NUOVA RAZZA: MEZZO VAMPIRO

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

Il Mezzo Vampiro, come si può arguire (e se non l’avete capito vedete di collegare il cervello ndA), è il frutto di un unione fra un essere umano ed un Vampiro (ah! Sul Manuale dei Mostri viene fatto intendere che il Vampiro è…ehm….impotente…per me è un’emerita stupidaggine). Ha alcune delle caratteristiche dell’una e dell’altra razza, e riunisce il meglio dei due ceppi originari.

REQUISITI PER LE ABILITA’:

Forza 9/18

Destrezza 3/18

Costituzione 3/18

Intelligenza 6/18

Saggezza 3/18

Carisma 14/18

MODIFICHE PER LE ABILITA’:

+1 sul Carisma, e sulla Forza (Max 18), -2 sulla Saggezza

CLASSI CONSENTITE: Guerriero, Mago, Illusionista, Incantatore, Negromante (può esserlo anche se non ha Saggezza 17, gli è sufficiente un 14 in questa caratteristica), Ladro, Bardo.

COMBINAZIONI MULTICLASSE CONSENTITE: Guerriero/Mago, Guerriero/Incantatore, Guerriero/Bardo, Mago/Ladro, Incantatore/Ladro, Negromante/Ladro. 

Il peso e la statura sono quelli di un essere umano, raggiunti i cinquant’anni d’età smettono di invecchiare fisicamente, e possono vivere fino a 100+1d100 anni. Si faccia riferimento alla tabella d’età degli Halfling.

Il Mezzo Vampiro assomiglia in tutto e per tutto ad un essere umano, sia nel fisico che nella mentalità. I tratti fisici che lo distinguono sono i canini superiori lievemente più sviluppati, i lineamenti affilati, gli occhi (che di notte diventano rossi) e il viso perennemente pallido, a ricordargli delle sue origini. Il Mezzo Vampiro ha delle capacità speciali, fornitegli dal suo genitore non-morto, ma ha anche delle restrizioni, alcune delle quali evidenti.

Vantaggi:

· Ha di base il 10% di possibilità di Muoversi Silenziosamente, e se ha scelto la classe di Ladro, la sua capacità naturale soppianta quella di classe. Questa abilità migliora del 10% per ogni livello successivo. Al 10° livello ha il 98%, e non può migliorare ulteriormente;

· Può effettuare uno charme gratuitamente una volta al giorno, a prescindere dalla classe e dal livello, solo con lo sguardo;

· Al 7° Livello può effettuare Animare i morti una volta al giorno;

· Dal 10° Livello può effettuare una Forma gassosa al giorno, se scende sotto i 5 PF;

· Dal 14° livello in poi, il PG Mezzo Vampiro ha la possibilità di risucchiare un livello o un DV ad un avversario. Con 19 o 20 naturale al TxC, l’avversario deve effettuare un TS contro Paralisi, o perdere inesorabilmente un livello o DV;

· Dal 15° Livello può assumere la forma di pipistrello una volta la giorno;

· Dal 17° Livello in poi, è immune alle armi non magiche;

· Dal 20° Livello rigenera 3 PF per round;

· E’ immune agli incantesimi delle scuole di Incantamento /Charme e Illusione/Visione del primo livello;

· Ha bonus +1 su tutti i TS contro incantesimi delle stesse scuole, e subisce metà danni dalle magie che fanno uso del freddo;

· Di notte vede come un gatto fino a 36 mt. di distanza;

· I non morti con meno DV (Scheletri, Zombi, Ghoul e Ombre), sono molto remissivi nei suoi confronti, e il Mezzo Vampiro può comandarli a piacimento, se non è buono;

· È un tipo molto strano, e, quando dorme (se gli è possibile), si “infratterà” in cassapanche, sotto i letti, nei cavi degli alberi o addirittura in bare vuote. Se riesce a dormire in uno di questi luoghi (o altri a discrezione del DM), invece del canonico PF, recupererà 2 PF per otto ore di riposo;

· Se è Negromante, ha il 3% di possibilità per livello che un nemico ucciso da lui si rianimi e diventi uno scheletro ai suoi ordini;

· Riceve gratuitamente la NPR Galateo.

Svantaggi:

· Come ricordo del suo genitore Vampiro, il Mezzo Vampiro ha penalità –1 Al TxC ed ai danni, e –1 su tutti i TS se esposto alla luce del sole;

· Ha penalità –2 su tutti i TS per attacchi basati sulla luce;

· Se viene curato da un Chierico, c’è il 20% di possibilità che l’incantesimo si “rivolti” e faccia l’effetto contrario (Un Cura ferite leggere potrebbe diventare Causa ferite leggere, ed un Rigenerare si trasformerebbe in Degenerare);

· E’ allergico all’aglio, e se ne ingurgita per sbaglio, senza accorgersene, deve effettuare un check di Costituzione, con bonus o malus decisi dal DM in base alla quantità, se lo fallisce finisce in coma a 0 PF (chiamasi “shock anafilattico”, ignoranti); in ogni caso, l’aglio lo disturba profondamente, e la sua vicinanza prolungata può rendere il Mezzo Vampiro collerico e violento;

· Uno specchio ha solo il 75% di possibilità di riflettere la sua immagine (immaginatevi che casino quando si deve fare la barba ndA);

· Non sopporta i simboli sacri, specialmente quelli di religioni Buone, anche se non dipende dalla sua volontà. Se viene effettuato un tentativo di scacciarlo, ha diritto ad un TS contro Soffio con bonus di Saggezza, non verrà comunque mai distrutto in questo modo, grazie all’opposizione del suo sangue umano;

· Se vede moooolto sangue, diviene preda di una certa eccitazione, e se fallisce un TS contro Soffio la sua parte “vampiresca” prenderà il sopravvento, ed al successivo avversario ucciso, il Mezzo Vampiro bagnerà le mani col suo sangue e lo leccherà avidamente, salvo poi riprendersi ed attraversare un momento di sconforto spirituale profondo;

· Viene danneggiato normalmente dall’acqua benedetta;

· Se viene trafitto al cuore da un qualsiasi utensile di frassino muore sul colpo senza TS; qualora l’oggetto venisse rimosso, il Mezzo Vampiro si rianimerebbe immediatamente, con i PF del momento in cui è trapassato;

· Non può entrare in un’abitazione senza essere invitato, fa parte della sua “eredità” di Vampiro;

· Prova una certa attrazione verso i luoghi teatro di massacri, efferati omicidi, suicidi, o tragedie del genere, quindi è facile che si “incanti” e si distragga in questi posti;

· Gli animali sentono la sua presenza a 18 mt. di distanza; Paladini e Chierici, con un check su Saggezza riuscito, capiranno che non è un essere umano normale;

· Per simulare il suo continuo stato depressivo, la tristezza per le sue origini, e il suo odio per chi ha paura di lui, il Mezzo Vampiro è sempre di allineamento N/N, N/B o N/M.

Per quanto riguarda classi opzionali o inventate, il Mezzo Vampiro è adattissimo a cose tipo l’Assassino (anzi! Penso sia la razza migliore per questa classe), ma non potrà mai essere un Ninja o un Mistico. Al DM l’ultima parola.

Se il Mezzo Vampiro si “accoppia” con un semiumano (Elfo, Nano, Gnomo, Halfling, Mezzelfo), l’eventuale frutto di questo amore sarà l’incrocio fra il sangue umano del Mezzo Vampiro e il sangue del partner (Se il Mezzo Vampiro va con un’elfa, il risultato sarà un banalissimo Mezzelfo…ma se va con una nana e viene fuori un Mezzonano auguri al DM….). Se l’accoppiamento avviene con un normale umano o un altro mezzo vampiro, il risultato (Gesù, che brutta espressione….) sarà un individuo che ha il 5% di possibilità di ereditare qualche tratto somatico, vantaggio o svantaggio dal genitore Mezzo Vampiro (va effettuato il check su TUTTE le caratteristiche elencate).

Come al solito, se riscontrate qualche problema, volete farmi i complimenti o presentarmi delle sorelle affascinanti, mailate a: pikkiami@hotmail.com.

Un’ultima riga per ringraziare Kiara, che con la sua passione per i Vampiri, mi ha dato l’ispirazione.

