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RAZZE

UMANI:

· uno dei tratti da 7 diventa un tratto da 8 (al momento della creazione del PG)

ELFO ALTO:

· +1 Destrezza

· +1 Carisma

· -1 Costituzione

· -1 Forza

· Alta magia (Punti sogno = punteggio di Volontà)

· Capacità di nascondersi (bosco; +4 al tratto)

· Debolezza al freddo (+ 50% danno)

· Malinconia (ogni 24 ore l’elfo ne passa 1 a pensare e non può fare altro, se non lo fa –2 a tutti i tratti finché non recupera le ore perdute)

· Trance (invece di dormire 8 ore per ripristinare l’EV e i PM, l’elfo entra in trance per 6 ore)

NANO:

· +2 Costituzione

· +2 Volontà 

· -2 Conoscenze Magiche

· -2 Destrezza

· Infravisione (base; -8)

· +2 il Lingue Antiche

· +2 in Fabbro

HALFLING:

· +1 Destrezza

· -1 Forza

· Taglia Piccola (medio; +8)

· +2 in Nascondersi

· +2 in Muoversi Silenziosamente

· +2 in Uso delle armi da lancio

GNOMO:

· +1 Intelligenza

· -1 Costituzione

· Taglia Piccola (medio; +8)

· +2 in Incantesimi d’illusione

· +2 in Incantesimi accessorio

MEZZ’ORCO:

· +2 Forza

· -1 Carisma

· -1 Intelligenza

· Armatura naturale 1 (base; -8)

· Sangue Orchesco (Punti Ira = punteggio Forza-2)

MEZZ’ELFO:

· +1 Destrezza

· -1 Costituzione

· Alta magia (PS = punteggio di Volontà-2

· Capacità di nascondersi (bosco; +2 al tratto)

· Debolezza al freddo (+ 50% danni)

ORCO:

· +4 Forza

· -2 Carisma

· -2 Intelligenza

· Sangue Orchesco (PI = punteggio di Forza)

· Armatura naturale 1d3 (medio; -9)

· Debolezza al fuoco (+ 50% danni)

ORCHETTO ( o GOBLIN):

· +1 Destrezza

· +1 Intelligenza

· -1 Forza

· -1 Volontà

· Taglia Piccola (medio; +8)

· Insofferenza alla luce (medio; +8)

· Infravisione (base; -8)

· Armatura naturale 1 (base; -8)

· Sgradevole (base; +7)

AASIMAR:

· +1 Carisma

· +1 Conoscenze Magiche

· -1 Destrezza

· -1 Costituzione

· 2 Vxg, incantesimo “luce”

· -2 in Incantesimi d’illusione

TIEFLING:

· +1 Destrezza

· +1 Volontà

· -1 Carisma

· -1 Costituzione

· 2 Vxg, incantesimo “oscurità”

· -2 in Incantesimi clericali

GNOLL:

· +1 Forza

· +1 Destrezza

· -1 Carisma

· -1Volontà

· Sgradevole (base; +7)

· Armatura naturale 1 (base; -8)

ELFO SILVANO

· +2 Destrezza

· -1 Costituzione

· -1 Conoscenze Magiche

· Capacità d nascondersi (bosco; +8 al tratto)

· Debolezza al fuoco (+ 50% danni)

· +4 in Uso di armi da tiro

ELFO OSCURO ( o DROW):

· +1 Intelligenza

· +1 Conoscenze Magiche

· -1 Carisma

· -1 Costituzione

· Infravisione (base; -8)

· Debolezza al fuoco (+ 50% danni)

· +2 in Conoscenze (uso dei veleni)

ELFO SELVAGGIO ( o GRUGACH):

· +1 Forza

· +1 Volontà

· -1Destrezza

· -1 Intelligenza

· Capacità di nascondersi (monti; +4 al tratto)

· +2 in Uso degli spadoni

· -2 in Parata

ELFO MARINO:

· +2 Destrezza

· -2 Carisma

· Capacità di nascondersi (acqua; +6)

· Debolezza al fulmine (+ 50% danni)

· Branchie (base; -8)

· Sgradevole (base; +7)

ARCHETIPI       (* = vedi descrizione)

LICANTROPO:

· +1 Forza

· -1 Conoscenze Magiche

· Riduzione del danno 5/argento e armi anti-licantropi 

· Licantropia *

VAMPIRO:

· +1 Intelligenza

· -1 Costituzione

· Riduzione del danno 10/argento e legno

· Sete di Sangue*

· Mutazioni vampiriche*

· Insofferenza alla luce (medio; +8)

MEZZO DRAGO:

· +1 Forza

· +1 Conoscenze Magiche

· -2 Destrezza

· Resistenza al danno contundente/5

· Sangue Draconico*

· Soffio (in base al tipo di drago; 3d6 danni; fuoco o freddo o acido o fulmine)

TRADITORE:

· +1 Destrezza

· -1 Costituzione

· Resistenza al fuoco (danni dimezzati)

· Debolezza al freddo (+ 50% danni)

· Sgradevole (base; +7)

· Sangue d’Agarasho*

DESCRIZIONE DELLE CARATTERISTICHE

Licantropia: un PG affetto da Licantropia si trasforma in lupo mannaro tutte le notti di luna piena. Per cercare di non trasformarsi bisogna superare un tiro di Volontà arduo (18).

In alternativa, le altri notti si può cercare di trasformarsi volontariamente con un tiro di Volontà difficile (16). 

In forma di lupo mannaro, il licantropo deve uccidere qualcosa, che può essere una persona o un animale. Per cercare di non uccidere qualcuno bisogna superare una prova di Volontà ardua (18); se la persona in questione è un amico il tiro è più facile (16). 

Forma di lupo mannaro: 

· +2 a tutte le caratteristiche principali (esclusa Conoscenze Magiche)

· non si possono usare abilità o tratti che richiedono l’uso delle mani su cui bisogna riflettere

· non si possono usare armi o armature

· si acquisiscono 2 artigli da 1d6 danni

· si acquisisce armatura naturale 1d3 

· si acquisisce un morso da 2d6 danni; inoltre il bersaglio colpito deve superare un tiro di Volontà contrapposto a quello del licantropo, se fallisce viene affetto dalla Licantropia.

Sete di Sangue: un vampiro deve bere ogni 24 ore almeno 0,5 litri di sangue umano, o 5 litri di sangue animale; se non lo fa prende –2 a tutti i tratti, fino a che non ne beve almeno 1 litro. Il malus aumenta di –2 per ogni mancata bevuta. Ogni 24 ore in cui il vampiro non beve sangue bisogna, inoltre, fare un tiro di Volontà (16), se si fallisce, oltre al malus ai tratti, il vampiro attacca la creatura più vicina a lui e cerca di berne il sangue (qualunque creatura e in qualunque momento).

Mutazioni vampiriche: il vampiro può trasformarsi in un pipistrello e in una nube di gas. La mutazione in pipistrello e il ritorno alla forma normale richiedono un round ciascuna. La mutazione in forma gassosa è un’azione gratuita, mentre per tornare normali si impiega un round; questa capacità a gli stessi effetti dell’incantesimo Nube Gassosa.

Sangue Draconico: un mezzo drago eredita una parte delle capacità magiche dei suoi progenitori draghi; pertanto guadagna tutte le capacità magiche di un drago adulto del suo stesso tipo.

Sangue d’Agarasho: i discendenti degli Agarashi hanno nelle vene una parte del ribollente sangue dei demoni di Agarash. Questo concede loro la capacità di spendere un PM in meno sugli incantesimi con il descrittore fuoco (1 PM si spende comunque).

TRATTI, CARATTERISTICHE e ABILITA’

	Forza

	Destrezza

	Costituzione

	Intelligenza

	Volontà

	Conoscenze Magiche

	Carisma




CARATTERISTICHE PRINCIPALI


	Uso delle armi di fortuna
	Ascoltare
	Scalare

	Uso dei pugnali
	Cercare/Osservare
	Saltare

	Uso delle spada a una mano
	Muoversi Silenziosamente
	Nuotare

	Uso degli spadoni
	Nascondersi
	Correre

	Uso delle asce
	Borseggiare
	Costituzione

	Uso delle mazze
	Contrattare
	Cavalcare

	Uso delle armi speciali
	Parlare
	

	Uso delle armi da lancio
	Carisma
	

	Uso delle armi da tiro
	Intelligenza
	

	Lotta (o Forza)
	Orientamento
	

	Parata
	Usare corde
	

	Destrezza
	Resistenza
	

	Volontà
	
	



 TRATTI

	Arti Marziali
	Incantesimi offensivi (O)

	Scassinare Serrature
	Incantesimi difensivi (D)

	Disattivare Congegni
	Incantesimi clericali (C)

	Acrobazia
	Incantesimi d'evocazione (E)

	Fabbro
	Incantesimi d'illusione (L)

	Navigare
	Incantesimi accessorio (A)

	Conoscenze (varie)
	Controincantesimo

	Leggere/Scrivere
	Conoscenze magiche

	Lingue Antiche
	

	Guarire
	


ABILITA’
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