INFINITO…
Ambientazione e regole aggiuntive per D&D, create da ME e da Uccello d’Acciaio!

Cosa è un gioco di ruolo?? Se state leggendo questo documento, significa che ve lo ho consegnato io, e se ve lo ho consegnato è perché vi interessa, credo, e se vi interessa significa che sapete cos’è un gioco di ruolo…

Dopo l’esperienza accumulata come master e creatore nella campagna su “Kant” ho deciso di creare un ambientazione + credibile dal punto di vista storico, e + “staccata” dal classico stereotipo del mondo di D&D. Mi auguro che questo lavoro ci possa far divertire quanto il precedente e spero di aver corretto, dove possibile, gli errori commessi su Kant…

IL Mondo

Credo di avervi parlato + e + volte della situazione geo-politica dell’ambientazione, comunque vale la pena fare un breve riepilogo:

i confini del mondo conosciuto sono pressappoco quelli dell’era romana, la geografia è quindi europea; la gran parte degli stati è governata da una monarchia, che può avere, a seconda della zona, una tendenza + o - assolutistica.Una grande guerra, combattuta all’incirca 300 anni fa, ha causato la distruzione di gran parte degli scritti presenti in Europa (si chiama così), di conseguenza la storia come la intendiamo noi non esiste +, e le uniche fonti sono le leggende o i racconti degli anziani; la causa che generò questa guerra, chiamata “LA GRANDE GUERRA…”, è sconosciuta: si sa solo che 28 “stregoni” hanno messo a ferro e fuoco l’intero mondo, ma dopo aver incenerito tutti gli archivi sono scomparsi con tutte le loro ricchezze e nessuno ne ha saputo + nulla…Come si configura oggi l’Europa è così divisa:(farò necessariamente riferimento ai confini attuali del mondo reale) 

Non esiste + l’Inghilterra; Scozia e Irlanda sono abitate da Gnomi; la scandinavia è abitata da tribù di Troll, che però non possono essere considerati una razza civilizzata; la zona della vecchia URSS è abitata da goblinoidi (Goblin, Hobgoblin, Coboldi, Orchi, Mezz-Orchi, Orchetti, Mezz-Orchetti…) anke questi divisi in tribù, ma con una certa organizzazione; la costa mediterranea dell’Africa, la Siria e l’anatolia sono occupate dagli Elfi scuri (Drow); i Nani occupano le Polonia, la Germania est, la Boemia, l’Austria e controllano militarmente anke la penisola italica dove xò abitano gli Hobbit; la nazione elfica è la Francia con i confini odierni; Elfi abitano anke sulla costa atlantica della penisola iberica (elfi marini), e nella zona delle province basche (elfi grigi), il governo della penisola iberica è però umano; altri 3 sono i regni umani: uno che comprende la Germania ovest, il Belgio e l’Olanda, un altro in Ungheria, Slovacchia, Slovenia e Croazia, il terzo i restanti territori balcanici: Serbia, Montenegro, Albania, Grecia, Bulgaria, Macedonia e sud Romania; sono indipendenti e abitati da razze miste i territori della Svizzera, della Transilvania e l’isola di Ibiza. 

Necessariamente non sono presenti tutte le città d’Europa, terrò conto delle + importanti.

Se avete bisogno di ulteriori chiarimenti chiedete a me o a Uccello. 

Siete stati convocati a Lione per partecipare ad una riunione tra i capi di stato delle nazioni + civili… alcuni di voi in veste di veri e propri capi di stato, altri come “accompagnatori”. Ognuno di voi sa quale è il proprio ruolo, e rimando alla prima sessione le presentazioni; ecco comunque, per calarsi meglio nell’ambientazione, una breve descrizione dei partecipanti e di tutti i Pg e Png di un certo rilievo:

Regnanti presenti all’assemblea:

Re Francisco Torres Moriente Raul Alvaro de la Fuente Spinosa di Iberia: si presenta come un uomo dalla carnagione scura, gli occhi profondi color nero come i capelli, corti e ricci. Mento e naso sono pronunciati e spigolosi e dal suo sguardo traspare una grande sicurezza di sé, maturata soprattutto negli ultimi anni alla testa del suo esercito guidato, dopo la  misteriosa morte del padre, quando aveva 27 anni, contro i Drow. Prima di questo periodo, infatti, esso è vissuto ben protetto dalle premurose cure della corte, lontano dai campi di battaglia. Ad accompagnarlo, in rappresentanza degli elfi grigi c’è TINO, per gli elfi marini il conte Paulino Gomez.

Imperatore Louis Philip II: quest’elfo dal fisico esile presenta l’espressione e i lineamenti tipici della sua razza; i capelli argentei, gli occhi color miele e la carnagione chiara come la luna, contribuiscono a dare di lui un impressione di calma e serenità interiore, nonché di saggezza. La realtà però è un po’ diversa, infatti, trovatosi da un giorno all’altro a capo di un potente impero, a causa dell’incidente accaduto al padre, che fino ad allora, 17 anni fa, aveva governato la nazione in pace e prosperità, si è fatto lusingare dalla brama di potere e ha cominciato una politica estera piuttosto aggressiva e interessata…

Re Tolomer XVIII di Celthia (detto “Misura” è alto infatti un metro esatto!!!): questo individuo dall’aspetto e dagli usi alquanto bizzarri, perfino per uno gnomo, è famoso oltre che per il suo nasone e le gote sempre arrossate anke per la sua grassa e rumorosa risata, che non risparmia mai, nemmeno nelle situazioni meno appropriate.

Re Kratos Tankian (“quiete e tempesta”): il re degli umani che vivono tra il Reno e la Mosa a ovest e  l’Elba a est, è un uomo sulla 40ina, con folti capelli e barba color nocciola. Nonostante la posizione svantaggiosa del suo regno, (tra elfi e nani) a causa dei continui attacchi di orchi e drow ha trovato nei suoi vicini degli alleati , e ora la nazione prospera. Il suo nomignolo è dovuto al suo carattere piuttosto lunatico: alterna infatti a dei momenti di illuminata saggezza e serenità assoluta, dei periodi di collera gratuita e furia selvaggia, che fino ad ora costituiscono gli unici motivi di dissenso con il popolo.

Re Balthazar Magnus Zius, signore della penisola balcanica: la sua immagine trascende un carattere affabile a aperto; i capelli lisci e ben tagliati, le movenze aggraziate l’aspetto curato e gli abiti eleganti e sobri possono farlo sembrare il vostro miglior amico… ma fate attenzione a nn incrociare il suo glaciale sguardo. Chiunque lo abbia provato ha detto di essersi sentito smarrito e inquietato come se Balthazar, stesse scrutando dentro di lui. Dai suoi discorsi si intende ke insegua l’utopistica idea di un mondo ideale, dove nessuno stia male ma solo i più ingenui si fidano di lui.

Re Augustus Arkan figlio di Jeghermaister, padrone delle terre magiare: il + anziano tra i membri del consiglio europeo. La lunga barba bianca e la schiena ricurva non si addicono a quest’arzillo signore dalla mente ancora scaltra e attiva; la sua vicinanza con le terre degli orchi ne fanno il referente ideale per ogni discorso che investa la situazione dell’est.

Re Lezhec Kowalchic, generale di tutte le truppe naniche e padre di tutti i nani: questo tozzo essere ha insegnato ai nemici, che lo hanno sottovalutato per la sua statura, che un guerriero non esprime il suo valore nelle bardature e nei finimenti…tuttavia a giudizio di molti la sua impulsività e scarsa intelligenza stanno causando la rovina dei nani, in conseguenza del suo governo scellerato. PS: la sua barba rastificata e polverosa è tra le + acclamate fra i nani.

Arciduca Antonio Tassinari Conte di Ravenna: eletto due anni fa dall’assemblea di tutti gli hobbit come capo rappresentante, questo pacifico quanto credulone essere è al seguito del re dei nani, dato che l’insieme delle contee hobbit è sotto il protettorato nanico; è piuttosto alto per la sua razza, porta degli occhiali tondi, ha capelli brizzolati e corti. È frequentemente sporco di gesso e ha l’abitudine di battere il tacco della scarpa oltre a portarsi spesso l’indice destro sotto il naso o soffiare inutilmente. 

Mungam Shavo Torrado: principe di Ibiza: questo soldato dal passato misterioso è a capo di un immenso e potentissimo esercito che ha sede sull’isola di Ibiza; anke se è parso inizialmente disinteressato alla situazione continentale, il consiglio ha deciso di ascoltarlo in virtù della sua potenza bellica che potrebbe rivelarsi fondamentale.

Sencronian “Lama d’Argento”: il rappresentante delle province elvetiche è un “ex” pirata umano che si batteva contro la ferocia dei drow, che a causa di una grave ferita è stato obbligato ad abbandonare il suo ruolo. Si è dimostrato un abile diplomatico e gli è stato affidato, dagli altri regnanti europei, il governo di una zona difficile come l’Elvetia. Abile guerriero, ha governato con inaspettata saggezza e accuratezza. 

Gen. Serj Krushov: capo delle forse ribelli al diavolo magrebino; rappresenta  tutta la popolazione (umana o orchessa e goblinoide che è in contrasto con Sadif); da sempre punto di riferimento e raccordo tra umanoidi e goblinoidi, si presenta uguale in tutto e per tutto a un orco tranne per il fatto che lui si veste in modo + sobrio e il suo odore non è così pungente…

Dott. Alì Daeya Jahanni: questo drow,affermato medico e alchimista di livello internazionale, leader dei dissidenti nel sultanato desidera aiutare gli europei per motivi di pura carità, sarà vero???

Per ora i capi sembrano disposti ad ascoltarlo, ma è molta la diffidenza verso lui, la sua gente e la sua scimitarra.

NB:Tutti i partecipanti sono accompagnati dalla propria “guardia”

Altri regnanti:

Sadif il signore della morte o Diavolo magrebino: molte sono le leggende riguardo a questo misterioso personaggio; le uniche informazioni certe sono che è un negromante molto potente ed è riuscito a mettersi a capo degli orchi dando loro una disciplina; ora minaccia di invadere l’Europa: è lui la “causa” della riunione…

Conte Vladimir : si favoleggia che costui sia un vampiro; nessuno lo ha mai visto in prima persona.

È il signore della Transilvania, terra minacciata da un’eventuale avanzata da est; nonostante ciò, confidando forse nel suo potente esercito, il conte non si è presentato al’assemblea, anke di questo si dovrà parlare..

Sultano Sharazad V: Elfo Scuro dall’aspetto fiero e deciso, ha saputo guidare il proprio paese fino alla conquista di Istanbul; è un soggetto pericoloso e potrebbe approfittare in qualsiasi momento della debolezza dei paesi europei; vive a Baghdad dove è protetto da una fortissima guardia pretoriana (giannizzeri) e dirige l’impero tramite dei delegati molto abili (califfi).

Non si sa che rapporti abbia con Sadif, si sa però che è un seguace di Morduk, come tutta la sua gente, ed è quindi inaffidabile come alleato.

Altri PG o PNG importanti:
Fra Diavolo: il brigante balcanico conosciuto come Fra Diavolo è, in realtà, un collaboratore di Re Balthazar, il quale “utilizza” le sue scorribande per scoraggiare le iniziative popolari nei dintorni di Atene; nessuno sa chi sia veramente, ma è da tutti temuto per la sua abilità e la sua intraprendenza.

Kaladh Stonehammer: il gran generale della fanteria nanica è noto soprattutto per il suo carattere “burrascoso”; certo è che la sua abilità in battaglia è fuori discussione, e si è dimostrato, nonostante tutto, uno dei nani + affidabili; all’assemblea è presente in qualità di guardia reale di re Lezhec.

Giaguaro (“Principe della Notte”): questo mercenario è un guerriero molto abile oltre che una spia infallibile; se vi serve qualche informazione, lui sicuramente la conosce, sarà felice di riferirvela in cambio di un onesto prezzo…

Gagwes il mercante: si favoleggia che questo ciccione sia la persona + ricca del mondo e che controlli tutti i traffici commerciali esistenti; la sua sede operativa è l’isola di Creta.

Avatar di Morduk: questo mostruoso essere si aggira per il mondo mietendo vittime per il puro gusto sadico di infliggere sofferenze e dolore; alcuni non credono alla sua esistenza ma c’è chi è pronto a giurare di aver visto dei delitti che un umano non sarebbe in grado di commettere…

Fridrik August di Alsazia: capelli biondi, occhi azzuri e profondi come il mare, lineamenti maestosi e meravigliosi. Perfetto stereotipo del paladino, questo cavaliere, accompagnantore di Re Kratos, è preceduto nei suoi viaggi, dalla sua fama e dei racconti delle sue imprese, ke lo hanno reso famoso in tutte le terre conosciute.

Gemelli Kirred: questi due inseparabili fratelli, identici nell’aspetto, sono talmente sincronizzati, da riuscire a portare attacchi combinati, imprevedibili e molto potenti. Al servizio del re degli elfi si sono sempre rivelati super efficienti. Sono soliti rimanere nascosti, per intervenire solo nelle situazioni di pericolo, come da desiderio del loro sovrano.

Bardo Seven: questo “simpatico” Hobbit  è conosciuto in tutto il regno x i suoi canti e le sue lodi degli eroi e delle loro avventure. Amato dai regnanti ke ha trattenuto x intere sere nelle reggie, odiato a morte da chiunque riesca a capire ke è un imbecille. Grandissimo amico di Fridrik  nn è difficile ke lo segua nelle sue imprese x cantarne le gesta.

Gerrs Soo: l’armadio vivente chiamato Gerrs è in realtà un “abile” guerriero al servizio del Re di Iberia; pochi hanno il coraggio per affrontarlo, e questo, forse, rappresenta la sua vera forza; la sua mentalità infantile e i suoi modi da villano si contrappongono alla sua origine nobile e al suo aspetto curato e ricco…

Organizzazioni e sette:

Pratesi: l'organizzazione chiamata "pratesi" è composta da elementi di varia cultura ed estrazione sociale; ciò che accomuna tutti i membri è la convinzione che gli dèi non esistano e non solo; infatti lo scopo di un pratese è dimostrare questa verità e convincere le altre persone di questa credenza, poichè in realtà gli dèi non sarebbero altro che il mezzo attraverso il quale i potenti riescono a soggiogare la povera gente. Capirete dunque, cari PG, che in un mondo medievaleggiante, come la nostra cara ambientazione, una setta di questo tipo ha vita dura
(e breve); comunque ci sono + pratesi di quanti potreste pensare.

La loro difesa è l'anonimato, e per gerarchie e stile assomigliano alle massonerie 800esche.
In realtà, anke se è il loro scopo nn cercano di convincere attivamente le persone una per una, cercano piuttosto, un sistema x rivelare e connvincere  il mondo intero delle loro idee. 

Entropia: "entropia" è un termine del linguaggio antico (che risale a prima della grande creazione, quando Hydra diede vita agli elfi, + di 1800 anni fa...) e significa "caos che avanza " (o caos strisciante, che ne dite??).

Nessun uomo dotato di ragione potrebbe pensare di professare la dottrina del caos, che sostiene l'imminente distruzione dell'universo mediante il prevalere del disordine sull'ordine, poichè oltre all'oppsizione di tutti, dovrebbe scontrarsi anke con la consapevolezza di farsi del male... comunque esistono dei seguaci di questa "entità": principalmente si tratta di combattenti (guerrieri del caos), o stregoni (maghi selvaggi); questi ultimi hanno una particolarità curiosa, oltre ad essere pazzi, riescono per qualche oscuro motivo a lanciare incantesimi senza possedere nessun "oggetto magico", a differenza di tutti gli altri stregoni conosciuti, che traggono il proprio potere da oggetti misteriosi come spade, anelli o amuleti... ad ogni modo, gli attacchi di questi folli avvengono apparentemente a caso e gratuitamente; risulta quindi difficile prevederne le mosse, e i + pensano che la soluzione migliore sia quella di picchiarli appena li si incontra
Alleanza demoniaca: è noto che sulla terra vagano, oltre agli umanoidi e i loro nemici, anke esseri mostruosi nemici di tutto e di tutti; alcuni di loro, i + intelligenti, si sono uniti in un patto di aiuto reciproco e si sono dati un'organizzazione; la cosa + vergognosa xò è che anke degli umanoidi si sono uniti a questi abominii, e ora costituiscono un gruppo mercenario senza scrupoli, impiegabile per ogni tipo di lavoro. 
Figli della luce: i "figli della luce" sono un manipolo di guerrieri e maghi della mente (psionici), che errano di città in città portando sollievo dalle carestie, guarendo gli appestati e combattendo gli oppressori; sono sempre benvoluti (ovviamente) e sono tra i pochi che possono permetttersi di attraversare i confini tra le nazioni senza dover chiedere il permesso.
Maghi dell’ombra:"maghi dell'ombra" è il nome con cui gradiscono essere chiamate le spie mercenarie al soldo del sultano Sherazad; si sa di loro che si contraddistinguono per la professionalità “sul lavoro” e l’insubordinazione fuori. Sono persone infide e malvagie ma straordinariamente abili e perciò sfuggono tuttora ai tentativi di cattura
Fratellanza invisibile: i “fratelli” di questa setta sono accomunati dalla capacità di usare la forza della propria mente in modo “soprannaturale” (sono psionici). Sembra perseguano un bene comune realizzabile attraverso un governo oligarchico esercitato dalle persone + adatte (loro); fino ad ora xò non hanno mai tentato di rovesciare l’ordine costituito.

Pantheon:

Hydra: Dio dell’universo, Dio assoluto, Hydra il grande, il padre degli dei, il sommo creatore… questi sono gli appellativi che comunemente vengono attribuiti al Dio in cui credono quasi tutti indistintamente; non esiste un vero e proprio clero per questa religione, e non esistono nemmeno molte prove tangibili della sua esistenza, ma la fede è così radicata nelle tradizioni di tutti i popoli del mondo conosciuto che sembra, anke per un ateo, un sacrilegio affermare che questo Dio possa non esistere. La sua dottrina è allo stesso tempo ovvia e complessa da seguire: il messaggio di Hydra si concretizza infatti nel “far proseguire il mondo nella sua esistenza e nel suo essere reale”.

In pratica basterebbe non distruggere il pianeta, ma può sembrare + facile di quello che non sia in realtà…

Morduk: il dio della sofferenza e del dolore è venerato soprattutto dalle popolazioni + primitive o “malvagie”; si narra infatti che i popoli ad esso “associati” (come gli orchi o gli efli scuri…) siano costretti dalla tradizione religiosa a compiere atti crudeli per placare l’ira del Dio, che altrimenti si scaglierebbe contro di loro. Le leggende attorno a questo essere sono però presenti in molte tradizioni, come per esempio in quella umana, e lo vorrebbero rappresentato come un uomo che, corrotto dal fascino del potere della malvagità e dell’esercizio della violenza come metodo di “persuasione”, attraverso una spietata crociata contro tutto ciò che è “bene”, abbia elevato la sua anima a simbolo del male stesso, acquistando in tal modo un potere pari a quello di un Dio…

Mors: il Dio della morte e dei morti è venerato da alcuni studiosi, detti “negromanti” , che dedicano la propria vita a scoprire il mistero che accompagna il passaggio a cui tutti noi siamo obbligati; alcuni affermano che essendo l’unico evento che colpisce veramente tutti è allo stesso tempo l’unica vera e giusta legge del mondo…

Deceptio: il re delle menzogne è + temuto che venerato; non è infatti possibile prevedere le mosse dei suoi seguaci, poiché tra le file del suo clero sono presenti tanto i cialtroni quanto i potenti stregoni manipolatori della mente; la gente comune nutre forti dubbi che un’ entità di questo tipo possa esistere, ma c’è anke chi giura di aver assistito di persona alle manifestazioni tangibili del suo potere immenso…

Selen: la Dea della conoscenza è venerata soprattutto da studiosi, filosofi e inventori, da lei si dice provengano le idee, e che se si seguono i dettami religiosi e si portano a buon fine gli studi relativi alle leggende che la circondano, si potrà raggiungere conoscenze pressoché assolute e si avrà accesso a una quantità di informazioni che potrebbero elevare un umano al livello di un Dio.

Zunal: Zunal rappresenta tutto ciò che è buono, retto e giusto; è la speranza di ogni essere civile e l’unica prospettiva di ricompensa ultraterrena come compenso per una vita spesa ad aiutare gli altri e a far del bene… (classico Dio buono da paladino).

NB Esistono molti altri culti di minor diffusione, come per esempio lo spiritismo o il culto della natura o degli animali sacri, ma sono sicuramente meno importanti e non mi dilungherò a descriverli…

Modifiche al regolamento per la creazione di un PG:

La base di gioco dalla quale siamo partiti è il regolamento per D&D terza edizione, di cui conserviamo integralmente: sistema delle caratteristiche (a cui abbiamo aggiunto Taglia e Fascino), tiri salvezza, progressione degli attacchi (GA) e abilità generiche.

Per ovvi motivi non potrò spigarvi tutto nei minimi dettagli in questo .doc, ma cercherò di illustrare a grandi linee i cambiamenti + significativi:

Acquisizione delle abilità di classe: qualsiasi sia la classe del Pg, questi riceverà 1 pp per livello, che dovrà spendere per acquistare le sue abilità di classe che possono avere un costo di 1, 2 o + pp, a seconda dei vantaggi che porta.

Abilità da 2 punti: 

Difesa intelligente: il difensore aggiunge il bonus di intelligenza alle prove di schivata o parata

Power attack (attacco poderoso): durante la dichiarazione degli intenti, 

il personaggio può decidere di sottrarre al grado d'attacco fino a 10 punti e aggiungerli, dimezzati, ai danni.

Attacco turbinante: durante la dichiarazione degli intenti, il personaggio può decidere di effettuare un solo attacco in mischia, utilizzando il GA + alto, e colpire tutti i bersagli in un raggio di 1,5 m; il primo subirà il danno per intero, il secondo ne subirà 3/4 e così via.

Ferita profonda: con questa abilità un personaggio, brandendo un'arma da taglio, con un solo attacco da 10 o + danni, causerà nella vittima una ferita così profonda che questa subirà una perdita di 1 (spade) o 2 (asce) pf per round, nei round successivi finchè non sarà curata.

Velocità d'attacco migliorata: con questa abilità il personggio ottiene di poter adottare una progressione degli attacchi + vantaggiosa rispetto al normale; per esempio: DOBOS è un guerriero di 15esimo livello, i valori del suo GA sarebbero: +15/+10/+5, ma grazie alla velocità migliorata può sfruttare  un attacco in +: +15/+11/+6/+1. (abilità cumulabile).

Abilità da 1 punto:

Bonus al danno: con questa abilità il personggio ottiene un bonus di + 1 sul danno con un'arma specificata. (abilità cumulabile). 

Bonus al tiro per colpire (GA): con questa abilità il personggio ottiene un bonus di + 1 sul GA con un'arma specificata. (abilità cumulabile).

Tempra possente: il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza su tempra. (abilità cumulabile).

Volontà di ferro: il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza su volontà. (abilità cumulabile).

Riflessi fulminei: il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza su riflessi. (abilità 

cumulabile).

Pellaccia dura: per ogni punto che impiega in questa abilità il pg riceve un punto di “durezza”; ciò significa che per ogni attacco subito questi ignora un danno; la riduzione non può xò portare quasi mai il danno subito a meno di 1.

NB: ci sono molte altre abilità, e questa è solo una traccia; non dimenticatevi che è un gioco di fantasia, e se avete in mente altre capacità x il vostro pg, basta che ce le facciate sapere e le valuteremo insieme.

Progressione dei punti ferita (pf): alla sua creazione il Pg avrà un numero di punti ferita pari a: dado previsto per la classe del personaggio a pieno (esempio: guerriero> d10= 10 pf) + bonus alla costituzione + bonus alla taglia; nei livelli successivi si aggiungerà sempre il bonus cos + il bonus tag, ma per tirare il dado vita il Pg dovrà spendere 1 pp.

Sistema di combattimento: sarà + arduo che in passato avere molti bonus in combattimento, in compenso il gioco dovrebbe guadagnare in realismo (si schiatta con un paio di “spadate” andate a segno); intanto, prima si dichiareranno gli intenti e poi si tireranno delle iniziative fra i minigruppi di combattimento. mi spiego: se i nostri eroi sono in tre e vengono attaccati da sei scheletri e decidono, ad esempio, di prendersene due a testa, allora l’iniziativa sarà solo fra tre giocatori, e si interpreteranno tre combattimenti diversi. non esiste + il concetto di classe armatura (CA); al momento dell’azione di combattimento l’attaccante tira normalmente il d20 ed esegue tutti i suoi attacchi; il difensore può decidere di: schivare il colpo effettuando con successo un tiro su riflessi con CD pari al numero ottenuto dall’attaccante; ( si noti che se l’attaccante ha portato a segno, per esempio 3 colpi, il difensore che intenda schivarli tutti dovrà effettuare 3 tiri con il d20, ma il bonus dei riflessi dovrà essere suddiviso nei 3 tiri- speriamo di essere stato chiaro-) inoltre il difensore:1)potrà effettuare un numero massimo di schivate a round pari al proprio bonus sulla destrezza; 2) dovrà riservare almeno un +1 ad ogni tentativo di schivata. Oppure può parare, in questo caso, tirerà anke lui il d20 sommando i suoi bonus: se supera il punteggio del suo avversario di almeno 3, allora l’attacco risulta completamente parato e avrà l’iniziativa sul turno dopo, se lo scarto sarà di meno 3 allora l’attacco andrà completamente a segno, mentre nei 6 punti in mezzo, le armi si scontrano senza causare danni, ma i punti di vantaggio sui tiri, andranno sommarsi alla seguente iniziativa. 

Armature: le armature forniscono “solo” un vantaggio in termini di assorbimento danni.

Classi dei PG (e dei PNG): lo psionico si mantiene sostanzialmente = a quello presentato nel manuale di terza; guerrieri e ladri vanno creati seguendo le indicazioni di sopra; non esistono + maghi e chierici come vengono comunemente rappresentati nelle altre ambientazioni: il potere di uno stregone deriva sempre quasi interamente da un oggetto magico che questi possiede; l’avanzamento in termini di potere rappresenta semplicemente una progressivamente miglior conoscenza dell’oggetto (scusate il pessimo italiano delle ultime 3 righe… e anke delle altre…)

Tonnerre, non avevo mai scritto tanto!!!

Wake up, Peo…                                                                                                              

The Cherry has you…                                                                                                         

Follow the white tractor.                                                                                                    

Prot, prot, Peo.                                                                                                                                             

Per info o richieste:  Joeqetti (joeqetti@hotmail.com  3289576248)




   Skizzo   (marpi@dnet.it              3488734504)

