Nuova Razza di PG: Il Mezzo Demone

di Andrea “PK” Panebianco, associazione “Roccaforte del Nord” – La Spezia

La domanda nasce spontanea….cos’è un Mezzo Demone? È sicuramente l’incrocio fra un demone e un essere (semi) umano, ma quest’incrocio come è stato prodotto? Può essere frutto di un amplesso consumato con l’inganno o con la violenza, può essere una maledizione, o una magia sbagliata…fatto sta che il Mezzo Demone, pur ricordando nella forma e nell’aspetto un essere umano, magari un pelo più truce della norma, ha dentro di sé caratteristiche che lo rendono molto vicino ai demoni.

· Il Mezzo Demone è un individuo che si è reso conto della sua situazione, e ce l’ha a morte coi demoni, in special modo col suo “papà”, che lo ha costretto a vivere da reietto e da rifiuto della società (semi) umana, al quale è comunque legato. In breve si può dire che il Mezzo Demone ha ereditato dal padre demone il carattere forte e deciso e il fisico imponente (nonché una certa forza e, nella maggior parte di casi, un cervello che rasenta la zucconaggine), mentre della madre ha i sentimenti, ovvero ciò che distingue l’uomo dal demone. Inoltre, avendo un odio sfrenato per i demoni, ne disprezza la malvagità, e quindi sarà sempre Neutrale o Buono.

Requisiti minimi:
Forza 13/18




Destrezza 3/18




Costituzione 14/18




Intelligenza 3/15




Saggezza 6/14




Carisma 3/18

Modifiche alle abilità:
+1 Forza, Costituzione




-1 Intelligenza, Saggezza

Classi consentite:
Guerriero, Ladro, Psicopatico

· Comb. Multiclasse:
Guerriero/Ladro

Allineamento:

Qualsiasi non malvagio

· I Sacerdoti ed i Paladini si accorgono immediatamente che c’è qualcosa di strano in lui, ma solo se supereranno un tiro su Saggezza alla metà capiranno in maniera vaga di cosa si tratta, altrimenti avranno solo una “spiacevole sensazione” finché non scopriranno la natura vera del Mezzo Demone, o finché lui stesso non si rivelerà in qualche modo; in quanto è anche un po’ Demone, inoltre, a causa di un suo blocco psicologico incontrollabile (e solo per quello!), non può mettere piede in luoghi consacrati, a meno che non sia in preda all’ira (vedi sotto), ma uscito da questo stato cercherà in tutti i modi di andarsene, impallidendo e farneticando; nel caso ne fosse impossibilitato, avrà l’insana tendenza a fare a pezzi chiunque gli impedisca di uscire, rientrando nello stato di DemonBerserker (™ PK) sotto descritto. Il Mezzo Demone apparirà più o meno così: occhi neri inquietanti, corporatura possente (l’ideale potrebbe essere fra il metro e 90 e i due metri d’altezza e un peso tra i 95 e i 110 chili), carnagione olivastra, collo taurino, portamento imperioso e un modo di fare che mette in soggezione chi non lo conosce. Un’eventuale Carisma basso è giustificabile con i suoi modi rudi e autoritari, ma se fosse al comando di un gruppo la sua Leadership non verrà mai messa in discussione, ottenendo un +5 alle prove di fedeltà. Il Mezzo Demone, inoltre, ha una visione notturna simile a quella dei gatti, fino a 18 mt. di distanza.

· Il PG Mezzo Demone ha anche le seguenti abilità:

· Resistenza ai Veleni: il Mezzo Demone, al primo livello, ha come TS Veleno 10, che migliora di 1 ogni tre punti di Costituzione. I veleni più deboli non lo toccano neppure, mentre sonniferi e simili sono inutili;

· Pelle coriacea: il PG demone ha Classe armatura naturale 6;

· Resistenza alla Paura: Il Mezzo Demone non deve effettuare il canonico TS se vede un non – morto o un essere mostruoso (a meno che non si trovi davanti un Tarrasque incazzato o un congresso di Lich, che possono metterlo un briciolo in soggezione ndA), ed è immune all’incantesimo Paura;

· Onnivoro totale: Il PG Mezzo Demone può mangiare qualsiasi cosa senza risentirne, compresa carne umana, anche se preferisce una dieta normale;

· Poteri extra: il DM assegni, come “eredità” del padre, al Mezzo Demone uno dei seguenti poteri, usabile una volta al giorno: Charme, Individuazione dell’allineamento, Suggestione, Comando.

· Il PG Mezzo Demone ha le seguenti restrizioni:

· Reazioni Negative: il Mezzo Demone ha una penalità di –2 sulle reazioni con personaggi Legali Buoni, Chierici Buoni e animali selvatici (che riescono ad intuire che c’è un qualche cosa di molto strano);

· Irascibilità: a prescindere da tutto, se il PG Mezzo Demone assisterà ad una scena che gli ricorda il passato o che esterna crudeltà assoluta da parte di creature palesemente malvagie (esempio: quattro Chierici che tentano di sacrificare una dolce pulzella al dio Karognon, oppure un suo amico viene malmenato senza motivo apparente, oppure ancora la sua donna viene presa a botte dal più grosso essere del gruppo avversario), verrà preso da un’irrefrenabile ira ed una sete di sangue sconcertante, ed entrerà nello stato di DemonBerserker (™ PK):

· Restrizioni per le Capacità Rel. Alle Armi: Il PG Mezzo Demone potrà usare in forma umana solo le seguenti armi: Ascia da Battaglia, Arco Lungo, Pugnale, Giavellotto, Morning Star, Lancia, Spada (solo Lunga, Spadone a due Mani, Bastarda qualsiasi), Scimitarra, Khopesh, Frusta;

· Restrizioni per le Capacità non Rel. alle Armi: Il PG Mezzo Demone non può scegliere le seguenti abilità in nessun caso: Addestramento Animali, Allevamento, Comunicazione Animale; potrà accedere alle seguenti solo dopo il 4° livello: Calzoleria, Carpenteria, Sartoria, Tessitura, Ballo, Canto, Doti Artistiche, Galateo, Uso della Corda e Gioco, ma solo se un altro PG del gruppo potrà insegnargliele;

· Danni da oggetti sacri: Il PG Mezzo Demone non è immune (anche se è buono), all’acquasanta, e la presenza di un simbolo sacro di un dio non malvagio lo renderà inquieto e nervoso;

· Odio sfrenato per gli altri demoni: Il PG Mezzo Demone nutre un odio profondo e radicato verso tutti gli altri demoni, di qualsiasi dimensione, genere e specie, e, a meno che non sia in condizioni di inferiorità schiacciante, attaccherà sempre e comunque per primo questi esseri.

DemonBerserker (™ PK)

Il Demone che entra in questo stato d’ira ha i seguenti bonus e malus:

· Bonus di +3 al TxC tutti gli avversari fino alla fine dell’attacco d’ira;

· Immunità totale agli incantesimi charmanti, illusori o terrorizzanti (Simboli compresi….);

· La gestione dei PF finisce in mano al DM;

· Può combattere solo corpo a corpo;

· Rimane irato finché l’ultimo avversario non stramazza al suolo o non si arrende, ma se questi fa solo finta, nulla potrà fermare il Mezzo Demone dal compiere uno scempio su di lui successivamente, e se gli scappa, il PNG in questione è messo sulla Lista Nera, e se lo ritrova, sono fatti suoi;

· Perde i bonus sulla CA dati dalla Destrezza;

· Non può essere curato (se qualcuno ci prova verrà colpito automaticamente dallo Sganassone Demoniaco ™ un pugno da 2d8 danni);

· Gli viene la cattiva abitudine di prendere a testate l’avversario se va a segno con entrambi le mani nude (una Crapata del Mezzo Demone incazzato ™ infligge 2d6 danni all’avversario e 1d4 al Demone);

· Se qualcuno lo schernisce, il Mezzo Demone si lancerà subito su di lui con l’unico intento di farlo a brandelli;

· Se muore mentre è in preda all’ira, e viene resuscitato comincerà a picchiare furiosamente chi si trova intorno per 1d8 round, essendo in uno stato inconscio. 

· E’ possibile inoltre impostare un’intera campagna sul PG Mezzo Demone: magari al simpatico fratellastro del PG, Sergoth, è venuto lo schizzo di conquistare il Mondo e metterlo a ferro e fuoco (ogni riferimento a Grandi Maghi di nome “Piccolo” è puramente casuale….), il buon Mezzo Demone si sente in dovere di evitare sì tragica cosa, e per fermare l’incantesimo che serve per richiamare un portale sull’Abisso, che farebbe arrivare un’orda di demoni sanguinari, serve il mitico megasuperiperultraspadoneaduemaniangelico, che va brandito guarda caso da uno del gruppo (meglio se c’è un Paladino, sarà lui il prescelto, che fortuna!). Detto Spadone a due mani +200 contro Demoni et simili, va piantato nelle cervici ai diciotto maghi malvagi che stanno richiamando il portale; quest’incantesimo dura circa un anno, e in questo anno i PG dovranno:

1) Sapere che Sergoth vuole fare una scampagnata sul Primo Materiale coi suoi allegri amici;

2) Trovare il mitico Saggio Yogurt che è l’unico che sa come fermarlo;

3) Trovare lo Spadone che si trova magari nello stomaco di un simpatico Drago Rosso ferocissimo;

4) Capire come usare lo Spadone;

5) Scovare i Maghi;

6) Farli a fette giusto tre secondi prima che l’incantesimo finisca.

Magari il portale entrerà in funzione quel poco che basta per fare arrivare l’amico Sergoth insieme ai suoi quattro fedeli scagnozzi Skiàntos, Tòrkos, Sguarramìs e Squatragnàn (Signor Dumas mi scusi, ma mi è venuto così bene….) che riconoscerà il fratello, e, spinto dall’affetto verso il familiare che credeva scomparso, cercherà di annientarlo………..

· Bene, è tutto, se qualcuno avesse dei dubbi o trovasse degli errori (anche dopo ‘sto rifacimento), può contattarmi con una mail: pikkiami@hotmail.com
