio.

Resistenza infernale. Un tiefling dispone di
resistenza ai danni da fuoco.

Eredita infernale. Un tiefling conosce il trucchetto
taumaturgia. Quando raggiunge il 3° livello, puo
lanciare l'incantesimo intimorire infernale come
incantesimo di 2° livello una volta con questo tratto
e recuperare la capacita di farlo quando completa un
riposo lungo. Quando raggiunge il 5° livello pud
lanciare l'incantesimo oscurita una volta con questo
tratto e recuperare la capacita di farlo quando
completa un riposo lungo. La caratteristica da
incantatore per questi incantesimi & Carisma.

Linguaggi. Un tiefling puo parlare, leggere
e scrivere in Comune e in Infernale.
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Barbaro

Privilegi di classe

Un barbaro ottiene i seguenti privilegi di classe.

Punti ferita

Dadi vita: 1d12 per ogni livello da barbaro

Punti ferita al 1° livello: 12 + il modificatore di
Costituzione del barbaro

Punti ferita ai livelli successivi: 1d12 (o 7) +il
modificatore di Costituzione del barbaro per ogni
livello da barbaro dopo il 1°

Competenze

Armature: Armature leggere, armature medie,
scudi

Armi: Armi semplici, armi da guerra

Strumenti: Nessuno

Tiri Salvezza: Forza, Costituzione

Abilita: Due a scelta tra Addestrare Animali,
Atletica, Intimidire, Natura, Percezione
e Sopravvivenza

Equipaggiamento

Un barbaro inizia con 1'equipaggiamento seguente,
in aggiunta all'equipaggiamento conferito dal suo
background:

e (a) una grandascia o (b) una qualsiasi arma da
guerra da mischia

e (a) due asce o (b) una qualsiasi arma semplice

¢ una dotazione da esploratore e quattro giavellotti

Barbaro
Bonus di Danni
Livello Competenza Privilegi Ira dell'ira
1° +2 Ira, Difesa Senza 2 +2
Armatura
2° +2 Attacco Irruento, 2 +2
Percezione del
Pericolo
3° +2 Cammino 3 +2
Primordiale
4° +2 Aumento dei 3 +2
Punteggi di
Caratteristica
5° +3 Attacco Extra, 3 +2
Movimento
Veloce
6° +3 Privilegio del 4 +2
Cammino

Bonus di Danni

Livello Competenza Privilegi Ira dell'ira
7° +3 Istinto Ferino 4 +2
8° +3 Aumento dei 4 +2
Punteggi di
Caratteristica

9° +4 Critico Brutale 4 +3
(1 dado)

10° +4 Privilegio del 4 +3
Cammino

11° +4 Ira Implacabile 4 +3

12° +4 Aumento dei 5 +3
Punteggi di
Caratteristica

13° +5 Critico Brutale 5 +3
(2 dadi)

14° +5 Privilegio del 5 +3
Cammino

15° +5 Ira Persistente 5 +3

16° +5 Aumento dei 5 +4
Punteggi di
Caratteristica

17° +6 Critico Brutale 6 +4
(3 dadi)

18° +6 Potenza 6 +4
Indomabile

19° +6 Aumento dei 6 +4
Punteggi di
Caratteristica

20° +6 Campione Ilimi- +4
Primordiale tata

Ira

In battaglia, un barbaro combatte animato da una
ferocia primordiale. Nel suo turno puo scatenare
la propria ira come azione bonus.

Finché e preda dell'ira, ottiene i benefici seguenti
se non indossa un'armatura pesante:

¢ Dispone di vantaggio alle prove di Forza e ai tiri
salvezza su Forza.

¢ Quando effettua un attacco con arma da mischia
usando Forza, ottiene un bonus al tiro per i danni
che aumenta man mano che ottiene nuovi livelli da
barbaro, come indicato nella colonna "Danni
dell'ira" nella tabella "Barbaro".

e Un barbaro dispone di resistenza ai danni
contundenti, perforanti e taglienti.

Se € in grado di lanciare incantesimi, non puo
lanciarli o concentrarsi su di essi quando & in preda
all'ira.

L'ira del barbaro dura 1 minuto. Termina
anticipatamente se il barbaro cade privo di sensi o se
il suo turno termina e non ha attaccato una creatura
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ostile dal suo ultimo turno o non ha subito danni da
allora. Un barbaro pud anche porre fine all'ira nel
proprio turno come azione bonus.

Una volta preda dell'ira per il numero di volte
indicato dal suo livello di barbaro nella colonna
"Ira" della tabella "Barbaro”, un barbaro deve
completare un riposo lungo prima di poterla
scatenare di nuovo.

Difesa Senza Armatura

Fintantoché un barbaro non indossa alcuna
armatura, la sua Classe Armatura e paria 10 + il suo
modificatore di Destrezza + il suo modificatore di
Costituzione. Un barbaro puo usare uno scudo

e ottenere comunque questo beneficio.

Attacco Irruento

A partire dal 2° livello, un barbaro puo ignorare ogni
preoccupazione per la sua difesa e attaccare in preda
a una feroce disperazione. Quando effettua il primo
attacco nel suo turno, puo decidere di sferrare un
attacco irruento. Cosi facendo, durante questo turno,
dispone di vantaggio ai tiri per colpire con arma da
mischia che usano Forza, ma i tiri per colpire contro
di lui dispongono di vantaggio fino al suo turno
successivo.

Percezione del Pericolo

Al 2°livello, un barbaro ottiene una percezione
prodigiosa di tutto cio che nei paraggi non e come
dovrebbe essere, cosa che lo agevola quando deve
evitare i pericoli.

Un barbaro dispone di vantaggio ai tiri salvezza
su Destrezza contro gli effetti che puo vedere, come
le trappole e gli incantesimi. Per ottenere questo
beneficio non deve essere accecato, assordato
o incapacitato.

Cammino Primordiale

Al 3°livello, un barbaro sceglie un cammino che
definisce la natura della sua ira. Puo scegliere

il Cammino del Berserker o il Cammino del
Combattente Totemico, entrambi descritti alla fine
della sezione di questa classe. Questa scelta gli
conferisce alcuni privilegi al 3° livello e poi di nuovo
al 6°,10° e 14° livello.

Aumento dei Punteggi di Caratteristica

Quando arriva al 4° livello e poi di nuovo all'8°,

al 12°, al 16° e al 19° livello, un barbaro puo
aumentare di 2 un punteggio di caratteristica a sua
scelta, oppure pud aumentare di 1 due punteggi

di caratteristica a sua scelta. Come di consueto,
non € consentito aumentare un punteggio di
caratteristica a piu di 20 utilizzando questo
privilegio.

Attacco Extra

A partire dal 5° livello, un barbaro puo attaccare due
volte anziché una, ogni volta che effettua l'azione
Attacco nel proprio turno.

Movimento Veloce

A partire dal 5° livello, la velocita del barbaro
aumenta di 3 metri purché il barbaro non indossi
un'armatura pesante.

Istinto Ferino

Al 7° livello, gli istinti del barbaro sono talmente
affinati da fornirgli vantaggio ai tiri per l'iniziativa.

Inoltre, se il barbaro & sorpreso all'inizio del
combattimento e non e incapacitato, puo agire
normalmente nel suo primo turno, ma solo se
scatena la propria ira prima di fare qualsiasi altra
cosa in quel turno.

Critico Brutale

A partire dal 9° livello, un barbaro pud tirare un
dado dell'arma aggiuntivo quando determina i danni
extra di un colpo critico con attacco in mischia.
Questo effetto aumenta a due dadi aggiuntivi al
13°livello e a tre dadi aggiuntivi al 17° livello.

Ira Implacabile

A partire dall'11° livello, grazie alla sua ira il barbaro
puo continuare a combattere nonostante le ferite pit
gravi. Se scende a 0 punti ferita mentre ¢ in preda
all'ira e non & ucciso sul colpo, puo effettuare un tiro
salvezza su Costituzione con CD 10. Se lo supera,
rimane invece a 1 punto ferita.

Ogni volta che utilizza questo privilegio dopo la
prima, la CD aumenta di 5. Quando completa un
riposo breve o lungo, la CD e ripristinata a 10.

Ira Persistente

A partire dal 15° livello, l'ira del barbaro & talmente
feroce che termina prematuramente solo se il
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barbaro cade privo di sensi o se decide di porvi
termine.

Potenza Indomabile

A partire dal 18° livello, se il totale di una prova di
Forza del barbaro é inferiore al suo punteggio di
Forza, il barbaro puo usare quel punteggio al posto
del totale.

Campione Primordiale

Al 20° livello, il barbaro diventa un'incarnazione del
potere delle terre selvagge. | suoi punteggi di Forza
e Costituzione aumentano di 4. Il suo massimo per
quei punteggi e ora di 24.

Cammino del Berserker

Per alcuni barbari, I'ira & un mezzo per raggiungere
un fine, e tale fine ¢ la violenza. Il Cammino del
Berserker € un cammino di furia indiscriminata
grondante di sangue. Quando un barbaro entra
nell'ira del berserker, si esalta nel caos della
battaglia, ignorando la propria salute e la propria
incolumita.

Frenesia

A partire da quando sceglie questo cammino al
3°livello, il barbaro puo entrare in frenesia quando
e preda dell'ira. Se lo fa, per la durata della sua ira
puo effettuare un singolo attacco con arma da
mischia come azione bonus in ognuno dei suoi turni
successivi dopo questo. Quando l'ira termina,

il barbaro subisce un livello di indebolimento
(come descritto nell'appendice A del Manuale

del Giocatore).

Ira Incontenibile

A partire dal 6° livello, il barbaro non puo essere
affascinato o spaventato mentre é in preda all'ira.
Se ¢ affascinato o spaventato quando scatena l'ira,
quell'effetto € sospeso per tutta la durata dell'ira.

Presenza Intimidatoria

A partire dal 10° livello, il barbaro puo usare la sua
azione per spaventare qualcuno con la sua presenza
minacciosa. Quando lo fa, sceglie una creatura che

€ in grado di vedere entro 9 metri. Se la creatura e in
grado di vedere o sentire il barbaro, deve superare
un tiro salvezza su Saggezza (CD pari a 8 + il bonus
di competenza del barbaro + il modificatore di
Carisma del barbaro), altrimenti sara spaventata dal
barbaro fino alla fine del turno successivo di
quest'ultimo. Nei turni successivi, il barbaro puo

usare la sua azione per estendere la durata di questo
effetto sulla creatura spaventata fino alla fine del
proprio turno successivo. Questo effetto si esaurisce
se la creatura termina il suo turno fuori dalla linea
di vista o oltre 18 metri di distanza dal barbaro.

Se la creatura supera il suo tiro salvezza,
il barbaro non puo piu utilizzare questo privilegio
su quella creatura per 24 ore.

Ritorsione

A partire dal 14° livello, quando il barbaro subisce
danni da una creatura che si trova entro 1,5 metri
da lui, puo usare la sua reazione per effettuare un
attacco con arma da mischia contro quella creatura.
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Bardo

Privilegi di classe

Un bardo ottiene i seguenti privilegi di classe.

Punti Ferita

Dadi Vita: 1d8 per ogni livello da bardo

Punti ferita al 1° livello: 8 + il modificatore di
Costituzione del bardo

Punti ferita ai livelli successivi: 1d8 (o 5) +il
modificatore di Costituzione del bardo per ogni
livello da bardo dopo il 1°

Competenze
Armature: Armature leggere

Bardo
Bonus di
Livello Competenza Privilegi

1° +2 Incantesimi, Ispirazione Bardica (d6)

2° +2 Factotum, Canto di Riposo (d6)

3° +2 Collegio Bardico, Maestria

4° +2 Aumento dei Punteggi di
Caratteristica

5° +3 Ispirazione Bardica (d8), Fonte di
Ispirazione

6° +3 Controfascino, Privilegio del Collegio
Bardico

7° +3 —

8° +3 Aumento dei Punteggi di
Caratteristica

9° +4 Canto di Riposo (d8)

10° +4 Ispirazione Bardica (d10) Maestria,
Segreti Magici

11° +4 =

12° +4 Aumento dei Punteggi di
Caratteristica

13° +5 Canto di Riposo (d10)

14° +5 Segreti Magici, Privilegio del Collegio
Bardico

15° +5 Ispirazione Bardic