
DROW STATISTICHE BASE

Caratteristiche Destrezza 5 – Carisma 3 – Costituzione (difesa) 3 

Velocità al secondo in
corsa

I Drow percorrono 9 metri al secondo in corsa 

Scurovisione Al buio i Drow vedono fino a 36 metri

Familiarità nelle Armi I drow sono competenti con le balestre a mano, gli archi, asce da guerra a 2
mani, martelli da guerra a 2 mani, spade da guerra a 2 mani, le spade corte, le

asce corte, mazze corte e pugnali.

Incantesimi I drow sono affini con la magia oltre che con le armi, i drow usano
diverse tipologie di magia: Distruzione, Alterazione, Evocazione,

Illusione, Recupero e incantamento (abilità usata per incantare le armi
e armature dei drow)

Cecità alla luce L'inaspettata esposizione ad una forte luce acceca i drow per 1 round; nei
round seguenti sono abbagliati, finché rimangono nell'area in questione. 

Immunità drow I drow sono immuni agli effetti magici di sonno ed ottengono bonus razziale +2
di resistenza magica contro incantesimi ed effetti di Ammaliamento, Controllo
mentale e incantesimi che mirano a colpire la mente (es. incantesimo

furia)

Resistenza agli
incantesimi

Per gli incantesimi non a controllo mentale i Drow hanno una naturale
resistenza di +6 oltre al loro livello di classe. 

Incantesimi giornalieri  Un drow può lanciare Luci Danzanti, Luminescenza e Oscurità una volta al
giorno ciascuno, usando il suo livello totale di personaggio come livello

dell'incantatore. 

Sensi acuti I drow hanno un bonus di +4 all' udito, vivendo per lo più nell' oscurità
delle grotte il loro udito è più sviluppato 

Nella seguente tabella vedremo le caratteristiche per classe

Classi Drow Caratteristiche 

Guerriero Attacco +4, Destrezza +1(+5*), Costituzione +2(+3*), resistenza
magica +1(+6*), resistenza ad incantesimi mentali +3(+2*)

Tank Attacco +3, Costituzione +4(+3*), Destrezza +0(+5*), resistenza
magica +4(+6*), resistenza ad incantesimi mentali +3(+2*)

Ladro Attacco +4 ( bonus +1 su attacchi alle spalle o attacchi a sorpresa),
Destrezza +3(+5*), Costituzione +1(+3*), resistenza magica +2(+6*),

resistenza ad incantesimi mentali +3(+2*)

Arciere Attacco +6 (bonus danni se si usano frecce diverse; freccia infuocata
+2 +danni al secondo, freccia avvelenata +2 +danni al secondo, freccia

esplosiva +3 +danni ad area), Destrezza +3(+5*), Costituzione
+0(+3*), resistenza magica +0(+6*), resistenza ad incantesimi mentali

+2(+2*)

Evocatore Attacco magico +6, Destrezza +2(+5*), Costituzione +1(+3*),
resistenza magica +3(+6*), resistenza ad incantesimi mentali +3(+2*)

https://golarion.altervista.org/wiki/Luci_Danzanti
https://golarion.altervista.org/wiki/Oscurit%C3%A0
https://golarion.altervista.org/wiki/Luminescenza


Stregone Attacco magico +7, Destrezza +1(+5*), Costituzione +0 (+3*),
Resistenza magica +5(+6*), Resistenza ad incantesimi mentali +4(+2*)

 
*le statistiche aggiuntive tra le parentesi sono date dalla razza

Classi secondarie

Incantatore questa classe è specializzata nel incantare le armi e le armature dei
drow per far ottenere danni e difesa bonus.

Recupero questa classe è specializzata negli incantesimi curativi e di supporto

illusione Come suggerisce il nome questa classe è specializzata negli
incantesimi illusivi, mirati al controllo mentale per indebolire il nemico

o aiutare gli alleati in difficoltà

alterazione Questa classe si usa principalmente come supporto per tank e guerrieri
aumentandone le statistiche difensive durante gli scontri

Abilità e incantesimi nel dettaglio 

Guerriero I guerrieri drow sono specializzati nel combattimento corpo a corpo ma
fanno uso anche di attacchi magici oltre ad avere armi e armature
incantate, infatti molti guerrieri drow si specializzano nella classe

secondaria incantatore per usufruire di questi bonus. I guerrieri drow
usano come principali abilità le arti marziali; queste arti marziali

consistono nel concentrare la propria energia spirituale nella propria
arma infatti essa si colora alla attivazione della arte marziale, il colore

varia a seconda della forza del drow, un colore rosso acceso è il piu
comune e significa un bonus di +4 all' attacco, un blu acceso, colore

raro e presente spesso in drow con capacità superiori hai normali drow,
conferisce un bonus di +5 all' attacco. Il colore nero ancora mai visto

conferisce un bonus di +10 all' attacco. Secondo la storia drow solo chi
viene scelto dalla dea riceve in dono il colore nero, ma questo significa

un uso più grande della propria energia spirituale. Un uso eccessivo
puo portare allo status di affaticamento per 3 turni. Il massimo utilizzo

di arti marziali per combattimento è di 5 volte per il colore rosso, 6
volte per il blu e 3 volte per il nero. Gli attacchi di arti marziali possono
anche generare fasci di luce che tagliano qualsiasi cosa incontrano sul

loro cammino. Ogni guerriero sviluppa le proprie arti marziali con
l'esperienza in combattimento e con intensi allenamenti.



Tank I tank drow sono specializzati nella difesa e usano la loro energia
spirituale non sulle armi ma sui loro scudi. Infatti questi ultimi possono

aumentare la loro difesa, questo li ha resi molto famosi per aver
resistito alle orde di goblin senza essere mai stati superati durante la

grande invasione 400 anni prima della caduta degli elfi drow nel
sottosuolo. Oltre alle arti marziali alcuni drow tank usano la magia

della terra per innalzare muri di roccia, abilità che può essere usata solo
3 volte al giorno. Quando i drow attivano le loro arti marziali 

ottengono i seguenti bonus: rosso +5 alla difesa (costituzione), blu +6
alla difesa e nero +10 alla difesa. L'uso di queste arti marziali è limitato
allo stesso modo dei guerrieri. Le armi preferite dai tank drow sono 3,
le lance, le spade e le asce. Ci sono comunque delle eccezioni. Anche i

drow tank hanno tra le loro fila molti incantatori.

Ladro I ladri drow, specializzati nel colpire il nemico nel momento piu
opportuno e pronti a crearsi sempre occasioni favorevoli usando amici

e nemici, essi sono esperti scassinatori, avvelenatori (infatti è molto
comune che usino armi intrise di veleno che fanno 35 danni per 3 turni)
e sono molto abili nel infiltrarsi. La maggior parte dei drow ladri sono
donne ma ci sono parecchi maschi ma è difficile distinguerli in quanto

si coprono parte del viso con una bandana. molti drow ladri sono
sempre mandati in esplorazione e per raccogliere informazioni, ma è

nei combattimenti che tirano fuori il meglio di loro, con la loro grande
destrezza e abilità nel uso dei pugnali portano la morte sul campo da
battaglia, non a caso vengono soprannominati “vedove nere”. I drow

ladri si specializzano nella magia di illusione del quale ne sono grandi
maestri.

Arcieri Gli arcieri drow, “la morte volante”, cosi vengono chiamati da chi li
teme, essi sono infallibili tiratori le loro frecce vanno sempre a segno,

essi compongono il grosso del esercito drow. Oltre all' uso del arco
sono abili anche nel uso dei pugnali nel caso si debba ricorrere ad un

corpo a corpo. Le frecce usate dei drow sono di 4 tipi differenti, frecce
normali che infliggono 100 punti di danno, frecce di fuoco 100 punti di

danno e 25 punti danno a turno per un totale di 4 turni, frecce
avvelenate 100 punti danno e 35 punti danno per un totale di 3 turni e

frecce esplosive 120 punti danno e 75 punti danno a chiunque sia
vicino al bersaglio colpito. 

I drow arcieri sono i piu letali del mondo elfico perché a differenza di
altri elfi sono capaci di colpire il proprio bersaglio anche nel buio più

totale grazie hai sensi uditivi e visivi sviluppati piu del normale.  

Evocatori Gli evocatori sono drow che evocano creature elementari che
combattono per loro, possono anche rianimare i cadaveri, infatti e
molto comunque che per questa capacità vengono scambiati per

negromanti. In seguito nella sezione sugli incantesimi vedremo quali
sono i loro incantesimi.

Non esistono molti drow evocatori e molti di questi come ramo
secondario scelgono la magia di recupero per supportare le prime linee

di combattimento.

Stregoni Gli stregoni rappresentano la forza magica dei drow, incantesimi
potenti di attacco e difesa, essi compongono un piccolo gruppo di elite

dei drow ma valgono quanto un esercito. I drow stregoni si



specializzano negli incantesimi elementari e negli incantesimi di
alterazione come ramo secondario. Nella scheda seguente vedremo

quali sono i loro incantesimi e i danni che infliggono. 

Statistiche armi, armature e incantesimi

Spada ad una mano 75 danni a colpo (con incantamento +25 danni =100 danni)

Ascia ad una mano 80 danni a colpo (con incantamento +25 danni =105 danni)

Mazza ad una mano 90 danni a colpo (con incantamento +25 danni=115 danni)

Spada a 2 mani 110 danni a colpo (con incantamento +35 danni=145 danni)

Ascia a 2 mani 120 danni a colpo (con incantamento + 40 danni= 160 danni)

Mazza a 2 mani 130 danni a colpo (con incantamento +45 danni=165 danni)

Scudo +15* alla costituzione (difesa) con incantamento +10

Armatura pesante* +20 alla costituzione con incantamento +5

Armatura leggera* +10 alla costutuzione +5 incantata 

Vesti da stregone +5 attacco magico se incantata

Vesti da evocatore +6 attacco magico se incantata

Pugnale 70 danni a colpi (con incantamento +20 danni =90 danni)
(pugnale avvelenato 35 danni a turno per 3 turni)

Arco Se incantato +15 danni

Bastone da stregone o
evocatore

+ 4 punti all' incantesimo o alla cretura evocata

*I punti bonus vedremo dopo nel dettaglio come convertirli

*Armatura pesante si intende un armatura completa rinforzata usata da
guerrieri e tank

*Armatura leggera usata dai drow ladri e arcieri per avere un mobilità migliore



Incantesimi usati dai drow

incantesimi elementari 
qui vedremo i tipi di incantesimi con gli effetti e i danni

Fiamme una vampata che infligge 50 punti di danno al secondo. I bersagli
gia in fiamme subiscono 20 punti danno aggiuntivi

Morsa gelida Un raggio gelido che infligge 50 punti danno oltre a rallentare il
nemico per 1 turno

Scintille Una scarica elettrica che infligge 50 punti danno

Dardo di fuoco Si lancia una palla di fuoco di piccole dimensioni che causa 75
punti danno, sui bersagli gia in fiamma infligge ulteriori 25

punti danno

Dardo gelido Si lancia un dardo di ghiaccio che trafigge il bersaglio
infliggendo 75 punti danno e rallenta il bersaglio per 2 turni 

Dardo elettrico Si lancia una saetta elettrica verso il bersaglio causando 75
punti danno

Palla di fuoco Si lancia una palla di fuoco di medie dimensioni verso il nemico
provocando 100 punti danno 

bufera Si lancia un turbine raggelante verso il nemico che infligge 100
punti danno e rallenta il nemico per 3 turni

Catena di fulmini Si lancia un fulmine verso un nemico che subisce 100 punti
danno, il fulmine passa da nemico a nemico causando -10 punti
danno per ogni nemico colpito. (es. primo nemico -100 salute

secondo nemico -90 salute...)

Muro di fiamme Si lancia a terra un getto di fuoco che rimane attivo per 5 turni
chiunque vi passi attraverso subisce un danno totale di 125

punti danno (incantesimo usato solitamente per isolare piccoli
gruppi di nemici o un nemico singolo)

Muro di ghiaccio Si lancia a terra un getto di ghiaccio che rimane attivo per 5
turni chiunque vi passi attraverso subisce un danno totale di 125

punti danno oltre ad essere rallentato

Muro elettrico Si lancia a terra un getto di fulmini che rimane attivo per 5 turni
chiunque vi passi attraverso subisce un danno totale di 125

punti danno

Tempesta di fuoco Un palla di fuoco grande quanto un cavallo viene lanciata verso
il nemico causando 150 danni e 100 danni ad chi si trova nella

area colpita

Tempesta di
ghiaccio

Si evoca una tempesta di ghiaccio nella area dello stregone che
causa 150 danni a turno per un totale di 4 turni rallentando i

bersagli colpiti. L'aera colpita e di circa 100 metri 



Raggio elettrico Lo stregone lancia una raggio elettrico che puo muovere a suo
piacimento causando 150 punti danno, il raggio dura per 2 turni.

Evocazione

Evoca cadavere Per 3 turni viene rianimato un cadavere che combatte il nemico
causando 70 punti danno a colpo. Dopo 3 turni il cadavere si

polverizza o se viene sconfitto. Punti vita 2000

Evoca cadavere
medio

Per 4 turni si puo rianimare un cadavere che combatte il nemico
causando 90 punti danno a colpo. Dopo 4 turni il cadavere si

polverizza o se viene sconfitto. Punti vita 2500

Evoca cadavere
superiore

Per 5 turni si puo rianimare un cadavere che combatte il nemico
causando 110 punti danno a colpo. Dopo 5 turni il cadavere si

polverizza o se viene sconfitto. Punti vita 3500

Evoca cadavere
schiavo 

Si puo rianimare un cadavere che combatte il nemico causando
120 punti danno a colpo. Il cadavere rimane in gioco finché non

viene eliminato. Punti vita del cadavere 4000

Evoca golem del
gelo

Si evoca un golem del gelo che provoca 100 punti danno a
colpo e rallenta il nemico per 1 turno. Il golem scompare se

eliminato dal nemico. Punti vita del golem 2000

Evoca golem
elettrico

Si evoca un golem elettrico che lancia saette elettriche contro i
nemici che provoca 120 punti danno a colpo. Il golem scompare

se eliminato dal nemico. Punti vita del golem 2100

Evoca servo delle
fiamme

Si evoca un servo delle fiamme che provoca 130 punti danno a
colpo lanciando delle palle di fuoco. Il servo delle fiamme

scompare se eliminato dal nemico. Punti vita del servo 2200

Evoca golem di
pietra

Si evoca un golem di pietra che lancia massi contro il nemico
provocando 150 punti danno a colpo. Il golem scompare se

confitto dal nemico. Punti vita del golem 2250

Recupero

cura Vengono curati al bersaglio 50 punti vita a turno

curaga Vengono curati 100 punti vita a turno

curagiga Vengono curati 150 punti vita a turno

resuscita Si resuscita l'alleato morto e ottiene la meta dei punti vita,
valida solo se fatta entro 1 turno dalla morte



Cerchio di
protezione

Si lancia su un alleato una sfera protettiva che impedisce la
perdita di punti vita fino ad un massimo di 500. alla esplosione
di tale bolla la meta del danno subito viene rimandata a chi ha

causato il danno.

Illusione

coraggio Si lancia questo incantesimo per infondere un alleato di grande
coraggio per fare in modo che resista anche davanti al nemico

più forte. Questo incantesimo dura per 3 turni 

furia Questo incantesimo fa in modo che il bersaglio nemico colpito
attacchi anche i propri alleati. Questo effetto dura per 2 turni

Visione del terzo
occhio

Usando questo incantesimo è possibile vedere cio che
normalmente non si vede come le trappole e trappole magiche,
e vedere nel buio piu profondo fino a 50 metri. Questo effetto
dura per 3 turni. Per poterlo riutilizzare occorreranno 4 turni

calma Con questo incantesimo è possibile calmare le bestie selvagge
o un nemico oppure un alleato sotto l'influsso di incantesimi

come furia. L'effetto dura 2 turni.

paura Questo incantesimo provoca allucinazioni nei nemici che gli
mostra ciò di cui anno più paura. Nelle maggior parti dei casi le
vittime fuggono o impazziscono. Durata del incantesimo 3 turni

Passo piuma Grazie a questo incantesimo ci si muove più silenziosamente ed
è più difficile essere individuati. Durata del incantesimo 5 turni

adunata Questo incantesimo impedisce che gli alleati si ritirino e
riescano a trovare la ragione e si riorganizzino con piu

determinazione e coraggio di prima. In passato veniva spesso
usato se una battaglia stava per essere persa. Durata del

incantesimo 1 turno

Chiamata alle armi Questo incantesimo colpisce tutti gli alleati e gli fornisce un
bonus di +2 alla costituzione e +3 all' attacco fisico e magico.

Durata del incantesimo 2 turni

violenza Usando questo incantesimo si provocherà un ondata di violenza
incontrollata tra nemici e amici. Durata del incantesimo 1 turno.

Individua vita Usando questo incantesimo per 5 turni e possibile rilevare la
presenza di esseri viventi anche se nascosti. 



Alterazione

Carne di quercia Si lancia un incantesimo verso un alleato o verso se stessi che
aumenta i punti ferita di 100

Carne di pietra Si lancia un incantesimo verso un alleato o verso se stessi che
aumenta i punti ferita di 250

Carne di ferro Si lancia un incantesimo verso un alleato o verso se stessi che
aumenta i punti ferita di 400

Carne di acciaio Si lancia un incantesimo verso un alleato o verso se stessi che
aumenta i punti ferita di 500

Carne di diamante Si lancia un incantesimo verso un alleato o verso se stessi che
aumenta i punti ferita di 1000

Paralisi Si lancia un incantesimo paralizzante che blocca il nemico per
2 turni

telecinesi Si usa questo incantesimo per sollevare oggetti di piccole
dimensioni. Solitamente viene usato per far scattare le trappole

nei luoghi inesplorati

In questa tabella vedremo gli incantesimi e abilità uniche per classe che 
possono essere usati solo 1 volta al giorno.

guerriero Berserker Per 5 turni si ottengono un bonus su
attacco di +10 a discapito di una

perdita di punti vita pari a 250 per
turno oltre hai danni ambientali subiti

durante i 5 turni

Tank sfida Al lancio di questa abilità per 5 turni
tutti i nemici ignoreranno tutti gli

alleati e attaccheranno solamente il
tank che ha lanciato la abilità. Il tank
ottiene un bonus di costituzione pari a
+15 per tutta la durata. Alla fine della
abilità i punti vita tornano quelli che
aveva prima del lancio della abilità.

Ladro assassinio Pagando un pegno di sangue pari ad
1500 punti vita si può lanciare questa
abilità provocando un danno di 3000

punti vita ad un singolo bersaglio.

evocatore Sovrani degli elementi L'evocatore rinunciando alla possibilità
di evocare altre creature per un totale
di 5 turni puo evocare 1 dei 3 sovrani



elementari. Ogni sovrano elementare
infiggerà un danno di 4000 punti vita a

tutti i nemici. I 3 sovrani elementari
sono: 

1) ifrit il signore delle fiamme eterne
2) shiva la signora dei ghiacci eterni
3) ramuh il signore delle tempeste

stregone ultima Questo incantesimo dello stregone si
attiva sacrificando 1 anno di vita
terrena. Alla attivazione di questo

incantesimo su un area bersaglio di
1000 quadrati scatena tutta la forza

distruttiva del fuoco, ghiaccio, fulmini
e della forza di gravità. I punti vita 

inflitti sono di 4500

arciere Dardo spirituale Gli arceri possono concentrare tutto il
loro potere magico in 1 unico colpo
fatale. A discapito della perdita di
movimento per un totale di 3 turni

possono infliggere ad 1 singolo
bersaglio un danno totale di 5000 punti

vita.

Ladro, evocatore e stregone non infliggono danni aggiuntivi ma solo quelli
descritti qui sopra.

CONVERTIRE I PUNTI

oltre alle statistiche base per classe ci sono punti aggiuntivi che si ottengono
anche per livello. 

Per livellare ad ogni quest i mostri abbattuti daranno gli EXP (punti esperienza)
ogni tot di punti esperienza di otterrà un nuovo livello fino ad un massimo di 10
livelli. Vediamo nella seguente tabella quanti punti exp servono per passare di

livello.

livello Punti exp

1 200

2 400

3 600

4 800

5 1000



6 1200

7 1400

8 1600

9 1800

10 2000

Nelle varie quest i mostri abbattuti daranno exp vediamo quanti punti daranno

Mostri normali 25 exp

Mini boss 75 exp

Boss 100 exp

Anche nel pvp si ottengono punti exp 

vittoria 90 exp

I punti per classe e quelli aggiuntivi (+1) si convertono in questo modo per le
statistiche di attacco, costituzione, destrezza, resistenza magica e mentale.

Per fare un esempio un drow guerriero tiene +2(+3) di costituzione che equivale
ad avere 5000 punti vita. Vediamo nel dettaglio punto per punto. Ricordate che 1

punto significa + 1000 di vita solo nella costituzione

attacco

1 100 danni
 

costituzione (punti vita)

1 1000

Destrezza

1 Velocità di movimento aumentata, piu alta la destrezza piu il
drow diventa difficile da colpire in battaglia. 

Per esempio se un drow in corsa fa 9 metri al secondo e tiene
un bonus di +3(+5) significa che correrà 13 metri al secondo.
la conversione finale è di 0,5 metri per punto, più il drow è



veloce più alta sarà la sua velocità di movimento. 

Attacco magico

1 100 danni

Difesa mentale

1 I punti variano e vengono convertiti in QI infatti un drow con
un alto QI resiste di piu agli attacchi mentali. La conversione è

la seguente: 1 punto = 90 QI per ogni punto si fa la somma
totale del QI del drow. Più alto il QI meno le probabilità di

cadere vittima di incantesimi mentali. 


