Nuova razza: Licantropo

Un PG Licantropo richiede una buona dose di role-playing, specie se si seleziona il Lupo Mannaro, in quanto bisogna saper interpretare bene i famigerati sbalzi d’umore e gli scatti d’ira a cui sono facili gli appartenenti a questa razza. Per non complicare troppo la vita al DM propongo che un PG Licantropo possa interpretare solo le seguenti sottorazze:

· Lupo Mannaro;

· Orso Mannaro;

· Tigre Mannara.

Comunque sconsiglio assolutamente queste razze ai giocatori inesperti o comunque non abbastanza “flessibili”. Inoltre, nella scelta dell’allineamento, consiglio vivamente di tendere verso il Bene, anche perché, un gruppo di Malvagi che ha in party un Licantropo, avrà l’insana tendenza a farlo fuori perché non c’è fiducia nei suoi confronti.

Requisiti: un PG Licantropo deve avere un punteggio di Costituzione pari a 15 o superiore (per sopportare le frequenti trasformazioni), un Carisma non troppo elevato (eccetto nel caso della Tigre Mannara) e dovrà tirare per una settima caratteristica, che comunque non dovrà risultare inferiore a 9, che si chiamerà Istinto. Il PG Licantropo non può avere più di una classe, e tira 1d8 per i PF a prescindere dalla classe stessa.

COMBATTIMENTO

Il PG Licantropo può combattere in ciascuna delle tre forme, in forma umana o animale avrà tutte le abilità consentite dalla classe e dalla razza (un Lupo Guerriero combatterà in forma umana come un guerriero del suo livello, mentre in forma di Lupo combatterà da Lupo), mentre per la forma ibrida vi rimando ai paragrafi riguardanti la singola razza. Solo la Tigre Mannara, grazie alla sua forza, in forma animale con un 20 naturale al TxC, azzanna il nemico alla gola e gli infligge doppi danni; inoltre in quel caso ha il 35% di possibilità di recidergli la vena giugulare o spezzargli la trachea.

IL LUPO MANNARO

Il Lupo Mannaro PG è un reietto della sua razza, ha frequenti conflitti interni, ed è soggetto a scatti d’ira improvvisi e difficilmente contenibili, è pressoché impossibile che questi scatti vengano rivolti a membri del gruppo, ma anche se fosse così, il Lupo Mannaro non verrà mai “alle mani” con un amico, a meno che non sia in pericolo la sua vita; piuttosto nervoso ma fedele agli amici, è disposto a sacrificarsi per coloro a cui vuole bene. Il Lupo Mannaro ha un +1 alla Saggezza e –1 al Carisma e può scegliere fra le seguenti classi: Guerriero, Ladro e Assassino (solo malvagi). L’allineamento più adatto al Lupo Mannaro, a mio avviso, è Caotico / Buono o Caotico /Neutrale, per la sua tendenza ad agire secondo l’impulso del momento. Ha un odio sfrenato verso gli Uomini Lupo (vedi sotto), ma non sopporta tutti coloro che lo odiano “a prescindere”. Per quanto riguarda l’aspetto, il Lupo Mannaro non ha nessun tratto particolare che lo possa distinguere. Nel combattimento in forma ibrida può usare il morso (2d4 danni) e prendere a pugni l’avversario (1d4 / 1d4 + bonus di Forza), oppure usare le armi come se fosse in forma umana (in questo caso non attacca la Licantropia), non usufruendo dei bonus di specializzazione.

L’ORSO MANNARO

Il PG Orso Mannaro (come lo vedo io) è una persona dai due volti: taciturno e diffidente con gli estranei ma disponibile e gentile con chi gli si dimostra amico. E’ un solitario, un burbero ma, in fondo, un tenerone (carattere molto simile a quello dei Nani), tanto che qualche bambino potrebbe scambiarlo per un Orsacchiotto Mannaro….(questa è pessima, chiedo pietà!). L’allineamento adatto per un personaggio del genere è probabilmente Legale Neutrale o Caotico Buono, anche se poi si può scegliere un altro allineamento più di proprio gusto. L’Orso Mannaro ha un bonus di +1 alla Forza (se questo portasse la Forza a più di 18 si consideri 18/100) ed un malus di –1 sull’Intelligenza. Può essere Guerriero, Ranger o Druido. Non sopporta chi tratta male i suoi amici o chi non rispetta l’equilibrio naturale (un Orso Mannaro Ranger è un bel giocare a mio avviso). Fisicamente si presenta come un grosso omaccione barbuto con braccia grosse come tronchi (avete presente Fudo (ecco, non proprio così grosso) di “Ken il Guerriero”? O Zangief di “Street Fighter”?), ed ha barba e capelli dello stesso colore della pelliccia quando è in forma di Orso (Nota: l’Orso Mannaro non ha una forma ibrida).

LA TIGRE MANNARA

Tra le tre versioni di Licantropo, è probabilmente la più completa. La Tigre Mannara PG è una donna (e solo una donna) slanciata ma robusta, più alta della media, con la “r” moscia, voce un po’ roca ed un grande fascino (Carisma minimo: 15); caratterialmente è aperta ed amichevole, non odia nessuno in particolare, ma se tradita o provocata, diventa feroce e implacabile. Un PG Tigre Mannara può avere qualsiasi allineamento, ma è sempre consigliato rimanere sul Caotico Buono o giù di lì. La Tigre mannara ha un +1 al Carisma ed un –1 alla Forza, e può accedere alle seguenti classi: Guerriero, Ranger, Mago, Specialista, Chierico e Ladro (Assassino). In forma ibrida la Tigre Mannara può usare le armi con le stesse restrizioni del Lupo Mannaro o attaccare con morso (2d4) e artigli 1d6 / 1d6 + bonus di Forza).

Vantaggi del PG Licantropo:

· Immunità alle armi non magiche o non d’argento (solo in forma ibrida o animale);

· Incute paura (in forma ibrida) nelle creature con 2 DV o meno (eccetto i non morti e gli animali selvatici), se falliscono un TS contro Paralisi (o, nel caso usiate le Abilità e Poteri, su Saggezza / Forza di Volontà);

· Può trasmettere la Maledizione della Licantropia come un Licantropo normale;

· In forma animale o ibrida il Licantropo sale a Forza 19;

· Può cambiare forma in qualsiasi momento, a prescindere dall’ora e dalla fase lunare;

· Cambiata forma, una percentuale fra il 10 ed il 60% (1d6 x 10) di Pf persi mentre era in un’altra forma guarisce automaticamente;

· Può ottenere reazioni non ostili da animali affini a lui (un Lupo Mannaro con i Lupi, un Orso Mannaro con gli Orsi ed una Tigre con le Tigri);

· Solo la Tigre Mannara può effettuare uno “Charme” utilizzando come “armi” lo sguardo e la voce una volta al giorno come l’incantesimo omonimo;

· Rigenerano, solo in forma ibrida o animale, 1 PF ogni sei ore;

· Con una prova di Istinto riuscita, il Licantropo può sentire presenze malvagie o captare disastri incombenti qualche attimo prima che accadano (come la rottura di una corda che regge il ponte sul quale si trova ndA);

· Se è un Ladro, ha un bonus di +10% sulle abilità Nascondersi nelle Ombre e Muoversi Silenziosamente se è in forma ibrida o animale ed è nel suo ambiente naturale o comunque in un luogo con fitta vegetazione;

· Se combatte in un bosco o similare, solo l’Orso Mannaro, può chiamare 1d6 Orsi Bruni che arrivano nel giro di 2d6 rounds;

· La Tigre Mannara ha la stessa visione al buio che hanno i felini, anche in forma umana.

Svantaggi del PG Licantropo

· Non vuole assolutamente venire a contatto con qualsiasi manufatto (anche monete) d’argento, i Licantropi hanno avversione per questo metallo, e se ne vengono a contatto devono effettuare una prova su Saggezza (FdV) per non rimanere storditi per 1d2 round;

· Solo il Lupo Mannaro ha un –4 alle reazioni a causa della sua irascibilità;

· Solo il Lupo Mannaro attacca a vista gli Uomini Lupo, anche se si trova in condizioni di inferiorità schiacciante;

· La Tigre Mannara ha il 10% di possibilità di fallire gli incantesimi a causa dei difetti di pronuncia;

· In forma ibrida la Tigre Mannara Esperto di Magia non può lanciare incantesimi con componente verbale a causa dei difetti di pronuncia accentuati dalla forma non – umana, in forma animale non può lanciare incantesimi;

· Chi scopre la vera natura del PG Licantropo, e non lo conosce, verrà preso da diffidenza (creature Buone), ostilità (Neutrali), voglia di farlo a brandelli (Malvagie);

· Non può salire oltre il 10° livello nella classe di appartenenza per quanto riguarda Tiri Salvezza e Incantesimi;

· Non può avere adepti che non siano animali a lui affini (anche se vedere una tipa con una Tigre in giro per un villaggio ha un po’ dell’assurdo….ndA);

· Dopo la trasformazione, per il round successivo, la sua forza scende di 1d6+3 punti;

· Se sceglie la classe di Ladro, può utilizzare le seguenti abilità solo se è in forma umana: Svuotare Tasche, Scassinare Serrature, Scoprire /Rimuovere Trappole, Scalare Pareti e Lettura Linguaggi;

· Non può indossare armature che non siano Corazze di Cuoio;

· All’Orso Mannaro si applica un malus di –4 sulle reazioni se incontra altri Licantropi, anche se il suo istinto gli suggerisce di massacrarli, specie se minacciano i buoni.

