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no degli elementi pit belli del gioco di ruolo ¢ la sua

totale assenza di limiti. Se voi o uno dei vostri amici

potete immaginarlo allora si puo fare: magie, mondi
bizzarri, mostri sovrannaturali ed eroi leggendari posso-
no prendere vita. In Pathfinder Gioco di Ruolo tutti questi
elementi si combinano per dar vita ad un arazzo fantasy
che ¢ al contempo nuovo e classico.

Questa assenza di limiti, perd, significa anche che nes-
sun manuale potrd mai presentare tutte le varianti pos-
sibili. Pathfinder GAR Manuale di Gioco, con le sue 616 pa-
gine, ¢ un'ottima guida per giocare i personaggi fantasy
classici che hanno vissuto per decenni sui tavoli da gioco
in ogni dove. Ci sono sempre nuove idee, perd, nuovi per-
sonaggi in attesa di prendere vita.

Ricco di nuove classi, talenti, incantesimi, oggetti ma-
gici ed altro ancora, ogni pagina di questo manuale pre-
senta nuovi sottosistemi e tecniche di personalizzazione
che vi aiuteranno ad utilizzare meglio le regole presentate
nel Manuale di Gioco. Per i giocatori, questo manuale ¢ una
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piattaforma di lancio per centinaia di nuovi personaggi ed
un laboratorio per migliorare quelli gid esistenti. I Game
Master ottengono tanto quanto loro, ma non soltanto nel
creare 1 PNG: sono presentati nuovi modi di sfidare o in-
gannare i giocatori o, se vi sentite magnanimi, di ricom-
pensarli con nuovi oggetti magici ed incantesimi mai visti
fino ad ora, oppure punti eroe che possono utilizzare per
volgere un incontro in loro favore.

Il nome di questo manuale, Guida del Giocatore, vuole
intendere, insieme alla Guida del Game Master, che ¢ sta-
to creato appositamente per dare nuova linfa e spunti
di gioco ai giocatori, con regole divertenti e semplici da
utilizzare, da esaminare approfonditamente o da leg-
gere al momento per trovare ispirazione. Perfino i gio-
catori novizi troveranno elementi per personalizzare il
loro personaggio o creare un nuovo eroe, che si tratti di
talenti che lo aiutino a creare un cecchino armato d’arco
o un archetipo variante della classe base che gli permet-
tadicreare un monaco come quello del film visto la sera




prima. I giocatori piu esperti apprezzeranno sia le sei
nuove classi base che le varianti degli 11 classici ruoli
d’avventura. Ma non lasciatevi ingannare dal nome, an-
che i GM potranno usarlo per sviluppare PNG esistenti
o crearne di nuovi usando ad esempio le nuove classi di
prestigio ed equipaggiarli con nuove armi e armature.

Orientarsi

Il manuale ¢ organizzato pilt o meno come il Manuale di
Gioco, con ogni capitolo che per comodita raccoglie per
tema le regole. Di seguito c’¢ un breve riassunto di ogni
capitolo e delle regole che esso presenta. In piti, I'indice a
pag. 354 dovrebbe aiutare nel trovare argomenti specifici
rapidamente e con facilita.

Capitolo 1—Razze: Questo capitolo approfondisce le 7
razze base del Manuale di Gioco: elfi, gnomi, halfling, mez-
zelfi, mezzorchi, nani ed umani. Ogni sezione include
tratti razziali alternativi, cosi che le capacita del personag-
gio riflettano la sua storia personale, e nuovi benefici le-
gati alla classe preferita, oltre ad idee che aiutano a giocare
le diverse combinazioni di classe e razza.

Capitolo 2—Classi: Questo capitolo presenta sei nuove
classi base. Queste classi sono potenti quanto le classi base
del Manuale di Gioco, anche se si suppone siano meno dif-
fuse nel mondo di gioco (a meno che il Game Master deci-
da altrimenti). Ognuna delle sei classi ¢ compatibile con il
sistema di classi esistente e presenta nuove capacita e nuo-
vi modi di avvicinarsi al gioco e alle dinamiche del grup-
po. Lalchimista utilizza pozioni speciali chiamate estratti
per lanciare incantesimi ed altri liquidi che lo rendono
pil potente. Il cavaliere ¢ un eroe a cavallo che combina le
armi, una mente tattica e l'attitudine al comando per rag-
giungere i suoi scopi. Il convocatore si lega ad un potente
esterno chiamato eidolon attirato nel mondo attraverso i
piani. Il fattucchiere & un capace contrattatore che ottie-
ne i suoi incantesimi e fatture da un misterioso patrono.
Linquisitore ¢ un astuto combattente della fede, che da
la caccia ai nemici interni ed esterni della sua religione.
Infine, l'oracolo ¢ la riluttante pedina di poteri misteriosi,
che sfruttano il suo potere divino per scopi che nemme-
no lui comprende appieno. Infine, oltre a queste nuove
classi, il capitolo include anche nuove capacita e regole
varianti per le 11 classi base del Manuale di Gioco, che
aiuteranno giocatori e Game Master ad utilizzare queste
classi in modi nuovi ed emozionanti: dal ranger urbano
e dal paladino cavaliere splendente al ladro acrobata ed
al mago elementalista. Molte di queste opzioni possono
essere inserite in personaggi gid esistenti o utilizzate
come base per eroi completamente nuovi.

Capitolo 3—Talenti: Questo capitolo contiene nuovi ta-
lenti che possono essere scelti da tutti i personaggi, inclu-
si nuovi talenti di combattimento, talenti di metamagia
che danno ad un incantatore nuovi modi di lanciare i loro
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incantesimi e talenti di squadra che offrono nuovi poten-
ti effetti... posto siano usati insieme. Molte delle nuove
classi e delle espansioni delle classi base presentate nel
Capitolo 2 fanno uso dei nuovi talenti di questo capitolo.

Capitolo 4—Equipaggiamento: Gli incantesimi costa-
no, e spesso c'¢ bisogno soltanto di un attrezzo ben fatto.
Qui vengono presentati oggetti non magici che aiuteran-
no i personaggi a sopravvivere nel mondo, incluse nuove
armi, armature ed oggetti di specializzazione. Questo
capitolo presenta anche nuovi oggetti alchemici, come il
ghiaccio liquido e la placcatura per armi.

Capitolo s—Incantesimi: Questo grande capitolo con-
tiene nuovi incantesimi per ogni incantatore, che appar-
tenga alle classi base o a quelle nuove del Capitolo 2, oltre
aliste degli incantesimi per tutte le classi ed alcune regole
varianti.

Capitolo 6—Classi di prestigio: In questo capitolo si
trovano otto nuove classi di prestigio che aiutano i perso-
naggi nel loro avanzamento: I'araldo condottiero, il difen-
sore indomito, il guardiano della natura, il maestro spia, il
mastro chimico, il profeta furioso, il vendicatore sacro, ed
il viandante dell'orizzonte. Alcune di queste classi di pre-
stigio sono create per espandere le classi base del Capitolo
2, mentre altre possono essere scelte da qualsiasi perso-
naggio ne soddisfi i requisiti.

Capitolo 7— Oggetti magici: Ogni tipo di oggetto magi-
co riempie questo capitolo: armi, armature, anelli, bastoni,
verghe ed oggetti meravigliosi, senza dimenticare oggetti
maledetti ed artefatti. Ogni oggetto € completo delle rego-
le necessarie ad utilizzarlo in gioco; in piu ci sono tabelle
per la generazione casuale, informazioni su come costru-
irli e molto ancora.

Capitolo 8—Nuove regole: Questo capitolo & ricco di nuo-
ve regole da usare nel gioco, cominciando con quattro nuove
manovre di combattimento. Riposizionare consente di spo-
stare i nemici per il campo di battaglia, rubare di prende-
re piccoli oggetti all’avversario durante lo scontro, sporco
trucco permette di infliggere una penalita all’avversario e
trascinare serve a tirarsi dietro un avversario. Poi sono in-
trodotti i punti eroe, un sottosistema opzionale che concede
ai personaggi un vantaggio quando pitt ne hanno bisogno.
Infine, il capitolo presenta le regole sui tratti: bonus minori
che i giocatori possono scegliere durante la creazione del
personaggio che ne riflettono il background e la storia.
Infine, si trova una lista di tratti da scegliere.

Non importa quanta esperienza abbiate con il gioco, se
siete un giocatore o un Game Master, la Guida del Giocatore
contiene qualcosa per voi. Dall'equipaggiamento e gli in-
cantesimi a classi del tutto nuove, le pagine che seguono
hanno un’infinitd di nuove opzioni da esplorare e che pos-
sono ispirare il vostro gioco e continuare ad espandere gli
orizzonti del vostro mondo.

Dopotutto, le possibilita sono illimitate!
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RALLE

La scelta della razza del personaggio ¢ un elemento fon-

damentale della sua creazione, sia che vogliate o meno se-
guirne gli archetipi. Per seguire gli archetipi di una razza
basta che interpretiate il personaggio: creando una perso-
nalita unica, o seguendo un cliché, come quello del rozzo
nano guerriero con una grossa ascia in una mano ed una
pinta di birra nell’altra. Le sette razze di Pathfinder GdR
(elfi, gnomi, halfling, mezzelfi, mezzorchi, nani ed umani)
non sono pitt uniformi di quanto non lo siano gli umani
nel mondo reale. Questo capitolo presenta regole di gioco
ed opzioni per riflettere queste diversita di comportamen-
ti, attitudini, retaggi ed esperienze, e come queste influi-
scano sul modo in cui le razze interagiscano con le varie
classi da avventuriero introdotte nel regolamento base di
Pathfinder GdR.

ATTITUDINI RAZZIALI

Le seguenti discussioni sulle razze contengono infor-
mazioni su come ogni razza considera le 11 classi base di
Pathfinder GAR Manuale di Gioco e le sei nuove classi della
Guida del Giocatore. Gli umani tendono ad intraprendere
qualsiasi carriera senza problemi, mentre altre razze pre-
diligono alcune classi rispetto ad altre, ed una manciata di
classi sono viste con disprezzo e sospetto da alcune razze.
Questa sezione specifica sulle attitudini razziali serve a de-
finire ed approfondire ogni razza e fornisce numerose idee
sui motivi per cui un personaggio scelga una classe piutto-
sto che un’altra, o quali sfide potrebbe affrontare se decide
per una classe tipicamente osteggiata dagli altri membri
della sua razza.

Queste attitudini non dovrebbero essere considerate
restrizioni sulle classi che un giocatore puo scegliere per
il proprio personaggio, a prescindere dalla razza, né co-
stringono il personaggio a pensare e comportarsiin un de-
terminato modo nei riguardi di chi scelga una delle clas-
si preferite (o disprezzate) dalla sua razza. Sono sempre i
giocatori a decidere cosa pensano iloro personaggi: queste
attitudini, invece, descrivono quei comportamenti comuni
dei PNG appartenenti ad una determinata razza, secondo i
valori che sono stati insegnati loro. I personaggi possono
venire a sapere di queste attitudini effettuando una prova
di Conoscenze (locali) con CD 10 (CD 5 per quelle della loro
stessa razza).

TRATTI RAZZIALI

Lapprofondimento sulle razze prosegue con i tratti razziali
alternativi per ogni razza. E importante notare che questi
tratti razziali non hanno nulla a che fare con i tratti razzia-
li presentati nel Capitolo 8 di questo manuale (ed in altri
prodotti della linea Pathfinder). Quei tratti sono, a tutti

gli effetti, dei mezzi talenti che legano il personaggio a
specifiche culture, nazioni, regioni e razze del mondo di
Golarion. I tratti razziali sono invece le capacita descritte
nei riquadri di ogni razza nel Capitolo 2 di Pathfinder GdR
Manuale di Gioco. Alcune razze hanno pochi tratti razziali,
come i mezzorchi e gli umani. Altre, come nani e gnomi, ne
hanno molti. Questi tratti razziali definiscono il membro
tipico della razza e rappresentano il genere di capacita spe-
ciali che ottiene in base al suo retaggio, da caratteristiche
biologiche, mentali, sociali o altro ancora.

Questo capitolo contiene una lista di tratti razziali al-
ternativi per ogni razza. Alcuni di essi giocano su arche-
tipi razziali non riflessi nei tratti razziali standard, come
Tamore degli gnomi per i linguaggi e gli ingranaggi o la
maestria degli halfling con le armi da lancio e la loro capa-
cita di sgusciare fra le gambe degli avversari. Per scegliere
questi tratti razziali é necessario rinunciare ad uno o piu
dei tipici tratti razziali della propria razza, poiché si tratta
di capacita che si sostituiscono e non si aggiungono a quel-
le standard. In molti casi, questi tratti sono scambiati in
un rapporto di uno a uno: si rinuncia ad una capacita raz-
ziale base per ottenerne una di questo manuale. Ad esem-
pio, uno gnomo puo rinunciare alle sue qualitd combattive,
scambiando le capacita addestramento difensivo e odio per
il dono dei linguaggi, mentre uno gnomo incantatore puo
rinunciare alla naturale dote di usare magie illusorie per
divenire un linguista magico o un piromane.

Si pud scambiare pill di un tratto razziale, ma non &
possibile scambiare lo stesso tratto piu di una volta. Se un
umano scambia il tratto esperto per cuore campagnolo o
cuore cittadino non pud poi scambiarlo due volte per ot-
tenere entrambi i tratti. Pud perd scegliere uno di essi e
sostituire il tratto talento bonus per ottenere il tratto sco-
pritore di doti.

Come per qualsiasi regola opzionale, € necessario con-
sultarsi con il GM per scambiare i propri tratti razziali con
quelli presenti in questo capitolo.

CLASSI RAZZIALI PREFERITE

La parte finale della discussione delle razze verte sui bene-
fici alternativi per i membri di quella razza che scelgono
determinate classi come classe preferita. I normali benefici
legati all'avere una classe preferita sono semplici ed effi-
caci: il personaggio ottiene un punto ferita o un grado di
abilitd aggiuntivo ogni volta che prende un livello in quella
classe (o nelle due classi scelte, se mezzelfo). Le capacita al-
ternative di classe preferita qui presentate potrebbero non
sembrare cosl appetibili come quelle standard. Esse sono
create per aiutare a sviluppare il personaggio e potrebbero
essere meno utili in generale, ma si rivelano efficaci nelle
giuste situazioni o per quei personaggi con il giusto obiet-
tivo. La maggior parte di esse si basa sugli archetipi raz-
ziali, come quello della robustezza e la capacita di spaccare



oggetti, proprie dei mezzorchi o la grazia e la delicatezza
degli elfi.

Questi benefici vengono ottenuti per lo piu livello per
livello, il personaggio guadagna il beneficio specifico ogni
volta che sale di livello, e a meno che non sia diversamente
indicato, questi benefici si sommano fra loro. Ad esempio,
un umano che ha scelto come classe preferita il paladino,
puo scegliere di ottenere 1 punto di resistenza all'energia
ogni volta che avanza di livello; scegliendo questo beneficio
due volte aumenta la resistenza a 2 punti per livello, sce-
gliendolo 10 volte 'aumenta a 10 per livello e cosi via.

In molti casi, questo beneficio ha un limite numerico
fisso, raggiunto il quale scegliere il beneficio non produce
effetti ulteriori. Naturalmente € ancora possibile scegliere
il punto ferita o il grado di abilita aggiuntivo come benefi-
cio di classe preferita: avanzare di livello nella propria clas-
se preferita & sempre una buona idea.

Infine, molti di questi benefici alternativi di classe pre-
ferita aggiungono solo +1/2, +1/3, +1/4 0 +1/6 ad un tiro (in-
vece che +1) ogni volta che il beneficio viene scelto; quando
si applica il risultato al tiro, bisogna arrotondare per di-
fetto (minimo o). Ad esempio, un nano che ha scelto come
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classe preferita il ladro aggiunge +1/2 al suo privilegio di
classe percepire trappole quando ha a che fare con trappole
in pietra ogni volta che sceglie il beneficio alternativo di
classe preferita; anche se questo significa che ottiene un
effettivo +o quando lo sceglie la prima volta (perché +1/2,
arrotondato per difetto, ¢ +0), dopo 20 livelli questo bene-
ficio concedera al nano bonus +10 a percepire trappole (in
aggiunta al valore base per i suoi 20 livelli da ladro).

Come nella sezione precedente, quelli presentati qui
sono benefici alternativi che un personaggio di una de-
terminata razza ottiene invece dei normali benefici dovuti
alla scelta della classe preferita. Dunque, invece di ottenere
un punto ferita o un grado di abilita aggiuntivo, il giocatore
puo scegliere di ottenere il beneficio indicato qui. Non si
tratta di una scelta permanente o irrevocabile: cosl come
un personaggio puo alternare il punto ferita o il grado di
abilita aggiuntivo ad ogni livello nella propria classe prefe-
rita, questi benefici introducono una terza opzione tra cui
scegliere.

Come per qualsiasi regola opzionale, & necessario con-
sultarsi con il GM per scambiare normali benefici di classe
preferita con quelli di questo capitolo.




ELFI

Rinomati per la loro grazia, la loro saggezza e per essere

quasi immortali, gli elfi sono tenuti in grande considera-
zione dalla maggior parte delle altre razze, specialmente
perlaloro padronanza della magia e per la loro grande co-
noscenza. I membri di questa razza, pero, sitrovano spesso
circondati ed isolati dalle razze pill giovani, piti aggressive
e numerose. Quindi, mentre le enclavi elfiche tendono ad
incarnare la bellezza e 'amore per I'ambiente circostante,
ed imparare da esso, gli avventurieri elfici portano con sé
la forza e la gloria della cultura elfica nel mondo circo-
stante, spesso diffondendola con la spada e la magia.

La classica immagine degli elfi come guardiani della
natura € poco accurata ed incompleta, dato che gli elfi si
adattano in fretta anche ad altri ambienti, dai deserti piu
aridi alle profonditd marine. Altri scoprono segreti e ma-
gie provenienti da fonti e reami sconosciuti dai loro simili.
Tali elfi hanno tratti razziali diversi da quelli cresciuti con
uno stile di vita piu tradizionale.

ELF1 AVVENTURIERI

Gli elfi avventurieri perseguono le loro capacita marziali o
arcane e scelgono carriere che fondono questi due elemen-
ti. Gli elfi preferiscono un approccio pill sagace e preciso
rispetto allo scontro diretto, ma amano anche mostrare la
loro superiorita alle altre razze, affidandosi alla forza se
l'astuzia non e sufficiente.

Alchimista: Gli elfi preferiscono le carriere arcane piu
classiche rispetto agli esperimenti ed alla pseudo-scienza
dell’alchimia, deridendola come una rozza imitazione del-
la magia tradizionale. Gli elfi alchimisti spesso diventa-
no avventurieri itineranti per evitare il disprezzo dei loro
simili.

Barbaro: Gli elfi barbari, di norma, vivono nelle profon-
dita dei deserti o delle giungle, guidati da anziani e saggi
mistici. Spesso vanno all’avventura per servire il loro po-
polo o per vedere il mondo al di 1a dei loro villaggi.
Bardo: Gli elfi amano l'arte in tutte le sue forme. I loro
canti ariosi, l'antica poesia e le danze delicate sono l'in-
vidia del pubblico acculturato, come la loro grazia con le
armi ¢ l'invidia dei semplici guerrieri.

Cavaliere: Gli elfi cavalieri rappresentano la tradizione
delle antiche casate nobili, e proteggono I'onore con ele-
ganza. Le loro snelle cavalcature sono resistenti e devote.
Chierico: Gli elfi seguono molte fedi e, datala loro lunga
vita, si ritengono benedetti dagli déi. Molti seguono filo-
sofie naturalistiche o antiche divinitd patrone che incar-
nano i tratti del loro popolo.

Convocatore: Gli elfi, per 1a loro affinita con le arti mi-
stiche, hanno una lunga tradizione di legami con le cre-
ature magiche. Anche se sono meno numerosi di maghi

e stregoni, nelle armate elfiche si trovano anche i convo-
catori, con eidolon il cui aspetto effimero tradisce la loro
vera forza.

Druido: Gli elfi hanno un legame innato con la natura
e gli spiriti che vi dimorano, ed alcuni di essi venerano
attivamente tali spiriti, legando a sé le forze della natura e
legandosi contemporaneamente ad esse.

Fattucchiere: Gli elfi fattucchieri, che trattano con le
forze pitt imperscrutabili della loro terra, fondono la com-
prensione della magia e la loro comprensione della natura
in potenti fatture e strane malie. Molti stabiliscono legami
con le creature dellaloro regione, prendendole come fami-
gli, rafforzando cosi ancor pit il loro vincolo con la terra.

Guerriero: Gli elfi guerrieri sono rispettati per la loro
grande agilita e precisione mortale, oltre che per la padro-
nanza di stili antichi di secoli.

Inquisitore: Anche se gli elfi, come razza, amano liberta
ed individualismo, sono anche tradizionalisti e sospettosi
degli estranei. Gli inquisitori elfici non sono amati, ma il
loro giudizio e la loro autorita sono rispettati.

Ladro: Malfattori e briganti sono rari nelle societa el-
fiche; gli elfi ladri sono esploratori, infiltrati o anche
assassini.

Mago: Gli elfi coltivano un’antica tradizione di cono-
scenza magica e di ricerca in tutti i campi della conoscen-
za. Per chi ¢ dotato di talento, quella del mago ¢ una carrie-
ra che permette di elevarsi nei ranghi della societa elfica.

Monaco: Gli elfi sono contemplativi per natura ed ap-
prezzano la calma interiore. I monaci elfi spesso adottano
mantra antichissimi e seguono esempi di equilibrio e gra-
zia propri della natura.

Oracolo: Gli elfi oracoli sono piuttosto comuni e sono
rispettati come custodi dei misteri dei loro antenati e di
segreti pit antichi di tutte le altre razze che abitano il
mondo.

Paladino: Gli elfi paladini adottano le religioni delle
loro divinita, difendendo la loro gente e la loro patria da
coloro che vorrebbero distruggerle e sfruttarle.

Ranger: Gli elfi sono cacciatori ed esploratori magistra-
1i, legati all'ambiente naturale, attenti a quanto li circonda
e sempre pronti a colpire chi vorrebbe penetrare nella loro
terra o nella regione che hanno scelto come dimora.

Stregone: La magia scorre nel sangue di tutti gli elfi. Fra
loro si trovano stregoni di ogni stirpe, anche se raramente
essi vengono apprezzati quanto i maghi.

TRATTI RAZZIALI ALTERNATI1VI

I seguenti tratti razziali alternativi sostituiscono i tratti
razziali degli elfi. Consultate il vostro GM prima di sce-
gliere queste opzioni.

Cacciatore silenzioso: Gli elfi sono rinomati per la loro
agilitd e perspicacia. Gli elfi con questo tratto riducono la
penalita per utilizzare Furtivitd quando si muovono dis e



Erancesco Palazzaii (order £2831429)

possono effettuare una prova di Furtivitd mentre corrono
con penalitd —20 (questo valore comprende la riduzione
alla penalitd garantita da questo tratto). Tratto razziale so-
stituito: magia degli elfi.

Conoscenza delle foreste: Gli elfi conoscono i segreti
delle terre selvagge come nessun altro, specialmente quel-
li delle foreste. Gli elfi con questo tratto razziale ottengo-
no bonus razziale +1 alle prove di Conoscenze (natura) e
Sopravvivenza. Nei terreni boschivi, il bonus aumenta a
+2. Tratto razziale sostituito: magia degli elfi.

Corridore del deserto: Alcuni elfi vivono nei deserti
pit profondi, vagando in terre bruciate ed aride. Gli elfi
con questo tratto ottengono bonus razziale +4 alle prove
di Costituzione e ai tiri salvezza su Tempra per resistere
all'affaticamento, all’esaurimento, agli effetti negativi do-
vuti alla corsa, alle marce forzate, alla fame, alla sete o agli
ambienti caldi e freddi. Tratto razziale sostituito: magia de-
gli elfi.

Portatore di luce: Molti elfi riveriscono il sole, la luna
e le stelle, ma alcuni sono letteralmente infusi della ra-
diosita celeste. Gli elfi con questo tratto sono immuni alla
cecitd causata dalla luce e dagli effetti di abbagliamento,
e sono considerati di un livello superiore al fine di deter-
minare gli effetti degli incantesimi basati sulla luce che
lanciano (incluse le capacitd magiche e soprannaturali).
Gli elfi con Intelligenza 10 o superiore possono usare luce
avolonta come capacitd magica. Tratti razziali sostituiti: im-
munita e magia degli elfi.

Rancore eterno: Gli elfi con questo tratto razziale
sono cresciuti in comunitd recluse ed isolate dove litigi
e sgarbi vecchi di decenni si trasformano in faide eterne.
Ottengono bonus razziale +1 agli attacchi contro gli uma-
noidi con il sottotipo nano ed orco a causa del loro adde-
stramento intensivo nel combatterli. Tratto razziale sostitu-
ito: magia degli elfi.

Spirito delle acque: Alcuni elfi si sono adattati alla vita
nel mare o lungo le rive di laghi e fiumi. Ottengono bonus
razziale +4 alle prove di Nuotare, possono sempre prende-
re 10 quando nuotano e possono scegliere 'Aquan come
linguaggio bonus. Sono competenti con la lancia lunga, il
tridente e la rete. Tratti razziali sostituiti: magia degli elfi e
familiarita nelle armi.

Voce dei sogni: Alcuni elfi riescono ad acce-
dere al potere del sonno, dei sogni e della re-
minescenza divinatoria. Gli elfi con questo
tratto razziale aggiungono +1 alle CD dei tiri
salvezza degli incantesimi della scuola di di-
vinazione e degli effetti di sonno che lancia-
no. In piti, gli elfi con Carisma 15 o superiore
possono utilizzare sogno una volta al giorno come
capacitd magica (livello dell’incantatore pari al livello
del personaggio elfo). Tratto razziale sostituito: immunita
degli elfi.

OPZIONI D1 CLASSE PREFERITA

Invece di ricevere gradi di abilitd o punti ferita aggiunti-
vi quando avanzano di livello nella classe preferita, gli elfi
possono scegliere diversi altri bonus, a seconda della loro
classe preferita. Le opzioni seguenti sono disponibili per
tutti gli elfi che hanno la classe indicata come classe pre-
ferita e, a meno che non sia spiegato diversamente, il bonus
si applica ogni volta che si sceglie il beneficio di classe pre-
ferita indicato.

Barbaro: Aggiungere 0,3 alla velocitd base dell’elfo. In
combattimento questo non ha effetto a meno che il bene-
ficio non sia stato scelto 5 volte (e negli incrementi di 5 suc-
cessivi), aumentando cosi la velocita di 1,5 m; una velocita di
10,2 metri € considerata una velocita di 9 metri, ad esempio.
Questo bonus si somma al privilegio di classe movimento
veloce e soggiace alle stesse limitazioni.

Bardo: Aggiungere +1 alla DMC dell’elfo per resistere ai
tentativi di disarmare e spezzare.

Cavaliere: Aggiungere +1 ai punti ferita della cavalcatura
dell’elfo. Se la cavalcatura viene rimpiazzata, la nuova caval-
catura ottiene i punti ferita aggiuntivi. Questi bonus si ap-
plicano soltanto ad una cavalcatura ottenuta come cavaliere.

Guerriero: Aggiungere +1 alla DMC dell’elfo per resistere
ai tentativi di disarmare e spezzare.

Mago: Scegliere al 1° livello un potere della scuola arca-
na normalmente utilizzabile un numero di volte al giorno
pari a 3 + il modificatore di Intelligenza del mago. Il mago
aggiunge +1/2 al numero di utilizzi al giorno di tale potere.

Ranger: Scegliere un'arma dalla lista seguente: arco cor-
to, arco lungo, spada corta, spada lunga, stocco o qualsiasi
arma con la parola “elfico” nel nome. Aggiungere bonus di
circostanza +1/2 ai tiri per confermare i colpi critici effet-
tuati con tale arma (bonus massimo +4). Questo bonus non
si somma con Critico Focalizzato.

Stregone: Scegliere al 1° livello un potere della stirpe uti-
lizzabile un numero di volte al giorno pari a 3 + il modifica-
tore di Carisma dello stregone. Lo stregone aggiunge +1/2
al numero di utilizzi al giorno di tale potere.



GNOMI

Gli gnomi sono una razza bizzarra. Sopportano senza pro-

blemi gli errori, trasformano gli insulti in scherzi e stupi-
scono i loro avversari, attendendo il momento giusto per
beffarli a loro volta. Gli gnomi amano la magia e la musica,
ma anche i lavori artigianali e gli ingranaggi. Qualunque
sia la loro passione, gli gnomi vi si gettano a capofitto. Una
volta preso dalla sua ossessione, uno gnomo difficilmente
riesce a pensare ad altro, a meno che la sua ossessione non lo
porti a trovare nuove avventure a casa o nel mondo.

Dato il loro retaggio fatato, molti gnomi amano i luoghi
selvaggi dove si riuniscono i folletti. Sempre pitt gnomi,
pero, preferiscono le cittd: la loro curiositd naturale ed il
loro amore per la creativita li portano a commerciare e a
costruire oggetti, seguendo sempre la loro ultima scoperta.
Tali gnomi hanno tratti razziali diversi da quelli normali.

GNOMI AVVENTURIERI

Gli gnomi sfruttano la loro intelligenza e la forza della
personalita per superare le sfide. Anche se sono in genere
di buon umore e tolleranti, gli gnomi possono divenire
feroci se messi alle strette.

Alchimista: Quella dell'alchimista ¢ una delle carriere
piu rispettate fra gli gnomi, poiché unisce I'amore per la
magia a quello per la teoria applicata... il tutto in un cam-
po dove le nuove scoperte sono all'ordine del giorno.
Barbaro: Gli gnomi diventano barbari quando hanno
vissuto a lungo fra i folletti selvaggi o le bestie selvatiche,
diventando feroci spiriti della natura.

Bardo: Molti gnomi imparano ossessivamente nuove
storie, canzoni e barzellette, rendendo gli gnomi bardi fa-
mosi per i loro vasti repertori, le loro interpretazioni in-
tense e la capacita diinserire la magia nelle loro esibizioni.
Cavaliere: Seppur rari, i giuramenti degli gnomi sono
onesti e sinceri; gli gnomi spesso impugnano le armi per
difendere la gente e le terre che amano.

Chierico: Gli gnomi a volte diventano servitori degli
dei, specialmente quelli della musica, dell’arte, dell'esplo-
razione, della scoperta e della gioia, unendo il loro fervore
creativo con un grande zelo religioso.

Convocatore: Gli gnomi sono inventivi e creativi, ed
amano applicare questi loro tratti alla forma dei loro ei-
dolon. I servitori dei convocatori gnomi spesso sembrano
creature di ingranaggi o simili a fate.

Druido: Molti gnomi si legano alla terra ed alle foreste,
divenendo druidi per avvicinarsi ancor piti agli animali ed
agli spiriti della natura.

Fattucchiere: Desiderosi di possedere poteri antichi e
bizzarri, gli gnomi sono fattucchieri molto capaci. Molti
adottano famigli esotici e strani che si adattino alle loro
personalita.

Guerriero: Gli gnomi guerrieri sono tenaci, decisi a pro-
vare che anche il combattente piu piccolo pud essere un
titano sul campo di battaglia.

Inquisitore: Alcuni gnomi imparano dal mondo, spe-
cialmente dalle razze pitl rudi, ad essere cinici, e diventa-
no inquisitori per difendere i loro simili e le loro terre da
coloro che vorrebbero approfittarsene.

Ladro: Gli gnomi ladri solitamente imparano un gran nu-
mero di abilitd, circuendo gli altri con le loro personalita cari-
smatiche ed aggiungendo un pizzico di magia per migliorare
la capacita di costruire e distruggere serrature e trappole.

Mago: Gli gnomi hanno vaste tradizioni magiche spe-
cializzate nell'illusione e nella magia elementale. Sono
storici, ricercatori ed accademici molto rispettati che fan-
no del loro meglio per ampliare i confini della conoscenza,
spesso portando progressi mai visti prima.

Monaco: Gli gnomi sono pittoreschi, appassionati e
stravaganti per natura, ed inseriscono tali elementi nella
loro visione di perfezione fisica e naturale. Molti degli stili
di arti marziali degli gnomi sono imprevedibili, ed uti-
lizzano pit danze improvvisate che tecniche consolidate.

Oracolo: Eredi di antichi spiriti fatati, gli gnomi diven-
tano facilmente oracoli che interpretano i presagi ed i sus-
surri delle forze della natura.

Paladino: Gli gnomi le cui vite vengono cambiate dallo
zelo religioso o dalla passione per difendere coloro che li
circondano possono divenire paladini. La maggior parte
di essi trova la capacita di parlare con gli animali una vera
benedizione, sia per comunicare con la propria cavalcatura
sia per dare la caccia ai malvagi.

Ranger: Gli gnomi militanti diventano spesso ranger,
sfruttando cosl il loro legame con la natura e la capacita di
parlare con le sue creature.

Stregone: Il potere arcano della stirpe fatata &€ comune
a molte famiglie di gnomi, ma ci possono essere stregoni
anche di altre stirpi. Quasi tutte sono accettate nella so-
cietd gnomesca, ma quelle pil oscure possono sollevare
sospetto e disprezzo.

TRATTI RAZZIALI ALTERNAT1VI

I seguenti tratti razziali alternativi sostituiscono i tratti
razziali degli gnomi. Consultate il vostro GM prima di
scegliere queste opzioni.

Accademico: Alcuni gnomi sono pil inclini alla ricerca
deiloro simili. Gli gnomi con questo tratto razziale otten-
gono bonus razziale +2 alle prove di Conoscenze. Tratto
razziale sostituito: ossessione.

Dono dei linguaggi: Gli gnomi amano conoscere nuove
persone ed imparare nuovi linguaggi. Gli gnomi con que-
sto tratto razziale ottengono bonus razziale +1 alle prove di
Diplomazia e Raggirare, ed imparano un linguaggio addi-
zionale per ogni grado speso in Linguistica. Tratti razziali
sostituiti: addestramento difensivo e odio.



Guardiano della natura: Gli gnomi spesso proteggo-
no le loro case da infestazioni innaturali e pestilenziali.
Gli gnomi con questo tratto razziale ottengono bonus di
schivare +2 alla CA contro aberrazioni, melme e parassiti e
bonus +1 agli attacchi contro di essi per merito dell’adde-
stramento speciale. Tratti razziali sostituiti: addestramento
difensivo e odio.

Linguista magico: Gli gnomi studiano il linguaggio nel-
le sue manifestazioni comuni e soprannaturali. Gli gno-
mi con questo tratto razziale aggiungono +1 alla CD degli
incantesimi con il descrittore dipendente dal linguaggio
o a quelli che creano glifi, simboli o altri scritti magici.
Ottengono inoltre bonus razziale +2 ai tiri salvezza contro
simili effetti. Gli gnomi con Carisma 11 o superiore otten-
gono anche le seguenti capacita magiche: 1/giorno—com-
prensione dei linguaggi, lettura del magico, messaggio, sigillo
arcano. 11 livello dell'incantatore per questi effetti ¢ pari al
livello dello gnomo. Tratti razziali sostituiti: magia gnome-
sca e resistenza alle illusioni.

Maestro inventore: Gli gnomi sperimentano con ogni
tipo di congegno meccanico. Gli gnomi con questo trat-
to razziale ottengono bonus razziale +1 alle prove di
Conoscenze (ingegneria) e Disattivare Congegni. Sono
considerati competenti con qualsiasi arma abbiano creato.
Tratti razziali sostituiti: addestramento difensivo e odio.

Piromane: Gli gnomi con questo tratto razziale sono
considerati di un livello pili alto quando lanciano incan-
tesimi con il descrittore fuoco, usano i poteri del dominio
del Fuoco, usano i poteri di stirpe della stirpe elemen-
tale del fuoco, le rivelazioni del mistero della fiamma
dell’'oracolo o le bombe dell’alchimista che infliggono
danno da fuoco (questa capacitd non concede allo gnomo
accesso anticipato a capacita di livello piu alto, ma ha ef-
fetto solo sui poteri che pud usare senza questa capacita).
Gli gnomi con Carisma 11 o superiore possono usare le
seguenti capacitd magiche: 1/giorno—lampo, luci danzanti,
prestidigitazione, produrre fiamma. I1 livello dell'incantato-
re per questi effetti ¢ pari al livello dello gnomo; le CD
dei tiri salvezza sono basate sul Carisma. Tratti razziali so-
stituiti: magia gnomesca e resistenza alle illusioni.

Speranza eterna: Gli gnomi raramente perdono la spe-
ranza e credono sempre che anche le situazioni piu dispe-
rate possano risolversi. Gli gnomi con questo tratto razziale
ricevono bonus razziale +2 ai tiri salvezza contro paura
ed effetti di disperazione. Una volta al giorno, dopo aver
ottenuto un 1 su un d2o, lo gnomo puo ritirare il dado e
tenere il secondo risultato. Tratti razziali sostituiti: adde-
stramento difensivo e odio.

OPZIONI D1 CLASSE PREFERITA

Invece di ricevere gradi di abilita o punti ferita aggiuntivi
quando avanzano di livello nella classe preferita, gli gno-
mi possono scegliere diversi altri bonus, a seconda della
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loro classe preferita. Le opzioni seguenti sono disponibili
per tutti gli gnomi che hanno la classe indicata come clas-
se preferita e, a meno che non sia spiegato diversamente,
il bonus si applica ogni volta che si sceglie il beneficio di
classe preferita indicato.

Alchimista: Aggiungere +1/2 al numero di bombe al
giorno che I'alchimista puo creare.

Bardo: Aggiungere 1 al numero di round di esibizione
bardica utilizzabili al giorno dallo gnomo.

Convocatore: Aggiungere +1 punti ferita all'eidolon del
convocatore.

Druido: Si ottiene resistenza 1 ad acido, elettricita, fred-
do o fuoco. Ogni volta che il druido sceglie questo bene-
ficio, la sua resistenza ad uno di questi tipi di energia au-
menta di 1 (massimo di 10 per ciascun tipo scelto).

Ladro: Gli gnomi ladri ottengono +1 alle prove di
Disattivare Congegni ed Utilizzare Congegni Magici rela-
tive a glifi, simboli, pergamene ed altri scritti magici ogni
volta che ottengono un livello da ladro.

Mago: Aggiungere +1/2 al numero di utilizzi dei poteri
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Ranger: Aggiungere RD 1/magia al compagno animale
del ranger. Ogni volta che il ranger sceglie questo benefi-
cio, la RD/magia aumenta di +1/2 (RD massima 10/magia).
Se lo gnomo cambia compagno animale, il nuovo compa-
gno ottiene questa RD.



HALFLING

Spesso ignorati a causa della loro bassa statura, gli halfling

hanno un'incredibile capacita di inserirsi senza fatica nel
mondo che li circonda. Rapidi, agili e dotati di forza di vo-
lonta, si fondono con le societa delle altre razze fino a diven-
tare indispensabili.

Sebbene abbiano la fama di essere ladri, con molti esempi
a sostegno di questo pregiudizio, gli halfling di norma non
lo sono. Essi si adattano facilmente alle situazioni e sono
molto curiosi, ed anche se questa curiosita tende a metterli
nei guai, affrontano con tenacia e coraggio le avversita.

Gli halfling raramente vivono in comunita chiuse, ma i
sentimenti di familiaritd che mostrano verso gli altri hal-
fling (e a volte gli gnomi) mette in evidenza il legame che
unisce creature piccole che spesso vengono ignorate in un
mondo di creature pit grandi.

HALFLING AVVENTURIERI

Gli halfling che scelgono di diventare avventurieri spesso
preferiscono armature leggere ed armi che sfruttino la loro
destrezza naturale, e si basano spesso sulle molte abilita di
cui hanno bisogno per sopravvivere. Anche se raramente cer-
cano lo scontro, la loro insaziabile curiosita li porta a viaggia-
re in luoghi lontani... a volte dritti verso il pericolo.
Alchimista: La curiositd naturale degli halfling li porta
alla sperimentazione; poche classi si basano su di essa quan-
to l'alchimista, che offre scoperte nuove ed esplosive (spesso
letteralmente) ad ogni momento.

Barbaro: Anche se le razze pitt grandi possono trovare ri-
dicola I'idea di un barbaro halfling, pochi hanno il coraggio
di ridere loro in faccia. Seppur piu deboli di altri barbari, la
furia di un halfling barbaro puo cogliere gli avversari total-
mente di sorpresa.

Bardo: Gli halfling amano cantare, ballare e far festa ed i
loro bardi sanno divertire con le arti pitt semplici. Anche se
a volte vengono assunti nelle grandi sale da concerto e nei
teatri pitt famosi, i bardi halfling preferiscono esibire la loro
arte in viaggio, portando gioia ad un pubblico sempre nuovo.
Cavaliere: Gli halfling potranno anche essere troppo pic-
coli per cavalcare cavalli, ma in sella ad un pony, un cane da
galoppo o ad un‘altra cavalcatura esotica, un halfling cavalie-
re ¢ in grado di far rimangiare ai suoi avversari gli scherni
che gli vengono rivolti, guidando in battaglia i suoi soldati
senza paura ed ispirandoli con capacita e dedizione.
Chierico: Gli halfling sono eternamente fedeli gli uni agli
altri, e questa devozione ¢ la stessa che hanno verso gli dei.
11 loro buon umore, la curiosita e la loro capacita di fondersi
nelle altre culture li rende i missionari ideali.

Convocatore: Gli halfling, sempre curiosi, seguono il cam-
mino del convocatore per esplorare le miriadi di forme che la
vita magica puo prendere. I loro eidolon sono appariscenti e

colorati, con aspetti vari quanto la fantasia del suo evocatore
permette e a volte sono utilizzati come cavalcature.

Druidi: Anche se la maggior parte degli halfling tende ad
apprezzare le comodita della civiltd, alcuni halfling druidi
trovano sollievo nelle terre selvagge, mentre altri si alleano
con animali che si trovano facilmente in citta.

Fattucchiere: Anche se gli halfling hanno la fama di essere
ingenui, tendono anche a scovare i segreti pill nascosti; al-
cuni di essi seguono il cammino del fattucchiere, divenendo
maghi di campagna, erboristi e studiosi un po’ folli.

Guerriero: Gli halfling sono di norma meno assetati di
sangue rispetto alle altre razze, ma apprezzano il valore di un
guerriero in grado di difendere le loro comunita.

Inquisitore: Con la loro capacitd di non farsi notare, gli
halfling sono capaci di ottenere informazioni segrete facil-
mente; questo, combinato con la loro curiosita, li rende otti-
mi inquisitori in grado di dare la caccia alle altre razze.

Ladro: Gli halfling ladri sono I'epitomo dell’avventuriero
halfling: contafrottole esperti, svaligiatori astuti e bandi-
ti coraggiosi. Con il loro passo leggero e le loro dita veloci
sono ladri ideali, un fatto che i loro detrattori non mancano
di sottolineare.

Mago: I maghi halfling spesso cercano i segreti arcani
spinti da una combinazione di curiosita e desiderio di supe-
rare il limite della loro statura e costringere le altre razze ad
accorgersi di loro. Di conseguenza, preferiscono gli incante-
simi piti appariscenti e le dimostrazioni di potere piu dirette.

Monaco: Molti halfling vivono la vita di devozione e di de-
dizione del monaco. Con il loro aspetto placido ed innocuo
ed il loro amore per il lavoro fisico, i monaci si confondono
nelle societa halfling. Molti banditi hanno rimpianto il mo-
mento in cui hanno assalito un halfling disarmato.

Oracolo: Anche se gli oracoli sono rari fra le altre razze,
dove gli halfling sono oppressi o schiavizzati gli oracoli sono
pitt comuni e fanno da fulcro spirituale nelle comunita dove
sono vietati determinati culti. Gli oracoli halfling venerano
la terra, la natura o gli spiriti degli eroi del passato.

Paladino: Dato il valore che danno alla comunit), alla fa-
miglia e alla casa, molti halfling aspirano a divenire paladi-
ni. I nemici che non li prendono sul serio si accorgono ben
presto del loro errore quando questi minuscoli crociati scate-
nano su diloro la furia dei cieli.

Ranger: Gli halfling non sono rinomati per la caccia, ma
solo perché le loro grandi capacitd non vengono apprezzate a
causa dei pregiudizi. Gli halfling ranger sono capaci di abbat-
tere prede grandi e piccole, facendo perdere le loro tracce nelle
terre selvagge come i loro simili fanno in cittd, o utilizzando
strategie e tattiche in accordo con il loro compagno animale.

Stregone: Gli stregoni halfling tengono le loro capacita
nascoste fino al momento giusto, cosi da cogliere imprepara-
ti i loro avversari; preferiscono gli ammaliamenti, per sfrut-
tare al meglio la loro lingua sciolta, o le evocazioni di grandi
creature, che rendono irrilevante la loro piccola taglia.



TRATTI RAZZIALI ALTERNAT1VI

I seguenti tratti razziali alternativi sostituiscono i tratti raz-
ziali degli halfling. Consultate il vostro GM prima di sceglie-
re queste opzioni.

Cavallerizzo: Alcuni halfling si specializzano nel combat-
timento in sella. Gli halfling con questo tratto razziale ot-
tengono bonus razziale +2 alle prove di Addestrare Animali e
Cavalcare. Tratto razziale sostituito: piede saldo.

Colpo basso: Alcuni halfling si addestrano nel combatte-
re le creature pitt grandi. Gli halfling con questo tratto raz-
ziale ottengono bonus +1 ai tiri per confermare i colpi critici
effettuati contro avversari pitt grandi di loro. Tratto razziale
sostituito: sensi acuti.

Fra i piedi: Gli halfling si esercitano a combattere gli av-
versari pitt grandi. Gli halfling con questo tratto razziale
ottengono bonus di schivare +1 alla Classe Armatura con-
tro creature pit grandi di loro e bonus +1 ai tiri salvezza su
Riflessi per evitare gli attacchi di travolgere. Tratto razziale
sostituito: fortuna halfling.

Fromboliere: Gli halfling sono esperti nell'utilizzare la
fionda. Gli halfling con questo tratto razziale possono ricari-
care una fionda come azione gratuita. Ricaricare richiede co-
munque due mani e provoca attacchi di opportunita. Tratto
razziale sostituito: piede saldo.

Praticone: Gli halfling amano il lavoro fisico ed il buon
senso. Gli halfling con questo tratto razziale ottengono bo-
nus razziale +2 ad una abilitd di Artigianato o Professione,
oltre che alle prove di Intuizione e ai tiri salvezza contro le
illusioni. Tratti razziali sostituiti: temerarieta e piede saldo.

Vagabondo: Gli halfling amano viaggiare e disegnare
mappe. Gli halfling con questo tratto razziale ottengono bo-
nus +2 alle prove di Conoscenze (geografia) e Sopravvivenza.
Quando lanciano incantesimi o utilizzano capacita che con-
cedono o potenziano forme di movimento, il loro livello
dell'incantatore si considera maggiore di +1. Tratti razziali
sostituiti: temerarieta e fortuna halfling.

Veloce come un’ombra: Gli halfling sono incredibilmen-
te silenziosi, anche quando si muovono su terreno diffici-
le. Gli halfling con questo tratto razziale riducono di 5 la
penalitd quando usano Furtivitd mentre si muovono e di
10 quella quando fanno i cecchini. Tratto razziale sostituito:
piede saldo.

Vigliacco: Anche se la maggior parte degli halfling & priva
di paura, alcuni sono estremamente paurosi ed attenti. Gli
halfling con questo tratto razziale ottengono bo-
nus razziale +1 alle prove di iniziativa e bonus
razziale +1 agli attacchi quando attaccano ai
fianchi. Subiscono penalitd razziale —2 ai tiri salvezza
contro paura e non ottengono benefici dai bonus mo-
rali ai tiri salvezza contro paura. Quando subiscono un
effetto di paura, 1a loro velocitd base aumenta di 3 metri ed
ottengono bonus di schivare +1 alla Classe Armatura. Tratti
razziali sostituiti: temerarieta e fortuna halfling.
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OPZIONI D1 CLASSE PREFERITA

Invece di ricevere gradi di abilita o punti ferita aggiuntivi
quando avanzano di livello nella classe preferita, gli hal-
fling possono scegliere diversi altri bonus, a seconda della
loro classe preferita. Le opzioni che seguono sono disponi-
bili per tutti gli halfling che hanno la classe indicata come
classe preferita e, a meno che non sia spiegato diversamen-
te, il bonus si applica ogni volta che si sceglie il beneficio di
classe preferita indicato.

Bardo: Aggiungere +1/2 alle prove di Raggirare ef-
fettuate per inviare messaggi segreti, +1/2 alle prove di
Diplomazia per raccogliere informazioni e +1/2 alle prove
di Camuffare per apparire un bambino elfo, mezzelfo o
umano.

Chierico: Scegliere un potere di dominio concesso al 1°
livello che si possa usare un numero di volte al giorno pari
a 3 + il modificatore di Saggezza del chierico. I1 chierico
aggiunge +1/2 al numero di utilizzi al giorno del potere.

Convocatore: Aggiungere +1 grado di abilita all'eidolon
dell’halfling.

Guerriero: Aggiungere +1 alla DMC del guerriero per
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resistere a lottare e sbilanciare.
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Ladro: Scegliere un'arma dalla lista che segue: fionda,
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pugnale o un'arma con la parola “halfling” nel nome.
Aggiungere bonus di circostanza +1/2 per confermare i
colpi critici con l'arma scelta (bonus massimo +4). Questo
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bonus non si somma con Critico Focalizzato.
Monaco: Aggiungere +1 alla DMC del monaco per resi-
stere a lottare e +1/2 ai tentativi di pugno stordente effet-
tuabili al giorno.
Paladino: Aggiungere +1/2 pf alla capacita di imposi-
zione delle mani del paladino (sia che venga utilizzata per
guarire che per ferire).
Ranger: Aggiungere bonus di schivare +1/3 alla Classe
Armatura contro il nemico prescelto dell’halfling.



MELIELFI

I mezzelfi sono gli ideali orfani della societa, carismatici

ed appassionati ma anche privi di una vera dimora. Molti
mezzelfi preferiscono carriere che li portino a contatto
con la gente, ma spesso fanno fatica a concentrarsi su un
solo mestiere alla volta. Altri si impegnano in ricerche
spirituali o a sviluppare il proprio potenziale arcano, e
altri ancora rinunciano a tutto per condurre vite da ere-
miti nelle regioni selvagge o da misantropi, vivendo gior-
no dopo giorno a spese degli altri.

I mezzelfi hanno un aspetto vario quanto potevano
averlo i loro genitori umani ed elfi, con qualsiasi tonalita
di capelli, occhi e pelle, ma i loro tratti sono sempre ag-
graziati. Le doti personali dei mezzelfi variano a seconda
della loro educazione, della loro stirpe, della loro forza
di volonta e del modo in cui reagiscono al loro sangue
misto. Alcuni mezzelfi hanno tratti razziali diversi dal
normale per riflettere tutto cio.

Anche se ben rappresentati fra avventurieri e vaga-
bondji, i mezzelfi sono una raritad nella maggior parte del
mondo, dato che il rapporto amoroso fra umani ed elfi
tende a creare, sia da una parte che dall’altra, piu tristez-
za che gioia. Anche se alcuni mezzelfi si trovano a cresce-
re in una famiglia mista che dona loro infinito amore,
non si tratta certo della norma. Pit spesso, capita siano
visti come incarnazione di passate vergogne. Anche se la
maggior parte di loro ha passati oscuri, le difficolta af-
frontate spingono i mezzelfi a vite di sfide ed avventure
come accade a poche altre razze.

MEZZELF1 AVVENTURIERI

I mezzelfi avventurieri si specializzano in classi che favo-
riscano rapporti sociali o carriere che permettano loro di
sfruttare le loro personalita sfaccettate.

Alchimista: I mezzelfi sono curiosi e sperimentatori,
quindi molti di essi cercano di dare almeno un’occhiata
veloce all’alchimia, spesso mostrando ottime potenziali-
ta nel mischiare ed utilizzare sostanze volatili.

Barbaro: I mezzelfi barbari provengono da societa
di genitori selvaggi. Alcuni lasciano la loro cultura per
sfuggire al disprezzo, altri invece difendono la loro gente
con ferocia, per provare il loro valore.

Bardo: Molti mezzelfi scelgono la classe del bardo, poi-
ché unisce il loro magnetismo naturale e l'adattabilita
sociale e porta spesso I'adulazione del prossimo.
Cavaliere: I mezzelfi cavalieri applicano all’arte della
guerra, propria del cavaliere, una certa dose di accuratez-
za ed eleganza. Anche per i mezzelfi il sentiero del cava-
liere ¢ deciso dal codice che segue e dall'ideale che servo-
no ed onorano, ma sia umani che elfi tendono a vederli
come intrusi all'interno dei loro ordini cavallereschi.

Chierico: I mezzelfi si sentono spesso lontani dalle
fedi umane ed elfiche, ma molti scelgono di seguire un
richiamo divino che permette loro di avvicinarsi alle al-
tre razze grazie ad una fede comune o semplicemente per
un legame divino tanto forte da rendere lalontananza da-
gli altri mortali un fatto irrilevante.

Convocatore: Alcuni mezzelfi sono curiosamente atti-
rati dal manipolare la vita, la mente, il corpo e I'anima.
Molti rendono i loro eidolon una forma idealizzata di
come vorrebbero essere, alcuni creature di bellezza inu-
mana, altri orrori senza forma.

Druido: I mezzelfi che non trovano un posto nella so-
cietd spesso la abbandonano per 'armonia del mondo na-
turale. Abbracciando il legame con la natura, proprio del
loro sangue elfico, molti trovano nelle terre selvagge una
pace che nessuna societa puo offrire.

Fattucchiere: Che sia per ostilitd o desiderio di pote-
re, i mezzelfi sono in grado di padroneggiare i poteri del
fattucchiere quanto qualsiasi altra forma di magia. Molti
adottano famigli feriti, menomati o comunque particola-
ri, spesso creature che, come loro, potrebbero essere esse
stesse disprezzate.

Guerriero: I guerrieri mezzelfi sono piuttosto diffusi,
poiché la dura semplicitd del campo di battaglia attira
di frequente quelli fra loro stanchi di dover conciliare le
loro due diverse nature. I mezzelfi, eclettici come sono,
tendono ad imparare ad utilizzare diverse armi.

Inquisitore: I tumulto interiore degli inquisitori mez-
zelfi consente loro di capire meglio gli altri, conoscenza
che fa la differenza fra la vita e la morte.

Ladro: Molti mezzelfi eccellono nell’arte del ladro, stu-
diando i comportamenti altrui per approfittare di chi &
troppo orgoglioso o avventato.

Mago: Molti mezzelfi ereditano il talento magico dal
loro sangue, trovando pace e rispetto nelle arti arcane.
Anche se possono accedere a qualsiasi scuola arcana,
preferiscono quelle che permettono di creare esplosioni,
mascherare il loro aspetto o manipolare il mondo attor-
no ad essi.

Monaco: I mezzelfi che superano il conflitto fra le
loro nature incarnano la calma e I'illuminazione proprie
dei monaci. Molti fondono tecniche umane ed elfiche in
nuove, mortali scuole di combattimento.

Oracolo: I mezzelfi tendono a vivere nel presente, tra-
endo presagi da sussurri nell’aria, dal movimento delle
stelle, da impercettibili spostamenti della folla, oppure
da antiche voci nel loro sangue.

Paladino: Che siano devoti ad una divinitd del loro
genitore umano, di quello elfo o qualsiasi altra scelga-
no di adottare, i mezzelfi paladini assumono le proprie
responsabilitd da paladino con grazia e zelo. Spesso, fra
gli altri guerrieri sacri, i mezzelfi trovano un senso di
cameratismo che sarebbe altrimenti loro negato.



Ranger: I mezzelfi frustrati dalla societa spesso si ritira-
no nelle zone selvagge, stringendo un legame con la natura
ed il loro compagno animale.

Stregone: La magia scorre nelle vene di tutti i mezzelfi,
spesso manifestandosi come stirpe arcana o fatata, ma pos-
sono comparire anche stirpi diverse. A prescindere dalla
loro origine, i mezzelfi tendono a padroneggiare in fretta
iloro doni innati.

TRATTI RAZZIALI ALTERNATI1VI

I seguenti tratti razziali alternativi sostituiscono i tratti
razziali dei mezzelfi. Consultate il vostro GM prima di
scegliere queste opzioni.

Addestramento arcano: I mezzelfi a volte cercano inse-
gnanti che sviluppino il loro potenziale arcano. I mezzelfi
con questo tratto razziale hanno solo una classe preferi-
ta e deve essere una classe di incantatore arcano. Possono
utilizzare oggetti ad attivazione di incantesimo e a com-
pletamento di incantesimo appartenenti alla loro classe
preferita come fossero di 1 livello superiore (o come perso-
naggi di 1° livello se non hanno livelli in tale classe). Tratto
razziale sostituito: doti innate.

Armi ancestrali: Alcuni mezzelfi ricevono addestra-
mento in armi inusuali. I mezzelfi con questo tratto
razziale ottengono Competenza nelle Armi da Guerra o
Competenza nelle Armi Esotiche come talento al 1° livello.
Tratto razziale sostituito: adattabilita.

Figlio delle acque: Alcuni mezzelfi nascono da elfi
adattatisi a vivere vicino o nell'acqua. Questi mezzelfi ot-
tengono bonus razziale +4 alle prove di Nuotare, possono
sempre prendere 10 quando nuotano e possono scegliere
I'Aquan come linguaggio bonus. Tratti razziali sostituiti:
adattabilita e doti innate.

Integrato: Molti mezzelfi sono capaci di ingraziarsi i
membri di una comunitd come fossero nativi. I mezzelfi
con questo tratto razziale ottengono bonus +1 alle prove di
Camuffare, Conoscenze (locali) e Raggirare. Tratto razziale
sostituito: adattabilita.

Mente doppia: Il sangue misto di alcuni mezzelfi li ren-
de resistenti agli attacchi mentali. I mezzelfi con questo
tratto razziale ottengono bonus +2 ai tiri salvezza su
Volonta. Tratto razziale sostituito: adattabilita.

Socievole: I mezzelfi sono capaci di ingra-
ziarsi gli altri e riprendersi dalle gaffe sociali.
Se un mezzelfo con questo tratto razziale tenta
di ingraziarsi una creatura con Diplomazia e fal-
lisce la prova di 5 o pil, pud provare ad influenzarla
immediatamente una seconda volta, anche se non sono
passate 24 ore. Tratto razziale sostituito: adattabilita.

OPZIONI D1 CLASSE PREFERITA

Invece di ricevere gradi di abilita o punti ferita aggiuntivi
quando avanzano dilivello nella classe preferita, i mezzelfi
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possono scegliere diversi altri bonus, a seconda della loro
classe preferita. Le opzioni che seguono sono disponibili
per tutti i mezzelfi che hanno la classe indicata come classe
preferita e, a meno che non sia spiegato diversamente, il bo-
nus si applica ogni volta che si sceglie il beneficio di classe
preferita indicato.

Bardo: Aggiungere 1 al numero di round al giorno di
esibizione bardica.

Convocatore: Aggiungere +1/4 ai punti evoluzione
dell’eidolon.

Druido: Scegliere un potere di dominio clericale al 1°
livello utilizzabile un numero di volte al giorno paria 3 +
il modificatore di Saggezza. Il druido aggiunge +1/2 al nu-
mero di utilizzi al giorno di tale potere. Per i druidi che
scelgono il compagno animale come legame con la natura,
aggiungere +1 gradi di abilita al compagno animale. Se il
mezzelfo rimpiazza il suo compagno animale, anche il nuo-
vo compagno ottiene questi gradi di abilita aggiuntivi.

Fattucchiere: Aggiungere un incantesimo della lista de-
gli incantesimi del fattucchiere al famiglio del mezzelfo.
Lincantesimo deve essere di almeno un livello inferiore
all'incantesimo di livello piu alto che il mezzelfo pud lan-
ciare. Se il fattucchiere rimpiazza il suo famiglio, anche il
nuovo famiglio conosce questi incantesimi aggiuntivi.

Guerriero: Aggiungere +1 alla DMC del guerriero per re-
sistere a disarmare e oltrepassare.

Ladro: Aggiungere +1/2 alle prove di Diplomazia per rac-
cogliere informazioni e di Raggirare per fintare.

Ranger: Aggiungere +1 gradi di abilita al compagno ani-
male. Se il mezzelfo rimpiazza il suo compagno animale,
anche il nuovo compagno ottiene questi gradi di abilita
aggiuntivi.




MEZZORCHI

I mezzorchi vivono ai margini della societd. D’aspetto
bestiale e temuti dai non orchi che li incontrano, i mez-
zorchi tendono ad essere tenaci e spinti dal desiderio di
mostrare le loro capacitd. Alcuni sperano di dimostrare
di essere diversi dai loro parenti piu brutali, cercando di
far emergere la parte migliore di loro stessi, mentre altri
abbracciano la loro naturale ferocia divenendo terribili
combattenti. In un modo o nell’altro, quasi tutti i mez-
zorchi desiderano il rispetto, che sia dato loro liberamen-
te o sia preteso con la forza.

Derisi come bastardi dagli umani e come deboli dagli
orchi, ai mezzorchi viene inculcato dalla nascita un senso
di amarezza, assieme alla volonta di sopportare e superare
lo scherno. Con la loro taglia e la loro notevole forza fisica,
i mezzorchi rappresentano un potere primitivo puro: che
questo potenziale sia usato per il bene o il male dipende
tutto dall'individuo che lo possiede.

MEZZORCHI AVVENTURIERI

Grazie al loro fisico robusto e potente, i mezzorchi sono
particolarmente adatti a tutte le classi marziali, che siano
barbari che roteano laloro ascia, soldati provati da numero-
se guerre o spietati assassini, ma anche quelli che apparten-
gono a classi di incantatori non vanno meno per il sottile.
Alchimista: Anche se raramente i mezzorchi cresciuti dai
loro genitori selvaggi diventano studiosi, molti scelgono il
manto dell'alchimista per sfruttare il potere distruttivo del-
le bombe, dei veleni e dei mutageni.

Barbaro: I mezzorchi barbari sono campioni leggendari,
inarrestabili macchine da guerra che cementano la pessima
reputazione dei loro simili nel mondo. II loro desiderio di
battaglia e la capacita di approfittare della furia bestiale de-
gli orchi sono i benvenuti in tutti i gruppi di avventurieri.
Bardo: I mezzorchi che cercano di superare i pregiudizi
razziali tra le razze civilizzate a volte si danno all’arte, alla
diplomazia e all'educazione per migliorare non solo il loro
carattere, ma anche l'opinione che le loro comunita e societa
hanno dei mezzorchi.

Cavaliere: Anche se i mezzorchi fanno decisamente fa-
tica ad essere accettati nelle famiglie nobili umane e negli
ordini cavallereschi, la loro statura fisica e le loro capacita
in combattimento a volte costringono gli esaminatori a ri-
vedere le loro posizioni. Nelle societa orchesche, i cavalieri
portano gli stendardi dei loro signori.

Chierico: I mezzorchi chierici sono spesso capi spiritua-
1i delle loro comunita; fanno da tramite fra i vivi e i morti
e sono pronti a diffondere la furia divina quanto a curare
e guarire.

Convocatore: I mezzorchi sono sempre degli emargina-
ti e molti, di conseguenza, sono attratti dalla carriera del

convocatore, sperando di costruire creature leali ed ami-
chevoli. Nelle societa orchesche, i mezzorchi tendono a cre-
are eidolon il pitt minacciosi possibile.

Druido: I mezzorchi druidi vedono il mondo naturale
come fonte di potere selvaggio ed hanno accesso alle forze
distruttive delle tempeste e dei predatori. Molti scelgono il
cammino del druido per allontanarsi dalla societd umana,
trovando pace e tolleranza fra gli animali selvaggi.

Fattucchiere: La societa orchesca ¢ superstiziosa e molti
mezzorchi ereditano questo tratto. I fattucchieri mezzorchi
nelle societad umane usano il loro aspetto ferino per creare
attorno a loro un’aura intimidatoria. Ancora piu degli altri
fattucchieri, i mezzorchi si trovano ad essere guardati con
paura e sfiducia. Sono molti a perseguire questa carriera per
raggiungere i loro misteriosi scopi.

Guerriero: Molti orchi vengono scelti per 'addestramen-
to marziale a causa della loro taglia impressionante e del
loro aspetto. Anche se la maggior parte delle razze suppone
che tutti i mezzorchi combattano caricando come barbari,
molti preferiscono la versatilita, la disciplina e la precisione
date dagli studi delle tecniche militari.

Inquisitore: Gid considerati terribili dalle altre razze, i
mezzorchi sono inquisitori naturali che fanno da guardie
del corpo, signori criminali e cacciatori di mostri, spesso a
discapito dei loro parenti orchi.

Ladro: Emarginati dalla societa, i mezzorchi spesso sono
costrettiarubare per sopravvivere ed alcuni scoprono di ap-
prezzare quello stile di vita, divenendo banditi, rapinatori,
bruti e tagliagole.

Mago: Anche se i maghi sono estremamente rari nella so-
cieta orchesca, dato che laloro cultura ha ben poco interesse
per ilibri e gli studi 