Appendice 1:Razze

In questa sezione approfondisco il discorso delle razze dei personaggio giocanti (o meno). Questa sezione è una conversione ed adattamento delle informazioni presenti nei manuali “A Player’s Guide to the Planes” (TSR 2600) e “Planewalker’s Handbook” (TSR2620) entrambe della serie Planescape™ di AD&D 2nd Edition. Questa non è una traduzione dei suddetti manuali, ma un mio adattamento, quindi non è da considerarsi ufficiale; inoltre, consiglio di riferirsi ai suddetti manuali per una più esauriente descrizione dello stile di vita delle varie razze e di come si integrano nella visione del multiverso.

Aasimar

Aasimar sono l’esatto opposto dei Tiefling; anche essi sono pianotoccati, ma contrariamente a loro nelle vene di un aasimar scorre il sangue di una creatura dei piani superiori.

Tratti Razziali Aasimar

· +2 Forza, +2 Saggezza e -4 a Costituzione
· Taglia media: gli aasimar non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un aasimar è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Bonus razziale di +2 alle prove di Ascoltare e Osservare

· Subiscono solo metà danno da attacchi basati sul freddo
· +2 ai TS contro effetti di Charme, Paura e simili ammaliamenti

· +4 nelle prove di Diplomazia verso personaggi buoni (paladini e chierici) ed esterni buoni

· RI 13; valida anche contro effetti positivi e benevoli. È possibile abbassare momentaneamente la propria RI come azione gratuita, e rialzarla sempre come azione gratuita

· Luce (Mag): una volta al giorno un aasimar può lanciare l’incantesimo luce come uno stregone di livello pari al proprio

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: Archon, Asura, Celestiale, Eladrin, Guardinal

· Classe favorita: paladino

· Modificatore di livello del personaggio: +1.

Bariaur

I bariaur sono fiere creature erbivore dei piani esterni, somiglianti in parte ai centauri dei piani materiali, che con la parte inferiore del corpo simile a quella di una capra e quella superiore simile a quella di un uomo o donna. I maschi hanno delle voluminose corna che usano sia per combattere che durante i riti di accoppiamento.

Tratti Razziali Bariaur (maschi)
· +2 Forza, +2 Costituzione, -2 Destrezza, -2 Saggezza

· Taglia Grande: essendo di taglia grande i bariaur hanno un –1 ai tiri per colpire ed alla CA e –4 alle prove di Nascondersi, però possono usare armi di taglia grande ed ottengono +4 ai tiri durante una lotta e durante le prove di sbilanciare

· Quadrupedi: i bariaur posseggono 4 arti inferiori e questo gli conferisce sempre un bonus di +4 durante le prove di sbilanciare. Inoltre può cercare di travolgere un avversario come se fosse a cavallo. Viene sempre considerato a cavallo anche se non può essere disarcionato in alcun modo. Può prendere i talenti riservati al combattimento a cavallo ed applicarli a sé stesso
. Gli zoccoli di un bariaur infliggono 1d6 danni più metà del bonus di Forza.

· Conformazione non umanoide: non avendo conformazione umanoide i bariaur possono trovarsi svantaggiati o impossibilitati a compiere determinate operazioni, come arrampicarsi su un muro oppure cavalcare un cavallo. Inoltre devono avere delle armature che siano costruite per creature quadrupedi.

· La velocità base di un bariaur è di 15m

· Visione Crepuscolare: i bariaur vedono fino al doppio della distanza di un essere umano in condizioni di scarsa visibilità

· Corna: i bariaur maschi possiedono le corna con cui possono effettuare attacchi senz’armi. I bariaur si considerano armati quando attaccano con le corna e non provocano attacchi di opportunità contro avversari armati. Le corna infliggono 1d8/x3 di danno più il normale bonus di forza. Se vanno a segno dopo una carica, infliggono doppio danno (4 volte in caso di critico), ma devono fare un TS Tempra (CD 10+danno inflitto) o subiscono lo stesso ammontare in danni contundenti

· Esperti arrampicatori: i bariaur ottengono un +2 alle prove di Arrampicarsi ed Equilibrio su superfici ripide (come un pendio montano); inoltre ottengono un ulteriore +2 alle prove di sbilanciare e di lottare se l’avversario tenta di gettarlo a terra, cumulativo con quello dell’essere quadrupede.

· Linguaggi automatici: bariaur, comune dei piani; linguaggi bonus: celestiale, elfi, eladrin, fensir e slaad

· Classe preferita: Barbaro

· Modificatore di livello: +1

Tratti Razziali Bariaur (femmina)
· +2 Intelligenza, +2 Saggezza, -2 Forza, -2 Destrezza

· Taglia Grande: essendo di taglia grande i bariaur hanno un –1 ai tiri per colpire ed alla CA e –4 alle prove di Nascondersi, però possono usare armi di taglia grande ed ottengono +4 ai tiri durante una lotta e durante le prove di sbilanciare

· Quadrupedi: i bariaur posseggono 4 arti inferiori e questo gli conferisce sempre un bonus di +4 durante le prove di sbilanciare. Inoltre può cercare di travolgere un avversario come se fosse a cavallo. Viene sempre considerato a cavallo anche se non può essere disarcionato in alcun modo. Può prendere i talenti riservati al combattimento a cavallo ed applicarli a sé stesso
. Gli zoccoli di un bariaur infliggono 1d6 danni più metà del bonus di Forza.

· Conformazione non umanoide: non avendo conformazione umanoide i bariaur possono trovarsi svantaggiati o impossibilitati a compiere determinate operazioni, come arrampicarsi su un muro oppure cavalcare un cavallo. Inoltre devono avere delle armature che siano costruite per creature quadrupedi
.

· La velocità base di un bariaur è di 15m

· Visione Crepuscolare: i bariaur vedono fino al doppio della distanza di un essere umano in condizioni di scarsa visibilità

· Bonus razziale di +2 alle prove di Ascoltare e Osservare.

· Esperti arrampicatori: i bariaur ottengono un +2 alle prove di Arrampicarsi ed Equilibrio su superfici ripide (come un pendio montano); inoltre ottengono un ulteriore +2 alle prove di sbilanciare e di lottare se l’avversario tenta di gettarlo a terra.

· Cocciute: le femmine bariaur aggiungono il modificatore di Carisma (se positivo) ai tiri salvezza su Volontà

· Linguaggi automatici: bariaur, comune dei piani; linguaggi bonus: celestiale, elfi, eladrin, fensir e slaad

· Classe preferita: Stregone
· Modificatore di livello: +1

Genasi

I genasi sono creature estremamente rare che non sempre si integrano bene nella società degli altri. Come Aasimar e Tiefling, anche i genasi sono umani solo in parte, ma la natura della loro controparte non umana è chiaramente visibile come essi portano i segni della loro ascendenza extraplanare. I genasi sono discendenti da creature dei piani Interni, contrariamente a Aasimar e Tiefling che discendono dai creature dei piani Esterni (superiori o inferiori). Essi si dividono in:

Genasi dell’Aria
I genasi dell’aria, detti anche Duchi del Vento, sono figli di geni, silfidi, spiriti del vento ed affini. Il loro aspetto è molto diverso da idividuo ad individuo, ma ognuno di loro ha alcuni elementi caratteristici, come pelle azzurra o bluastra, capelli o abiti smossi da una costante brezza di vento, anche all’interno di un edificio, una voce molto sinuosa e sibilante, e pelle sempre fredda o fresca al tocco.

Tratti Razziali dei Duchi del Vento
· +2 a Intelligenza e Destrezza, -2 a Saggezza e Carisma
· Taglia media: i genasi non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un genasi è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Divenire uno col Vento (Mag): i Duchi del Vento possono Levitare una volta al giorno come l’incantesimo omonimo, lanciato da uno stregone di 5° livello

· Bonus Razziale di +1 ogni cinque livelli agli incantesimi d’aria e loro effetti.

· Senza Respiro: un Duca del Vento non ha mai bisogno di respirare e può trattenere il respiro indefinitamente

· Malvisto: i genasi non sono visti di buon occhio dalle creature dei piani esterni, ed hanno un -2 alle prove di Diplomazia contro creature provenienti dai piani esterni

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: auran.

· Classe preferita: Guerriero

· Modificatore di livello del personaggio: +1

Genasi della Terra

Detti anche Campioni della Terra i genasi della terra sono i discendenti di creature del piano elementale della terra o piani paraelementali affini; poiché le creatrure della terra sono solite disprezzare le creature dotate di carne, i loro figliastri sono cresciuti presso le società umanoidi. Schivi e riservati ed allo stesso tempo rudi e schietti, apparentemente sembrano sporchi e callosi; non hanno una particolare attrazione verso particoalri capi di abbigliamento ma amano adornarsi con gemme preziose o particolarmente belle. Solitamente hanno alcuni dei seguenti tratti: pelle marrone e cuoiosa, quasi di pietra; sfumature metalliche nei capelli e/o nei peli; torso o arti molto ampi e ben definiti; pelle ruvida, quasi sabbiosa; voce profonda e cavernosa, come il tremolio della terra; occhi neri profondi.
Tratti Razziali dei Campioni della Terra

· +2 a Forza e Costituzione, -2 a Saggezza e Carisma

· Taglia media: i genasi non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un genasi è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Fondersi con le Roce (Mag): i genasi della terra hanno la capacità di Passare senza lasciare tracce una volta al giorno come l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone di 5° livello.

· Bonus Razziale di +1 ogni cinque livelli agli incantesimi di terra e loro effetti.

· Pelle robusta: la loro pelle rigida e robusta gli conferisce un bonus di +2 di armatura naturale alla CA

· Affinità alle rocce: i Campioni della Terra hanno Valutare come abilità di classe ed ottengono un +2 nei tentativi di valutare le gemme e nelle prove di Artigianato (gemme)

· Malvisto: i genasi non sono visti di buon occhio dalle creature dei piani esterni, ed hanno un -2 alle prove di Diplomazia contro creature provenienti dai piani esterni

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: terran.

· Classe preferita: Guerriero

· Modificatore di livello del personaggio: +1
Genasi del Fuoco

Focosi e di temperamento caldo, i Principi delle Fiamme sono i discendenti di efreeti o di spiriti del fuoco. Il fuoco distrugge, consuma, divora e viene temuto da molte altre razze, e per questo loro, che dichiarano di essere stati forgiati e non nati (in realtà è solo una metafora colorita), si credono fisicamente e mentalmente superiori a tutte le comuni razze umanoidi. Pertanto molti genasi del fuoco sono malvagi, ma ciò non implica l’assenza di principi delle fiamme di altri allineamenti. Come personalità sono pieni di energie, parlano poco e velocemente preferendo l’azione alle parole, e tendono ad arrabbiarsi facilmente. Come aspetto fisico, hanno sovente uno o più dei seguenti tratti: pelle rossa scura o color carbone, capelli rossi scuri o accesi che si muovono da soli ricordando un fuoco acceso, una voce scoppiettante come il rumore di un fuoco da campo, la pelle sempre calda, anche scottante, al tocco, occhi rossi accesi che sembrano bruciare come un fuoco.
Tratti Razziali dei Principi delle Fiamme

· +2 a Intelligenza, -2 a Carisma

· Taglia media: i genasi non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un genasi è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Raggiungere la Fiamma (Mag): i Principi delle Fiamme possono fare in modo che un fuoco non magico entro 3 metri da loro si riduca fino a diventare un cumulo di braci ardenti o si intensifichi diventando il doppio di dimensioni e facendo il doppio della luce. Questa proprietà non altera il consumo dei combustibili o il calore (ed il danno) prodotto; può essere utilizzata una volta al giorno per un massimo di 5 minuti, e viene considerata come un incantesimo lanciato da uno stregone di 5° livello
· Bonus Razziale di +1 ogni 5 livelli nei TS contro incantesimi ed effetti di fuoco.

· Amico del fuoco: un principe delle fiamme non può essere scottato da elementi non magici, pertanto è immune ai danni provocati da sorgenti di calore intense e da fuoco o fiamme non magici. Subisce danni normali contro fuochi magici, soffio del drago ed anche dalle fiamme delle zone più calde del piano elementale del fuoco
· Malvisto: i genasi non sono visti di buon occhio dalle creature dei piani esterni, ed hanno un -2 alle prove di Diplomazia contro creature provenienti dai piani esterni

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: ignam.

· Classe preferita: Guerriero

· Modificatore di livello del personaggio: +1

Genasi dell’Acqua

Lo sciabordio infinito di onda dopo onda, la schiuma salmastra che si sparge nell’aria, le profondità oscure dell’abisso e la pressione che ti toglie il respiro, sono tutte caratteristiche insite nel cuore dei Re dei Mari. Discendenti da esterni del piano dell’acqua, come nereidi, marid o simili spiriti, di solito vengono abbandonati da entrambi i parenti, lasciati da soli nel mare, ed allevati da delfini, sirene tritoni o anche da sahuagin, squali o ixitxachitl. Qualunque sia la loro famiglia adottiva, ad un certo punto la abbandonano per andare ad esplorare da soli la vastità dell’oceano. Alcuni sviluppano tratti di eroismo fino quasi al martirio, mentre altri diventano paranoici e schivi più di quanto altre razze umanoidi possano concepire, e sviluppano sempre personalità molto forti. In ogni caso, credono di essere i soli o quasi esponenti della propria razza, e ciò non è molto diverso dalla verità. Come aspetto fisico sovente hanno pelle o capelli blu verdi, occhi blu scuro profondo, un leggero e sottilissimo, quasi impalpabile strato di scaglie che ricopre il corpo, capelli ondulati e che si muovono agitati come onde del mare, una voce attufata, come un eco che si propaga sott’acqua, pelle fredda e molle.
Tratti Razziali dei Re dei Mari

· +2 a Costituzione, -2 a Carisma

· Taglia media: i genasi non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un genasi è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Chiamare l’Onda (Mag): una volta al giorno un genasi dell’acqua può usare questa capacità magica per Creare acqua come per l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone di 5° livello

· Bonus Razziale di +1 ogni cinque livelli ai TS contro incantesimi o effetti di acqua

· Origine acquatica: i genasi dell’acqua possono respirare sott’acqua liberamente, anche se non hanno branchie visibili, ed hanno una velocità di nuoto pari a 12m. Possono inoltre muoversi nell’acqua senza penalità di sorta e non necessitano di effettuare tiri nuotare salvo in condizioni particolari. Inoltre, per loro Nuotare è un’abilità di classe.

· Individualista: a causa della sua crescita particolare e della sua tendenza ad isolarsi, un Re dei Mari non può essere di nessun allineamento che non sia neutrale; in pratica, un personaggio genasi dell’acqua è obbligato ad essere NB, NN, NM, LN o CN come allineamento.
· Malvisto: i genasi non sono visti di buon occhio dalle creature dei piani esterni, ed hanno un -2 alle prove di Diplomazia contro creature provenienti dai piani esterni

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: aquam.

· Classe preferita: Guerriero

· Modificatore di livello del personaggio: +1

Githzerai

La storia dei Githzerai è una storia di antiche guerre e schiavitù: una volta erano schiavi dei Mind Flayer finché non si liberarono e scapparono via nel piano astrale, e formavano un’unica razza con i Githyankee. In seguito seguendo gli insegnamenti di Zerthimon, si sono divisi dai fratellastri e si sono stabiliti nel piano del Limbo. Le due razze ora si odiano e combattono una guerra civile fratricida, ed in comune è rimasto solo l’odio per gli Illithid

Tratti Razziali Githzerai

· +2 a Intelligenza e Destrezza, -2 a Forza e Saggezza

· Taglia media: i githzerai non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un githzerai è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Visione Crepuscolare: i githzerai vedono il doppio della distanza dei normali esseri umani in condizioni di scarsa visibilità

· Tendenza Caotica: un githzerai non può liberamente scegliere un allineamento legale. Può tuttavia avere un allineamento legale se costretto da un qualche incantesimo o effetto.

· Resistenza agli Incantesimi pari a 5+3 per livello, fino ad un massimo di 35. I githzerai non possono abbassare o ridurre la propria RI a volontà, e quindi si applica anche agli incantesimi ed effetti benefici, così come agli incantesimi che lancia. Se il master utilizza il Manuale delle Arti Psioniche allora i githzerai hanno una Resistenza al Potere pari alla propria RI. Un githzerai può annullare la propria RI e RP con apposite pratiche meditative. Può quindi scegliere di rinunciare alla propria RI e RP all’atto della creazione del personaggio. Se decide di rinunciarci, non può più recuperare la propria RI.

· Limitazioni di classe: i githzerai non venerano una divinità, ma seguono gli insegnamenti di Zerthimon (ora defunto) e del loro sovrano Zaerith, il Grande Githzerai, e quindi non hanno accesso alla classe di chierico; le funzioni dei sacerdoti sono compiute da un ordine di maghi guerrieri conosciuti col nome di zerth. Inoltre essendo originari del Limbo non hanno facilmente accesso a classi come il druido e la loro mente caotica gli impedisce di essere monaci. La funzione di monaci la svolgono gli Psion.

· Odio razziale: i githzerai odiano a morte gli Illithid e per questo ottengono un +2 ai tiri per colpire ed ai danni contro di loro. Inoltre i critici effettuati contro di loro aumentano un moltiplicatore.

· Linguaggi automatici: githzerai, comune dei piani; linguaggi bonus: baatoriano, tanar’ri, slaad, githyankee o illithid (per cacciarli è utile conoscere il loro linguaggio)

· Classe favorita: Stregone o Psion

· Modificatore di livello del personaggio: +1.

Modron Vagabondi
I modron sono i custodi degli ingranaggi di Mechanus, indomiti e fedeli servitori del piano stesso. Nessuna entità in tutto il multiverso è così strettamente focalizzata sull’ordine, la legge, la logica, la stabilità e l’armoniosa sicura perfezione del piano stesso. Ma il multiverso non è perfetto, nemmeno Mechanus. A volte un modron si trova costretto a seguire gli ordini contrastanti di due diversi superiori, oppure si trova di fronte alla logica ed immutabile prova che esiste anche qualcosa di non ordinato. A volte, questo fa schioccare una scintilla nella mente del modron. Ciò crea i modron vagabondi.
Quando succede questo, un modron perde tutti i propri privilegi, perde tutte le abilità di classe; perde anche la sua forma che lo identifica all’interno della gerarchia del piano. Viene cacciato dal piano dai suoi simili, e, per permettergli di sopravvivere in un mondo così enormemente caotico (nel senso modron del termine: tutto tranne Mechanus è caos…) gli viene fornita una certa indipendenza mentale, ed un aspetto diverso. Tutti i modron vagabondi sono uguali, cubi con lo spigolo di 90cm, con due zampe sottili lunghe 90cm, due braccia lunghe 90cm ed un paio di ali vestigiali (non funzionanti). Un volto vagamente antropomorfo si apre sulla faccia frontale. I modron mescolano parti biologiche a parti meccaniche
 nel vero senso del termine. Tutti i modron vagabondi sono uguali, alti lo stesso e pesanti lo stesso, e non hanno limiti di età, non hanno sesso e non hanno legami di parentela. In effetti, dimenticano tutto ciò che sapevano prima di essere cacciati da Mechanus, ed è come se la loro vita cominciasse da quel momento.

Interpretare un Modron Vagabondo

I modron vagabondi sono l’estrema rappresentazione della logica e della legalità, fino agli estremi possibili, secondi solo ai modron veri e propri. Un modron vagabondo non si unirà ad un gruppo dove non sia chiaramente definita una gerarchia perfetta, ed in cui non sia chiaramente definito il suo posto nella gerarchia; vuole sapere da chi riceverà ordini ed a chi li darà, e seguirà gli ordini di chi è “sopra di lui” nella catena di comando. Tuttavia, avendo ricevuto un minimo di indipendenza, non seguirà ordini palesemente folli, autodistruttivi o stupidi, cercando invece di travisarli o di aggirarli in qualche maniera, e tende ad arrabbiarsi contro chi cerca di approfittarsene della sua dedizione alla legge per prenderlo in giro o guadagnarsi dei vantaggi su di lui. I modron vagabondi si focalizzano sul loro obbiettivo; difficilmente è possibile distrarli o traviarli da quello che si sono prefissati o gli è stato ordinato di eseguire. Anche se molto ma molto meno motivati da concetti come cupidigia, felicità personale o istinto di sopravvivenza in termini umani, capiscono (molto vagamente) questi concetti. Infine, i modron vagabondi non concepiscono, e disprezzano, il concetto di “caso” o di “fortuna”. Disprezzano ogni forma di casualità, di gioco d’azzardo o di “sfidare la sorte”, e secondo loro c’è sempre un principio logico o una motivazione precisa e strutturata che guida un’azione, o una conseguenza. Sebbene non riescano a spiegare tutti i misteri del multiverso, sicuramente dietro di essi c’è un principio logico fermo ed immutabile, e loro lo scopriranno, prima o poi.
Infine, un Modron Vagabondo è essenzialmente un rifugiato, un esiliato del suo mondo. Non ha limiti di età e ciò lo porta ad esplorare tutto il multiverso alla ricerca dei principi logici che lo governano. Questo porta a modron vagabondi che possano o meno pensarla in maniera leggermente diversa o essere di vedute un po’ più aperte rispetto a quanto descritto qui. Tuttavia, va ricordato che anche il paladino più testardo e ciecamente fedele risulta di vedute molto più aperte e più flessibili del più aperto di mente e flessibile dei modron vagabondi…

Tratti Razziali Modron Vagabondi

· +2 a Intelligenza e Costituzione, -2 a Destrezza e Carisma; i modron hanno un pensiero strettamente logico ed una struttura rigida e robusta, ma il loro corpo a cubico da dei problemi nel muoversi agilmente e non comprendono la cultura che li circonda.
· Taglia media: i modron non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un modron è di 15m

· Scurovisione 18m

· Bonus razziale di +2 alle prove di Osservare ed Ascoltare. Inoltre la loro mente logica gli da un +2 alle prove di Cercare attivamente qualcosa o qualcuno
· I modron possono individuare la presenza di passaggi segreti semplicemente passandoci a fianco, entro 3m, come gli elfi

· Bonus razziale di +4 nei tiri salvezza contro illusioni di ogni genere, risucchi di energia, charme, sonno, paura, dominazioni ed effetti di ammaliamento simili
· Resistenza agli elementi Fuoco, Freddo ed Acido 5

· Corpo parzialmente in metallo: gli conferisce un bonus di armatura naturale di +2 alla CA

· Struttura meccanica: i modron sono in parte meccanici ed in parte biologici, pertanto sono feribili e curabili sia dagli incantesimi ed effetti che colpiscono entità biologiche (come i cura ferite o gli infliggi ferite) sia da quelli che colpiscono creature meccaniche (come i vari riparare).
· Arti secondari: gli arti secondari di un modron vagabondo supportano delle ali vestigiali, che non hanno una utilità specifica. Si dice che esistano degli artigiani speciali che possono “smontare” le arti ed inserire degli arti secondari come delle seconde mani o delle balestre a ripetizione. Se questi artigiani esistono o meno, è a discrezione del DM e sono molto rari, più rari dei modron vagabondi stessi…
· Visione Telescopica/Microscopica: i modron hanno un sistema di lenti addizionali su un braccio mobile sopra la testa. Questo sistema gli permette di raddoppiare la distanza di vista, permettendogli di ignorare le penalità per osservare o cercare obiettivi distanti, e le penalità per gli incrementi di gittata quando usa armi a distanza. Permette anche di estendere la scurovisione oltre i 18 metri normali, fino ad un massimo di 36m. Tuttavia quando incrementa la distanza di vista, non vede bene  oggetti o persone vicine. Applicare le penalità per la distanza (o gli incrementi di gittata) contro obbiettivi entro metà della distanza massima di visione. Analogamente, può ingrandire piccoli particolari conferendogli un bonus di +2 o +4 per analizzare oggetti piccoli,come se stesse usando una lente di ingrandimento perfetta, ma si applica una penalità di -2 o -4 per analizzare oggetti o pesone oltre 1 metro di distanza. Passare dalla vista normale a quella microscopica e viceversa conta come azione gratuita, fattibile solo una volta a round; passare dalla vista telescopica a quella normale e viceversa è un’azione di movimento che non provoca attacco di opportunità.
· Ritardo di reazione: i modron sono troppo focalizzati per poter reagire bene in situazioni che richiedono una reazione fulminea. Se presi di sorpresa, non possono agire mai nel round di sorpresa, e nel round successivo possono compiere solo un’azione parziale.

· Incomprensione del Caos: un modron vagabondo non può mai accettare un oggetto o una condizione di caos, e non si trovano bene a parlare con entità non strettamente legali. Questo gli da un -4 nelle prove di Diplomazia con creature caotiche, e -2 con creature neutrali. Tuttavia ciò gli da un +2 con creature legali.

· Mente rigida: la sua mente rigida gli conferisce un bonus pari al doppio del suo bonus di intelligenza contro i tentativi di raggirare, e pari al triplo contro i tentativi di finta in combattimento. Tuttavia non può mai effettuare finte in combattimento, né tentativi di raggirare per sviare sospetti o per distrarre l’avversario (può tuttavia usarlo per raccontare bugie anche se ciò molto raro), e se un avversario riesce ad effettuare una finta in combattimento contro di lui, deve spendere un’azione parziale per recuperare il bonus di Destrezza perduto.
· Forma non antropomorfa: la loro forma “a scatola” gli impedisce alcune azioni comunemente permesse ad un umano, tipo cavalcare un cavallo o entrare in uno stretto pertugio.

· Natura Legale Neutrale: un modron vagabondo è costretto ad essere di allineamento LN o, in rarissime circostanze, LM o LB
.

· Classe Ristretta: Guerriero o Mago. Un modron vagabondo può essere solo mago o guerriero e non può essere multiclasse in nessun caso. In alcuni rari casi, scelgono una classe di prestigio, ma non più di una, e la devono portare a termine prima di riprendere la vecchia classe.

· Linguaggi automatici: comune dei piani, modron; linguaggi bonus: qualsiasi linguaggio con cui entrano in contatto

· Modificatore di livello del personaggio: +2

Opzioni dei Modron

Per rendere al meglio la stretta rigidità del pensiero modron, il master può scegliere una delle seguenti opzioni o anche tutte quante:

1) Risposta automatica: un modron vagabondo risponde in maniera automatica ad un determinato stimolo; per esempio potrebbe attaccare sempre e comunque una creatura che gli punta la spada contro,oppure lanciare il suo incantesimo di livello più alto contro chi lo attacca a distanza o anche attaccare sempre chi gli cammina alle spalle cercando di non farsi scoprire. Lo stimolo e la reazione va decisa all’atto della creazione del personaggio e non può mai essere cambiata

2) Iniziativa Fissa: un  modron non tira l’iniziativa come tutti gli altri: lui ottiene sempre un punteggio di iniziativa pari a 10+bonus di Destrezza+ modificatori per l’iniziativa
3) Azioni tipiche: un modorn deve effettuare delle azioni o delle cose almeno una volta al giorno; ciò può essere comune come bere un bicchiere d’acqua al tramonto o alla fine della giornata, oppure raccogliere un sasso da ogni piano dove si viene a trovare, o anche più complicate come risolvere ogni indovinello che si trova di fronte senza aiuti di nessuno. Anche in questo caso, l’azione va decisa una volta per sempre e, se il DM lo permette, può essere variata solo al passare di livello quando accade un evento particolare.
Tiefling

Di tutte le razze native dei piani esterni nessuno provoca maggiore attrazione, e paura, dei tiefling. Definiti come incroci tra umano e “qualcos’altro”, ovvero entità dei piani inferiori, nessuno meglio di essi esprime il concetto di “essere toccati dai piani”. Come gli aasimar hanno il lignaggio dei piani superiori, ed i genasi hanno la potenza degli elementi che arde nelle loro vene, i tiefling hanno il fascino delle loro origini innominabili.

Tratti Razziali Tiefling

· +2 a Intelligenza e +2 a Carisma e -2 a Forza e -2 a Saggezza

· Taglia media: i tiefling non hanno nessun bonus o penalità dovuto alla loro taglia

· La velocità base di un tiefling è di 9m

· Scurovisione: fino a 18 metri

· Subiscono solo metà danno da attacchi basati sul freddo*
· Resistenza a fuoco ed elettricità di 5*
· Bonus razziale di +2 ai TS contro gli effetti dei veleni (di qualunque tipo)*
· Oscurità (Mag): 1 volta al giorno, come l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone di livello pari al proprio*
· Bonus razziale di +2 nei tentativi di Raggirare e Nascondersi

· Bonus razziale di +2 nei tentativi di Raggirare contro esterni buoni e contro personaggi puri di cuori ed intrinsecamente buoni (come paladini e chierici di divinità buone). Questo bonus non è cumulativo col precedente e non può applicarsi in combattimento per fare finte o per distrarre l’avversario

· Linguaggi automatici: comune dei piani; linguaggi bonus: baatezu, tanar’ri, yugoloth, bladeling, khaasta, megere notturne. I tiefling sovente conoscono il linguaggio dei loro antenati o di creature incontrate nei sobborghi

· Classe preferita: Ladro

· Modificatore di livello del personaggio: +1

Opzioni alternative per i Tiefling

Esistono un’infinita varietà di tiefling, con differenze non solo caratteriali o minori, ma anche molto elevate. Se il DM lo permette, un personaggio tiefling può, all’atto della creazione del personaggio, decidere di determinare casualmente le sue abilità speciali. In quel caso tirare cinque volte nella Tabella 1.1 “Abilità speciali dei Tiefling”. Ognuna di queste abilità può essere presa solo una volta e si sostituisce ad una delle seguenti: Resistenza al Fuoco 5, Resistenza all’Elettricità 5, Metà danno da attacchi basati sul Freddo, Oscurità 1 volta al giorno, +2 ai TS contro gli effetti di Veleno. Da notare che queste abilità sono presenti nella Tabella 1.1 Tutte le abilità magiche sono equivalenti agli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di livello pari al proprio livello complessivo di personaggio.
Inoltre, possono decidere il proprio aspetto tirando 1d6 volte, oppure scegliendo direttamente i risultati, nella Tabella 1.2 “Aspetto fisico dei Tiefling”. La Tabella 1.3 “Effetti Speciali” si usa solo in caso il DM lo permette o se il risultato nella Tabella 1.2 lo indica.
	Tabella 1.1-Abilità Speciali dei Tiefling

	1-3
	Sfocatura una volta al giorno

	4-6
	Charm una volta al giorno

	7-9
	Tocco Gelido una volta al giorno

	10-12
	Comprensione dei Linguaggi una volta al giorno

	13-15
	Oscurità una volta al giorno

	16-18
	Individuazione del bene/male due volte al giorno

	19-21
	Individuazione del magico tre volte al giorno

	22-24
	Individuazione dei pensieri una volta al giorno

	25-27
	Invisibilità due volte per settimana

	28-30
	Individuazione della legge/caos due volte al giorno

	31-33
	Immagine speculare una volta al giorno

	34-36
	Dissimulare una volta al giorno

	37-39
	Pirotecnica tre volte per settimana

	40-42
	Suggestione una volta a settimana

	43-45
	Evoca Sciame una volta a settimana

	46-48
	Tocco del Vampiro una volta a settimana

	49-51
	Vento Sussurrante una volta a settimana

	52-55
	Subisce metà danno da Fuoco

	56-59
	Subisce metà danno da Freddo

	60-63
	Subisce metà danno da Elettricità

	64-67
	Subisce metà danno da Acido

	68-75
	Scurovisione 36m e Visione Crepuscolare

	76-79
	Resistenza al Fuoco 5

	80-83
	Resistenza all’Elettricità 5

	84-87
	+2 ai TS contro il Veleno (ogni tipo)

	88-91
	Resistenza al Freddo 5

	92-95
	Resistenza all’Acido 5

	96
	Applica il bonus di Carisma (se positivo) ai TS sulla Tempra

	97
	Applica il bonus di Carisma (se positivo) ai TS sulla Volontà

	98
	Applica il bonus di Carisma (se positivo) ai TS sui Riflessi

	99
	Tira due volte, ignorando i risultati oltre 95

	100
	Tira tre volte, ignorando i risultati oltre 95











� I bariaur possono prendere talenti riservati al combattimento in sella.. Poiché molti di essi hanno come prerequisito il talento “Combattere in sella”, un bariaur può prenderli senza prendere “Combattere in sella” come prerequisito. 


� Possono tuttavia indossare armature umanoidi solo nella parte superiore del corpo. Ridurre di due punti sia il bonus di armatura che la penalità di armatura alla prova.


� I bariaur possono prendere talenti riservati al combattimento in sella. Poiché molti di essi hanno come prerequisito il talento “Combattere in sella”, un bariaur può prenderli senza prendere “Combattere in sella” come prerequisito. 


� Possono tuttavia indossare armature umanoidi solo nella parte superiore del corpo. Ridurre di due punti sia il bonus di armatura che la penalità di armatura alla prova.


� A discrezione del DM: un githzerai può annullare la propria RI e RP anche a livelli superiori al primo, a patto che passi del tempo a meditare in un tempio githzerai nel Limbo, il che sovente comporta anche l’acquisizione di un livello in una classe di Stregone o Psion.


� Un githzerai può diventare un chierico di un’altra divinità, ma così facendo viene bandito dalla società dei githzerai.


� In realtà il termine esatto è “clockwork” che significa “meccanismo di orologio” o anche “a molla”. Il termine meccanico deve far pensare non tanto ad un golem o ad un robot nel senso attuale del termine, ma più ad un meccanismo steampunk o ad un oggetto puramente meccanico come appunto gli orologi ad ingranaggi del 19° secolo.


� Un modron è e resta fondamentalmente legale. Contrariamente a quanto può dire nella descrizione degli allineamenti sul Manuale del Giocatore (pagine 87-90 nell’edizione inglese) un modron vagabondo deve assolutamente essere legato alla legalità del suo allineamento. Cfr la descrizione iniziale del personaggio per alcune chiarificazioni





