Elfo Sacro

Requisiti primari

Forza: 13

Intelligenza: 13

Carisma: 15

L’elfo sacro è un militare che associa la forza fisica alla conoscenza di alcuni incantesimi. Questi incantesimi, assai limitati, sono formule segrete custodite generalmente da dei grandi maghi elfici  che vengano chiamati “custodi”. L’elfo sacro prima di diventare tale deve superare tre prove: una prova di resistenza, una di sopravvivenza, una di lotta. Soltanto dopo aver superato queste 3 prove l’elfo viene avviato alla conoscenza della prima formula: adesso assume il titolo di “Prescelto”.

Dopo di ciò l’Elfo Sacro incomincia a viaggiare per fare più esperienza. Raggiunta l’esperienza necessaria ritorna dai custodi (o dal custode) per imparare una nuova formula.

L’Elfo Sacro inoltre:

· Può utilizzare due armi con le stesse regole dei Ranger

· Sa trovare ogni tipo di pianta. Il dm tira 1d6: da 1 a 3 l’elfo ha trovato la pianta desiderata.

· Conosce la storia locale (18)

· Sopravvivenza (18)
· Armi e armature: l’elfo sacro  può indossare qualsiasi armatura e può usare qualsiasi arma.
Incantesimi

3° livello: Incantesimo del raggio energetico di Gira

6° livello: Incantesimo del ristabilimento

9° livello: Incantesimo dell’illusione di Manusa

12° livello: Incantesimo della trasformazione in Acciaio 

15° livello: Incantesimo dell’immolazione

18° livello: Raiden

Incantesimo del raggio energetico di Gira

Danno: 3/2 Livello (max 30)

Ts: nessuno

Raggio

d’azione: 40 cm per livello (max 4m)

Ts(effetto): nessuno

Velocità: 1

Durata: istantanea



Questa formula crea un raggio di alto calore che, è in grado di colpire un solo avversario. Il bersaglio non ha tiro salvezza, e se perde tutti i punti ferita muore carbonizzato.

Incantesimo  del ristabilimento
Danno: nessuno

Ts: nessuno

Raggio

d’azione: a contatto

Ts(effetto): nessuno

Velocità: 1

Durata: permanente


L’incantesimo è in grado di guarire 3d6+2 punti ferita.

Incantesimo dell’illusione di Manusa

Danno: nessuno

Ts: incantesimo –1 per liello

Raggio

d’azione: Area di 9x9x9 

Ts(effetto): annulla

Velocità: 1

Durata: finché non viene colpito

Livello: 4°

L’incantesimo crea una nebbia magica in un’area di 9x9x9. Il nemico finché resta nell’area, non riesce a colpire il mago, almeno che non superi un tiro salvezza con malus –1 per livello inferiore al mago. La nebbia dura finché il mago non viene colpito. Il mago è l’unico che può vedere e colpisce sempre come se attaccasse alle spalle.

Incantesimo della trasformazione in acciaio

Danno: nessuno

Ts: incantesimo -4

Raggio

d’azione: 0,5 mq per livello

Ts(effetto): annulla

Velocità: 2

Durata: 1 turno per livello

Livello: 7°

Questa formula trasforma in acciaio le creature colpite in un’area di 0,5 mq per livello. Coloro i quali si vogliono sottrarre all’effetto dell’incantesimo, devono effettuare un ts contro incantesimi con una penalità di –4. L’acciaio è magico e non può essere danneggiato da nessun attacco, magico o non. Le creature colpite pesano dieci volte di più del loro peso originario, e non possono attaccare ne pronunciare incantesimi.

Incantesimo dell’immolazione

Danno: il doppio dei pf del mago + il livello

Ts: Incantesimi

Raggio

d’azione: a contatto

Ts(effetto): 1/2

Velocità: 1

Durata: istantanea



E’ l’ultima formula distruttiva segreta, che abbatte i nemici trasformando tutta l’energia del mago in una formula esplosiva. Questo procedimento toglie la vita a chi la pronunciata: dopo l’esplosione non rimane traccia della salma del mago.

Raiden

Danno: 120 pf

Ts: Incantesimi

Raggio

d’azione: 90 m

Ts(effetto): 1/2

Velocità: 7

Durata: istantanea



L’incantesimo crea un fulmine che colpisce automaticamente il bersaglio indicato dal mago. Si possono lanciare un fulmine ogni due round. Per far ciò occorre che nei pressi ci sia una perturbazione di qualsiasi genere (tornado, temporale…). Questo incantesimo può essere utilizzato solo all'aperto: non ha nessun effetto se pronunciata sottoterra o sott’acqua.

PRIVATE
Tabella Esperienza dell’Elfo Sacro



Livello
Punti Esperienza
Dadi Vita

1
0
1d10

2
3000
2d10

3
6000
3d10

4
12000
4d10

5
24000
5d10

6
48000
6d10

7
96000
7d10

8
192000
8d10

9
384000
9d10

x liv.
+300000
+2 PF

