MAGO INFILTRATO DELL'OMBRA


(Shadowmage infiltrator)





"Non ero solo, lo sapevo. Tutte le porte erano chiuse dall'interno, non c'erano finestre...non ci POTEVA essere nessuno. Ma sapevo che qualcuno era lì. Feci in tempo a pensarlo e vidi nell'oscurità una sagoma venirmi addosso. Come riuscii a schivare la sua pugnalata non l'ho ancora capito...."


Khaliou Fadiga, bardo provetto, Diario





NOTA BENE: Con un po’ di fortuna (e di impegno da parte di due mie amiche volenterose) spero a breve termine di mettere anche dei disegni…se qualcuno di voi nel frattempo vuole cimentarsi….ci provi pure, i migliori li metterò online quando finalmente completerò la mia homepage….





Assassino, spia, ladro di classe. Tutte queste personalità sono proprie di uno Shadowmage che si rispetta. Un feroce addestramento fisico e una dura disciplina mentale creano delle vere e proprie macchine da infiltrazione. Quali siano poi gli scopi di costoro, beh, questo dipende dagli ordini della gilda e dalle intenzioni personali.





LA GILDA DEGLI SHADOWMAGE


"Quel dannato posto aveva tre regole: NON torcere un capello ad un altro Shadowmage, NON rubare il 'lavoro' ad un altro Shadowmage, e NON contraddire il boss della gilda. Beh, in un colpo solo le ho infrante tutte e tre. Ecco perché ora vogliono la mia pelle. Ma non l'avranno mai, e sai perché? Perché sono il migliore di tutti"


Jon Kinfel, Shadowmage reietto





La Gilda degli Shadowmage (il cui simbolo è un pugnale che trafigge un mantello) è la cosa più temuta e rispettata delle Quattro Terre, nessuno ha mai visto uno Shadowmage in volto ed è sopravvissuto per raccontarlo, ma la loro fama è grande e sinistra. Si sa poche cose sulla Gilda in sé (dove è ubicata? chi ne è a capo? Quanti sono gli appartenenti? Ma esiste davvero 'fisicamente'?), e solo qualcosa sulle sue usanze e sui suoi appartenenti.





Solo le leggende parlavano della Gilda fino a qualche tempo fa, tanto che una parte della popolazione credeva fosse solo una montatura. Ma quando cominciarono a spuntare degli omicidi e dei furti privi di apparente colpevole, e, in qualche caso, completamente 'impossibili' da realizzare, le leggende cominciarono a sembrare reali. Quando poi qualcuno che diceva di essere appartenuto alla Gilda (e ne raccontava le usanze) veniva trovato morto in circostanze altamente macabre (impalato, o con la testa mozzata all'estremità di una picca piantata per terra, o 'semplicemente' con la gola tagliata e il simbolo della gilda impresso con un coltello sul torace), allora la gente cominciò a temere e rispettare gli Shadowmage, finendo poi per considerarli gli assassini per eccellenza.





A quanto se ne sa, soltanto un membro della Gilda degli Shadowmage, Jon Kinfel, è sopravvissuto finora, protetto dalla sua abilità sconfinata e dalla magia dei Druidi della fortezza di Paranor, della quale è diventato il 'responsabile' della sicurezza. Ed è stato proprio lui, sfidando la Gilda ed il suo attuale boss, a scrivere un piccolo libro, custodito nella biblioteca della roccaforte dei Druidi, dove si parla un po' più abbondantemente degli Shadowmage, ubicazione della gilda, e facenti parte della stessa esclusi.





"La domanda di Kuma era stata quantomeno appropriata, ma Jon si limitò a scrollare le spalle...'Perché ho abbandonato la gilda?' sorrise ironicamente, 'beh, diciamo che certe cose non fanno per me. Ho accettato il’ cortese’ invito a diventare uno di loro a suo tempo perché non mi importava nulla del prossimo....ma da questo a uccidere un ragazzino innocente ce ne passa, non credi?' Si grattò il pizzetto mentre apriva la porta della biblioteca di Paranor. 'Verrò a riprendervi fra qualche ora. Ma non pensate di trafugare nulla, o verrò a riprenderlo di persona, capito?' la luce che aveva negli occhi mi fece trasalire...forse era meglio dargli retta..."





Questo dipende dalla regola fondamentale che uno Shadowmage apprende dal momento in cui ne entra a fare parte. Anche se torturato o minacciato di morte, uno Shadowmage NON TRADIRA' MAI la Gilda ed i suoi appartenenti, sebbene spesso sia in contrasto contro qualcuno o tutti i suoi appartenenti. Ma qual è la modalità con la quale vengono reclutati i futuri Shadowmage? Jon scrive che vengono reclutati solo ed esclusivamente ragazzi dai 12 ai 15 anni, orfani e preferibilmente senza alcun legame affettivo con nessuno. L'addestramento è tipicamente quello di un Ladro, ma all'apprendista Shadowmage non viene perdonato alcun errore né alcuna debolezza di tipo psicologico. Coloro che si riveleranno troppo deboli verranno uccisi, o nella peggiore delle ipotesi schiavizzati. Ciò perché uno Shadowmage deve possedere una lucidità ed una forza di volontà quasi soprannaturali (vedi poi 'Requisiti minimi'). 





*NOTA DI GIOCO: ovviamente questo comporta che lo Shadowmage debba essere interpretato da un giocatore quantomeno serio e veramente 'sculato' nel tirare i dadi*





MENTALITA' DELLO SHADOWMAGE


Fondamentalmente, sfumature caratteriali a parte, gli Shadowmage hanno una personalità unica: inflessibili, spietati, calcolatori e poco inclini al sorriso. Uno Shadowmage non ribatterà praticamente mai ad un insulto o ad una battuta di scherno, a meno che ciò non sia ripetuto e lo metta in ridicolo, o addirittura lo metta in risalto in un determinato ambiente...





"'Guardate, è entrato un corvo nero!!' urlò un grosso barbaro all'entrata dello straniero nella locanda. Egli si sedette, incurante delle grasse risate del gruppetto che lo stava bersagliando. 'Hey, corvaccio, perché sei tutto vestito di nero? Forse per nascondere la tua faccia da portasfiga?' Il barbaro ubriaco stava palesemente esagerando, ma lo straniero si limitò ad increspare le labbra in una specie di sorriso di compatimento. Ma nulla avrebbe fatto presagire quello che stava per accadere. Lo scherno continuò impietoso per dieci minuti abbondanti, finché lo straniero non si alzò dal tavolo e si mosse verso la tavolata dei guerrieri. Essi si alzarono di scatto estraendo le armi fra l'orrore degli astanti che vedevano già il magro straniero dilaniato dalle asce dei possenti militari. Egli abbassò il cappuccio rivelando un sorriso agghiacciante e sollevò la mano  destra, invitando il buffone del gruppo a farsi avanti. Indossava una specie di guanto con delle lame sul dorso della mano, un'arma da assassino. Cercai istintivamente la mia mandola, per cominciare a cantare e placare gli animi ma non ce ne fu il tempo. Con un movimento felino lo straniero aveva già squartato il suo avversario. Dopo pochi secondi di terrore, gli altri si mossero per vendicarlo, ma bastarono tre movimenti dell'uomo e quattro grossi guerrieri erano a terra in un lago di sangue. L'uomo lanciò un sacchetto di monete all'oste dicendo 'per il conto e il disturbo' e se ne andò così come era arrivato, lasciandosi dietro gli sguardi impietriti degli avventori."


Khaliou Fadiga, Diario





Lo Shadowmage PG difficilmente è un reietto, in quanto il gruppo sarebbe sempre vittima di attacchi di altri Shadowmage fino alla morte di tutti i suoi componenti. Piuttosto è uno Shadowmage indipendente, che gira per i fatti suoi, in incognito rispetto ai PNG e addirittura, se vuole, anche con i suoi compagni,  e esegue gli ordini della Gilda quando questa lo troverà (e lo troverà in qualunque posto, garantito!). Se ne deduce che lo Shadowmage opera solo in un gruppo di Malvagi, o comunque di Neutrali tendenti al caotico. Uno Shadowmage è il bersaglio preferito di Paladini e personaggi buoni, che ardono dal desiderio di "purificarlo a randellate", ma uno Shadowmage dovrà essere ucciso per non fare più del male, Shadowmage reietti esclusi, che possono cambiare allineamento, senza però essere mai di allineamento Buono.





Un'ultima precisazione: ovviamente lo Shadowmage NON E' Legale, ma ha un codice d'onore molto rigido. Se la Gilda non glielo ordina espressamente, lo Shadowmage non ucciderà mai un innocente o un membro di classi più deboli (vecchietti, fanciulle, PNG che nn possano difendersi), nemmeno sotto pagamento lauto. Oltre alla Gilda, truciderà in modo furtivo solo ed esclusivamente coloro che hanno attentato moralmente al suo onore o che lo ostacolino o che ancora abbiano forti dubbi sulla sua reale identità. 





Verso gli altri Shadowmage, avrà sempre un atteggiamento di totale rispetto e rispetterà il tradizionale patto di non belligeranza, non intervenendo mai e non volendo interventi di altri Shadowmage nelle proprie missioni e nelle beghe personali.





STATISTICHE DI GIOCO





Requisiti minimi


Forza 12


Destrezza 16


Saggezza 17


Intelligenza 15


Carisma 13





*Lo so che sono altissimi, ma sennò mi si snatura il personaggio!!!*





Requisiti primari


Destrezza e Saggezza. Se Lo Shadowmage ha 18 o più in entrambe le caratteristiche guadagna un bonus del 10% nei PX assegnatigli.





Razze


Fondamentalmente qualsiasi, ma solo Umani e Mezzelfi hanno le caratteristiche fisiche e mentali per diventare Shadowmage di alto livello. Se il DM lo permette anche Elfi e Halfling, previo presentazione di un background convincente.





Allineamento


L'allineamento politico è sempre Neutrale perché lo Shadowmage alla luce del sole segue le leggi per non farsi notare e anche in virtù del codice d'onore menzionato prima, un allineamento Legale è sconsigliato, mentre il Caotico è vietato, in quanto è sintomo di una mentaltà impulsiva e poco incline alla riflessione. L'allineamento morale non è mai Buono per ovvi motivi, difficilmente è prettamente Malvagio, perché lo Shadowmage non uccide per piacere né compie mai (alla luce del sole) atti deliberatamente crudeli. Secondo me l'unico allineamento plausibile è Neutrale/Neutrale, con lievissima tendenza al malvagio. Freddo, cinico, impersonale, imperscrutabile, ma rispettoso della parola data.





Thac0


Essendo un Ladro più specializzato nell'omicidio, lo Shadowmage ha la progressione Thac0 di un guerriero con un'arma da assassinio a sua scelta (Pugnale, Stiletto, Arco corto, Balestra ad una mano e quello che il DM vi permette), e da Ladro con tutte le altre armi permesse ad un Ladro, con l'aggiunta del Bastone (arma che molti Shadowmage usano in complemento a travestimenti vari), e armi eventualmente giustificate dal solito background (come master sono molto liberale ndPK).





Tiri Salvezza


Qui il discorso si fa spinoso. Lo Shadowmage non è un personaggio normale, e anche se ha caratteristiche affini al gruppo dei Vagabondi, la sua capacità mentale rasenta quella dei migliori Sacerdoti e Esperti di Magia, mentre alcune sue caratteristiche fisiche (alta resistenza ai veleni grazie al suo addestramento in tal senso, per esempio) lo rendono paragonabile anche al guerriero più robusto. Occorre quindi differenziare i suoi Tiri Salvezza, "smembrando" in determinati casi le canoniche categorie.


Paralisi: Vagabondi, nessuna modifica


Veleno: l'iniziazione all'uso dei Veleni fa parte dell'addestramento ricevuto, e sarà a discrezione del novello Shadowmage decidere se specializzarsi o meno in questa categoria (vedi Appendice 2: nuove capacità). Resta comunque il fatto che lo Shadowmage sa come difendersi dai veleni più conosciuti e un TS riuscito potrebbe significare che una volta bagnatosi le labbra con una pozione venefica la riconosca subito e smetta di bere, limitando o annullando i danni a seconda del veleno. (Vagabondi, con +3 contro veleni ingeriti e respirati)


Morte: Niente di vivo fa paura allo Shadowmage, il ché significa un +3 alle prove di TS per non fuggire in preda al panico contro creature vive (sempre a discrezione del DM). Per il resto il TS è quello dei Sacerdoti.


Verga, Bastone, Bacchetta: Vagabondi, normale.


Pietrificazione, Polimorfismo: Vagabondi, normale.


Soffio: Vagabondi, anche se l'agilità soprannaturale e un senso del pericolo più spiccato della norma conferisce un bonus di +1 a questo TS. Se alcuni DM *come faccio io* usano questo TS per vedere se il personaggio cade preda di ira in determinate situazioni, concedano bonus altissimi allo Shadowmage.


Incantesimi: gli stessi di un Illusionista contro incantesimi di Illusione, e di un Alteratore contro incantesimi dell'Alterazione. Per tutti gli altri attacchi mentali il TS è quello di un Mago standard, per gli attacchi magici fisici è quello dei Vagabondi.





Progressione Livelli


Lo Shadowmage progredisce di livello in modo identico ad un Esperto di Magia, ma poi la progressione automatica si arresta al 12° livello effettivo. Per andare al 13° ed oltre, lo Shadowmage dovrà, una volta ottenuti i PX necessari, superare una prova voluta dalla Gilda, che sarà a discrezione del DM. Superata la prova lo Shadowmage passerà di livello, ma se la prova non sarà superata, lo Shadowmage perderà PX fino ad arrivare a metà del livello a cui si trova. In pratica, per arrivare al 13° deve superare la prova, fallita essa, perderà 187.500 Px, ovvero la metà esatta di quelli necessari per andare dal 12° (750.000) al 13° (1.125.000).





Lo Shadowmage tira i d4 come DV.





Capacità non relative alle armi


Lo Shadowmage ha a disposizione le Generali e quelle dei Vagabondi. Può accedere anche alle seguenti (proprietà di altre classi, normalmente) senza spendere il doppio delle caselle capacità: Ingegneria, Lettura/Scrittura, Corsa, Resistenza. Esistono poi capacità aggiuntive descritte nell'appendice 2.


Bonus: Anatomia umana. Obbligatorie: Acrobazia, Lottare alla Cieca, Leggere/Scrivere. Cosigliate: Camminare sulla corda, Autopsia, Uso dei Veleni.


Le caselle capacità sono quelle dei Vagabondi.





Capacità relative alle armi


Stesse caselle di un Vagabondo.


Obbligatoria: un arma prettamente da Assassino, l'arma preferita (vedi paragrafo relativo al Thac0). Consigliate: Combattimento con due Armi. 


Esistono poi armi, in dono agli Shadowmage più esperti (10° livello in poi), chiamate "Artigli della Morte". Costituiti da lame di Mithril montate su guanti di cuoio borchiati, gli Artigli della morte sono armi affilatissime e metallurgicamente parlando, perfette. Tagliano con irrisoria facilità pietra e metalli meno nobili, hanno lo stesso fattore velocità di armi naturali (3), e infliggono gli stessi danni di Spade corte. Sono sempre in coppia, e per utilizzarli lo Shadowmage dovrà possedere "Combattimento con due armi" come capacità rel. alle armi. Lo Shadowmage in erba potrà scegliere gli Artigli come arma preferita, salvo poi cominciare ad utilizzarla quando gliene verrà fatto dono.





Abilità di classe


Le abilità di classe dello Shadowmage sono alcune di quelle che hanno i Ladri standard, dei quali però mancano di alcune di esse. Utilizzano lo stesso sistema a percentuale per le seguenti (tra parentesi, la percentuale iniziale, con modificatori di razza, Destrezza e Armatura non calcolati):


Scassinare Serrature 10%


Scoprire/Rim Trappole 5%


Muoversi silenziosamente 10%


Nascondersi nelle ombre 60%


Sentire Rumori 15%


Scalare pareti 5%


Pedinare 15%


Pedinare è un’abilità mirata a spiare una persona o seguirla semplicemente finché non ci saranno le condizioni ottimali per assassinarla senza patemi (vicolo buio, luna coperta da nubi, rumore improvviso che copre eventuali spellcasting ecc.). Richiede grande capacità di concentrazione e velocità di riflessi.





Lo Shadowmage ha a disposizione due terzi dei punti percentuale di un Ladro Standard, ma le stesse modalità di applicazione.





La capacità di Pugnalare alle spalle è invece molto più delicata: la grande specializzazione in una determinata arma da parte dello Shadowmage gli dà dei bonus enormi: a parte il Thac0 migliore (vedi paragrafo apposito), con un 20 naturale al tiro per colpire alle spalle con quell’arma, ucciderà sul colpo la vittima che ha fino a 4 DV meno dei suoi. Creature con pari DV o con differenze minori avranno diritto ad un TS contro Morte per non essere immediatamente uccise. 





Lo Shadowmage non ha la capacità dei Ladri di leggere pergamene magiche, e non conosce il gergo dei Ladri “ufficiali”.





Poteri Magici


Lo Shadowmage lancia i suoi incantesimi, studiandoli e seguendo la stessa tabella di lancio dei Bardi.


Incantesimi conosciuti dallo Shadowmage


Alterazione: Bloccaporta (I), Marchio del Mago (I – Imprime il marchio della Gilda), Movimenti da ragno (I), Salto (I), Trucchi (I), Alterare se stesso (II), Scassinare (II), Infravisione (III), Lentezza (III), Occulta allineamento (III), Respirare sott’acqua (III), Rimpicciolire (III), Velocità (III), Volare (III), Autometamorfosi (IV), Occhio dello Stregone (IV), Metamorfosi (IV), Passapareti (V), Teletrasporto (V), Ologramma (VI)


Divinazione: Individuazione del magico (I), Individuazione dell’invisibile (II), Chiaraudienza (III), Chiaroveggenza (III), Individuazione delle spie (IV), Falsare la visione (V), Visione del vero (VI).





Agli incantesimi sopra menzionati, si aggiungono i seguenti, tratti dal Complete Ninja’s Handbook e tradotti in maniera che spero decente ^.^





Tracce fasulle


Illusione, 1° Livello


Raggio d’azione: 0


Componente: S


Durata: 1 turno per livello


Tempo di lancio: 1 round


Area d’effetto: lo Shadowmage


Tiro Salvezza: no





Per la durata dell’incantesimo, lo Shadowmage lascia tracce uguali a quelle di un normale animale (bestia da pascolo, cervo, volpe ecc.). Lo Shadowmage sceglie l’animale al momento di lanciare l’incantesimo, e le sue impronte avranno lo stesso aspetto a seconda del movimento che compie (se sceglie Volpe e sta correndo, lascerà impronte come di una volpe che corre). Se lo Shadowmage lascia tracce non di piedi (una spada penzula per esempio), dette tracce appariranno come tracce naturali dell’animale (coda ecc.), ma se lo Shadowmage lascia cadere un oggetto, esso non verrà coperto dalla magia. La magia può essere scoperta da un incantesimo di Dissolvi magie, che castato, farà apparire le impronte al naturale, così come diventeranno alla fine del tempo di Durata. Gli effetti di questo incantesimo sono solo illusori.





Ombre impenetrabili


Illusione, 2° livello


Raggio d’azione: da 0 a 6 yarde, a seconda


Componente: S


Durata: 1 ora per livello


Tempo di lancio: 5 rounds


Area d’effetto:Un’area di 10’x10’ per livello del caster


Tiro Salvezza: No





Quest’incantesimo fa sprofondare gradualmente nell’ombra la stanza dove si trova lo Shadowmage. L’oscuramento è graduale nell’arco dei 5 round (5 minuti). Con un tiro Salvezza riuscito a –4, qualcuno dentro la stanza potrà capire che si sta oscurando, ma ciò non interferisce con la magia in sé stessa. Quando la magia è completa la stanza è piena d’ombra; Se la luce del sole filtra dall’esterno, potrà sembrare che una nuvola stia passando davanti al sole. Se è notte, le candele e il fuoco sembreranno semplicemente fare poca luce. La diminuzione della luce non danneggia i presenti nell’area d’effetto, e un’individuazione del magico però sarà sufficiente a scoprire la presenza dell’incantesimo. Il caster avrà un bonus del 2% per livello nel suo tiro di Nascondersi nelle ombre sotto l’effetto di Ombre impenetrabili. La magia è utile specialmente quando la suddetta abilità è poco applicabile perché c’è troppa luce; le ombre create così potranno essere utilizzate in vario modo, scappare, infiltrarsi eccetera…Se lo Shadowmage che sta lanciando è in una porta o portale fra due stanze, potrà decidere quale delle due stanze inondare d’oscurità; se il suo livello è tale da poter occupare nell’oscurità più volume di quello della stanza, l’eccesso andrà perduto, ma se lo Shadowmage non è in grado di ombrare tutta la stanza, la magia fallisce automaticamente.





Forma d’ombra


Illusione, 5° livello


Raggio d’azione: illimitato


Componente: S


Durata: un ora o finché colpita


Tempo di lancio: 5 rounds


Area d’effetto: Una creatura


Tiro Salvezza: No





Con questa magia, lo Shadowmage crea un duplicato etereo di sé stesso. La Forma d’Ombra apparirà a fianco al caster, vestito ed equipaggiato esattamente come il caster al momento del lancio dell’incantesimo: il vestito e l’equipaggiamento non hanno aspetto etereo. Per tutta la durata dell’incantesimo, il caster controlla a suo piacimento la Forma d’ombra, e vede coi suoi occhi, è una sua estensione e possiede tutte le abilità fisiche e mentali (ma non le abilità magiche) dell’originale. Lo Shadowmage, quando sta fermo, può muovere la forma come fosse se stesso, ma quando vuole agire di sua iniziativa, la forma rimane immobile: in pratica, l’originale e l’ombra non possono muoversi contemporaneamente. Se la Forma d’ombra viene colpita o bersagliata da un Dissolvi magie, sparisce portando con sé tutto l’equipaggiamento.





Incantesimi creati da PK ^.^


INDEBOLIRE RESISTENZA ALLA MAGIA (LOWER MAGIC RESISTANCE)


(Alterazione, 4° Livello)





Raggio d’azione: area con raggio 20 mt.


Componenti: V, S, M


Durata: 1 round per livello


Tempo di lancio: 4


Area d’effetto: tutte le creature nel raggio d’azione


TS: Incantesimi nega





L’incantesimo, non influenzato dalla Resistenza alla magia, dimezza la RM stessa delle creature nell’area d’effetto se falliscono il TS. Componente materiale: scheggia d’osso di un Lich.





CUSPIDE SCARLATTA (VENOM MISSILE)


(Convocazione/Attrazione, 6° Livello)





Raggio d’azione: 15 mt.


Componenti: V,S,M


Durata: Istantanea


Tempo di lancio: 5


Area d’Effetto: la creatura colpita


Tiro Salvezza: speciale





L’Esperto di Magia scocca dalla punta delle sue dita un Dardo Rosso di veleno ogni tre livelli, fino ad un massimo di 5 dardi. Ognuno di questi Dardi deve effettuare un TxC, con bonus +1 ogni quattro livelli dell’Esperto di Magia, contro l’Armor Class naturale dell’obiettivo (si intende a pelle nuda, un umanoide ha 10, un troll 4, un lupo 7 eccetera). Per ogni dardo che la colpisce, la vittima deve effettuare un tiro su Choc Corporeo con penalità cumulativa del 15% per ogni dardo (per il primo fa un tiro puro, se lo supera avrà penalità 15% sul secondo, 30% sull’eventuale terzo e così via): se supera lo choc subisce 5d4 danni da Veleno per ogni dardo, altrimenti muore. Se tutti e cinque i dardi vanno a segno e la vittima supera tutti i tiri su Choc Corporeo, subisce normalmente i danni ma al massimo scenderà ad 1 punto ferita, e d’ora in avanti il suo TS contro Veleni sarà 2. Non è possibile colpire più bersagli coi dardi, e il lancio di quest’incantesimo richiede una lunga preparazione da parte dell’Esperto di Magia. Da un mese prima del momento in cui vuole utilizzare la Cuspide Scarlatta per la prima volta il Mago dovrà assumere un piccolissimo quantitativo di veleno mortale per via orale, in modo che questo entri a fare parte del suo organismo e gli provochi assuefazione. Al termine del mese, il Mago dovrà effettuare un check di Saggezza. Se lo supera sarà completamente immune al suddetto veleno e potrà finalmente lanciare la Cuspide Scarlatta, altrimenti dovrà ricominciare daccapo con un altro veleno. Al DM stabilire come ed in che dosi l’Esperto di Magia dovrà assumere il veleno. L’utilizzo della Cuspide Scarlatta richiede che il Mago si faccia crescere le unghie della mano “lanciatrice” di almeno 1 cm. Al termine del mese di preparazione le unghie diventeranno di colore rosso scarlatto. Componente materiale una coda di scorpione velenoso.











A discrezione del DM, potranno essere aggiunti incantesimi provenienti da altre espansioni ufficiali e non (per esempio Mantonero del manuale dell’Esperto di Magia mi sembra quantomeno azzeccato….).





Nuove Capacità non relative alle armi





USO DEI VELENI (INT –1) – (due caselle)


La suddetta abilità, requisito di un assassino come si deve, è un mix tra Erboristeria (solo il ramo orientato verso piante venefiche) ed Alchimia. Il personaggio che possiede questa abilità sa preparare veleni e ne conosce il metodo d’utilizzo migliore, sa riconoscere quelli fatti da terzi sempre che siano fatti nel modo corretto e che il personaggio li conosca già. Il personaggio inizialmente conosce un veleno per ogni tre punti d’Intelligenza, arrotondati per difetto, e può crearne di nuovi. Il personaggio può analizzare un liquido che non conosce, e se passa un check di Intelligenza può determinarne l’origine (vegetale, animale, alchemica) o addirittura la tipologia (Veleno, pozione, unguento), ma non può capire che tipo di pozione sia a meno che non sia provvisto della NPR “Magia”, ed anche allora sarà necessaria una prova di Capacità. Se il personaggio scopre un tipo di veleno che non conosceva, può tentare di impararlo. A questo punto deve superare una prima prova di Intelligenza (come va utilizzato), una di Saggezza a –4 (i componenti) e una successiva di Destrezza (per prepararlo una prima volta). Se i check riescono tutti e tre, il personaggio conosce un nuovo veleno e può utilizzarlo come preferisce. Se il giocatore vuole creare un nuovo Veleno, sarà il DM a determinare come dovrà fare.





AUTOPSIA (INT –3 e SAG –1)


Autopsia è un’abilità che richiede una profonda conoscenza del corpo umano/oide (si può utilizzare su umani, semiumani e umanoidi, o comunque a discrezione del DM), e un forte stomaco, in quanto bisogna letteralmente squartare il corpo che si intende analizzare. Il personaggio che utilizza Autopsia, a seconda dello “scarto” fra il suo punteggio di capacità e il tiro di dado, sa risalire a tempi e modi della morte del corpo che analizza, e più alto è lo “scarto”, più accurata e precisa sarà la sua deduzione. Il personaggio deve operare con calma e con la massima tranquillità, e un check approfondito richiede 2d4 turni completi. Autopsia può essere utilizzata in forma ridotta anche in 2d6 rounds di gioco, ma si potrà venire a scoprire solo l’ora della morte con approssimazione e le cause generali (avvelenamento, colpo in testa, oops gli hanno trapassato il ventricolo sinistro con una spada a due mani…). Autopsia richiede la capacità relativa alle armi in almeno un’arma tra coltello, pugnale, stiletto, o simili, altrimenti il DM potrebbe dare penalità al personaggio. NPR dedicata a Davide “Dfleed”che ha sempre desiderato questa abilità.








Per questioni o domande mailate pure a pikkiami@hotmail.com nei limiti del possibile cercherò di rispondere


