ALMANACCO UFFICIALE DELLE PROFESSIONI

B L O O D L A N D S   F A N T A S Y   P B E M

Alchimista

“Un filtro d’amore? Vuoi essere forte come un gigante delle colline? Vuoi sembrare morto per giorni o respirare sott’acqua? Portami gli ingredienti giusti e potrai farlo!”

L'alchimista in fondo in fondo è uno scienziato che ricerca qualche cosa. Ogni alchimista ha la propria meta: la pietra filosofale, trasmutare il piombo in oro, creare filtri o pozioni da vendere  o altro ancora. Grazie allo studio delle componenti minerali, vegetali e animali e alla loro interazione l'alchimista dopo anni di studio è giunto ad apprendere numerose formule capaci di creare filtri o anche polveri che se usate all'occorrenza possono produrre gli effetti più svariati. Si badi bene che questi risultati non sono quasi mai frutto di magia a meno che i componenti utilizzati non siano di per se stessi incantati: la polvere del corno di un unicorno è magica per sua stessa natura e pertanto il risultato avrà effetti magici. Per portare a termine quanto si prefissa l'alchimista ha bisogno di un laboratorio e del tempo necessario a realizzare il suo scopo. In caso egli sia in viaggio, nell'impossibilità di portarsi dietro tutta la quantità di alambicchi, storte e macchinari di ogni genere, può accontentarsi di utilizzare la strumentazione da trasporto: in pratica tutto l'armamentario necessario ridotto di misura e fabbricato in materiale infrangibile. In questo caso però oltre a dovere sostenere il costo piuttosto elevato della strumentazione egli non potrà che produrre delle quantità modeste in rapporto ai componenti utilizzati. In pratica se con una serie di componenti egli avrebbe prodotto 1 fiala di pozione, con l'attrezzatura da trasporto ne riuscirà a produrre solo la metà.

L'alchimista è una figura estremamente estrosa, sempre soprappensiero anche nelle situazioni più critiche, sempre indaffarato a pensare a qualche nuova formula. Non si lava spesso, non si pettina mai, alle volte dimentica di mangiare, altre gli si illuminano gli occhi per una trovata geniale. I vestiti sono spesso dotati di numerosissime tasche dove deporre le componenti che trova e il suo zaino è pieno di ogni genere di cosa: insetti secchi o vivi, pietre di tutti i generi che solo lui sa cosa sono, foglie, polverine, fiale piene e vuote. Il periodo trascorso a studiare non gli concesso di imparare ad utilizzare armi o armature e quindi con quegli oggetti addosso si sentirebbe estremamente impacciato anche perché gli comprimerebbero la casacca piena di ogni bene.

Razze più frequenti: umani, elfi, mezzelfi, kender, halfling, gnomi

Razze non ammesse: zombie, draconici, troll, orchi, mezzorchi

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Alchimia

Metaskill di avanzamento: Creare pozioni di grado 2, Creare pozioni di Grado 3, Creare pozioni di Grado 4, Creare pozioni di Grado 5

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 3

/Assassino

“Nell’ombra di una notte che non avresti dovuto conoscere…nella luce di un giorno che non avrai purtroppo modo di vedere…addio mio sfortunato compagno!”

La Gilda degli Assassini vanta antiche origini, ma nessuno sa esattamente a quale epoca risalga la nascita di questa misteriosa quanto segreta “corporazione”. I sicari che provengono dalla Gilda sono dei veri e propri professionisti della sottile arte dell’omicidio silenzioso e, grazie ad abilità sviluppate in lunghi anni di instancabile addestramento, sono molto richiesti e generosamente ricompensati per ogni loro “intervento”.

All’interno della Gilda vigono rigidi regolamenti e prescrizioni che tutti gli appartenenti sono tenuti ad osservare: ogni tipo di errore o mancanza, può essere considerato un buon motivo per temere per la propria vita. Ai vertici della corporazione si trovano in tutto sette persone: i sei Anziani sono coloro che costituiscono qualcosa di molto simile ad un consiglio supremo e rappresentano l’ultimo gradino prima dell’Arcano. L’identità di quest’ultimo, fatta eccezione per gli Anziani, è sconosciuta a tutti gli altri componenti della Gilda.

Compito dei sei Anziani è vagliare le richieste che ogni giorno giungono alla Gilda e scegliere, per ogni compito, il sicario più adatto alla situazione. Gli appartenenti alla Gilda infatti, non possono in alcun modo procurarsi autonomamente delle missioni in quanto è la Gilda stessa ad avvertire l’adepto designato per ogni particolare compito.

L’Arcano vigila sull’operato degli adepti e ogni volta che un sicario compie un errore esprime il proprio giudizio decidendo la sorte della vita del malcapitato. E’ ancora suo compito giudicare le prove di iniziazione ed accettare nella Gilda i bambini che mostreranno capacità sufficienti per divenire un giorno degli adepti. Ogni anno infatti, vengono condotti al suo cospetto almeno una decina di bimbi, solitamente orfani: per i prescelti, avrà inizio una sessione di praticantato di numerosi anni. Non è raro che durante gli anni dell’addestramento, tutti i nuovi allievi, periscano nel corso delle pericolose prove a cui sono sottoposti.

La carica di Arcano vanta una durata pressoché illimitata e, alla morte di questo, spetta ai sei Anziani indicare il nome del prossimo signore della Gilda degli Assassini. 

Non tutti i sicari delle Bloodlands fanno parte della Gilda degli Assassini. Coloro che scelgono di seguire questo sottile sentiero di sangue senza la “benedizione” dell’Arcano, rischiano di avere prima o poi a che fare con adepti ed è ben risaputo come questi ultimi non abbiano alcuna pietà per coloro che agiscono al di fuori della loro corporazione.

Razze più frequenti: umani, elfi oscuri

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento: non ammessi i Buoni

Metaskill di Base: Uccidere

Metaskill di avanzamento: Arte della tortura, Lama silenziosa, Mimetismo, Veleni potenziati, Coercizione, Immunità ai veleni, Firma dell'Assassino, Morte accidentale

Grado delle armi: 2 e T

Grado delle armature: 2

/Avventuriero

“Così tante strade da percorrere, così tante città da visitare e persone da incontrare; la vita non chiede nient’altro che questo!”

Gli appartenenti alla variegata categoria degli avventurieri sono individui che, in un certo momento della loro vita, hanno abbandonato tutto o niente per intraprendere una vita libera da ogni vincolo e prescrizione. In perenne viaggio, gli avventurieri si spostano attraverso castelli e villaggi senza mai fermarsi per troppo tempo in uno stesso luogo.

Per un avventuriero, la parola “casa” significa inevitabilmente mancanza di libertà, per questo, il loro viaggio in cerca di sempre nuove avventure, non ha mai fine. Per coloro che si affidano a questa filosofia di vita, non esiste niente di certo, ed ogni volta devono affidarsi al proprio ingegno per ottenere i migliori vantaggi da ogni occasione. Per questo molti avventurieri accettano di portare a termine compiti dietro pagamento, oppure in cambio di una semplice notte al coperto. Questa loro versatilità, li rende persone molto flessibili che, nonostante la non eccelsa brillantezza in combattimento, riescono sempre a risolvere al meglio ogni problema.

Spesso gli avventurieri sono giovani che, rifiutando le imposizioni che la vita aveva loro destinato, hanno deciso di intraprendere una strada completamente diversa da quella prospettata. Ma è anche probabile incontrare avventurieri di età maggiore che, dopo alcuni anni di avventure e gesta memorabili, hanno ancora preferito la via dell’avventura a quella della sedentaria esistenza comune.

Non è infine raro che un avventuriero decida, prima o poi, di intraprendere un nuovo sentiero che lo allontanerà per sempre da quella vita di sorprese che si era in precedenza scelto. Gli avventurieri, possono infatti entrare a far parte di qualsiasi altra classe  apprendendo in breve tempo tutto quello che è necessario sapere in merito al nuovo tipo di esistenza. Questa decisione si presenta comunque come una scelta definitiva dato che, un avventuriero convertito ad un'altra tipologia di vita, non potrà mai più tornare ad essere ciò che era oppure, variare ancora una volta classe.

Razze più frequenti: nessuna

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Apprendere

Metaskill di avanzamento: Scelta delle skill comuni, Piccole preghiere, Piccoli Incantesimi, Arte della spada, Rubacchiare, Vendere, Piccola immunità a un veleno, Simpatia con un animale, Armi da tiro migliorate

Grado delle armi: 4 e T

Grado delle armature: 4

/Bardo

 “Canto le gesta di cavalieri e dame/

dei loro amori, delle lor trame/ 

Ho visto battaglie e singolar tenzoni/ 

ora le canto e vi darò emozioni!

 Statemi a udir in questa mia ballata/

lieti danzate per tutta la nottata!”

I bardi sono personaggi molto eclettici amanti del canto e della musica, capaci di incantare le folle con storie e leggende, con narrazioni di epiche battaglie o di fugaci e folli amori. Detti anche “menetrelli”, “scaldi” o “cantastorie” gli appartenenti a questa categoria non amano fermarsi per troppo tempo in uno stesso luogo e perciò si spostano portando con loro tutto ciò che serve per mettere in atto le loro rappresentazioni. Alcuni bardi viaggiano leggeri, portando con loro unicamente uno strumento musicale che utilizzano come accompagnamento alle loro performances artistiche, mentre altri si spostano a bordo di carri chiuso all'interno dei quali sono riposti costumi e attrezzature di scena. 

Molto spesso i bardi si pongono al seguito di un cavaliere o di un drappello di eroi, di uniscono a eserciti che marciano verso battaglie sanguinarie e tutto allo scopo di avere una buona storia da raccontare e da mettere in versi. Per la natura stessa di vagabondo ogni bardo impara molto presto l'arte di arrangiarsi e in alcuni casi certi che praticano questa professione sfruttano le proprie doti oratorie per abbindolare la gente più sprovveduta incantandola con le proprie parole per poi abilmente sottrarre con destrezza il borsello degli argenti. Difficilmente un bardo si comprerà qualche cosa perché piuttosto attende che qualcuno gliela regali come ringraziamento per aver cantato una ballata o aver recitato una poesia. Essere al centro dell'attenzione è un aspetto importantissimo per questo genere di persone, tanto che solitamente si vestono con abiti molto sgargianti, e si trovano perfettamente a loro agio nel mezzo della folla, anzi più c'è confusione e più sono felici. Alcuni bardi inoltre sono molto bravi nel compiere giochi di prestigio.

Grazie alle loro arti oratorie, ma soprattutto se riescono a trovare o a comprare strumenti musicali nei quali è stata instillata della forza magica, i bardi possono influenzare i pensieri delle persone che li odono facendo vivere in loro emozioni o anche suscitando delle visioni vivide e animate.

Razze più frequenti: umani, elfi, mezzelfi, nani, mezzorchi

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Canzoni

Metaskill di avanzamento: Recitazione, Cantare senza accompagnamento, Mimo, Resistenza alle illusioni, Resistenza agli incantesimi dei bardi, Effetti ritardati

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 2

/Berseker

“La lama, la carne, il sangue! La lama è signora del mio braccio, la carne cede sotto la lama, il sangue scorre sul mio viso mentre la furia sacra mi prende…e mentre lo assaporo tutto intorno a me scompare tingendosi di rosso!”

Gli appartenenti a questa professione sono quasi prevalentemente umani e per la maggior parte risiedono a Nord, oltre la dorsale del drago. Questi guerrieri vivono in villaggi di piccole dimensioni e di essi poco si sa. Qualcuno pensa che siano delle persone altamente incivili perché la loro società non è complessa come altre, basandosi principalmente sul concetto di clan: ogni villaggio segue unicamente le direttive del proprio “konda” (capovillaggio) e dello sciamano, il “krann”. In realtà esiste un capo supremo di tutti i villaggi (Gor-konda), una specie di imperatore, che viene eletto da tutti i kondas e i kranns nei momenti di grave crisi, come una imminente guerra e che rimane in carica solo fino a che il pericolo per l'intera stirpe dei berseker non è passato. 

Uno dei maggiori problemi della società dei bersekers infatti è che spesso le rivalità fra i piccoli villaggi sono molto forti e sfociano in faide che portano spesso a scontri violentissimi. E' per questa ragione che tutti i giovani maschi vengono allenati duramente alla guerra e all'uso delle armi e solo i più forti di questi sopravvivono dovendo superare negli anni terribili prove di iniziazione che sono differenti da villaggio a villaggio al termine delle quali però il krann tramite incantesimi e invocazioni risveglia lo spirito della lotta chiamato dai berseker Korm. Da questo momento il berseker quando si trova in battaglia può scatenare quella che gli studiosi chiamano “furia cieca”, divenendo così una terribile macchina di morte. Il guerriero entra infatti una specie di trance e comincia a sferrare colpi micidiali a destra e a manca aumentando la propria forza e la propria agilità.

Difficilmente un berseker abbandona il proprio villaggio essendo molto legato al proprio clan a meno che non sia in missione per il krann o il suo gruppo famigliare non sia stato distrutto. Alcuni giovani bersekers partono dal villaggio nella speranza di ritrovare la mitica Lacrima dii Krom, una spada leggendaria che fornirebbe al suo possessore le capacità necessarie per  riunire tutti i villaggi in una sola nazione. Nessuno di coloro che è partito ha mai trovato niente e nel migliore dei casi sono tornati alla propria dimora a mani vuote dopo anni di viaggio di altri non si mai più avuta notizia.

I bersekers amano indossare le loro ricchezze che generalmente sono costituite da oggetti d'oro e d'argento come bracciali, orecchini, collane e altri monili poiché pur conoscendo l'uso della moneta preferiscono il baratto.

Razze più frequenti: umani, orchi, giganti, mezzorchi

Razze non ammesse: elfi, mezzelfi, zombie

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Furia

Metaskill di avanzamento: Furia cieca, Rabbia degli Dei, Colpo del Massacro, Bagno di Sangue, Carica del Mammut, Sacrificio

Grado delle armi: 5

Grado delle armature: 3

/Bandito

“Rubo ai ricchi per dare ai poveri! Ma in fondo chi è più povero di me?”

I banditi sono persone che inizialmente vivevano più o meno tranquillamente in una città o in un villaggio e solo successivamente ne sono stati esiliati perdendo così ogni diritto di essere accettato come cittadino in altre comunità e ogni possesso personale. Solo raramente quindi la “via del brigantaggio” è una scelta personale. Spesso questi individui hanno un temperamento caotico, non riuscendo ad aderire a regole del mondo civile, ma non sempre sono interiormente malvagi e i reati commessi possono variare molto nel grado di gravità. Capita che alcuni vengano banditi solo perché hanno più volte sfidato l'autorità costituita, infrangendone i dettami, ma non causando danni gravi a nessuno; in altri casi invece il temperamento malvagio sfocia in atti di violenza pubblica che, in assenza della pena di morte o nel caso di fuga prima dell'attuazione della pena stessa, possono condurre all'esilio. Esistono poi anche motivazioni politiche di vario genere che costringono anche nobili e notabili a diventare dei banditi. 

Non avendo più una terra dove andare ed essendo spesso ricercati dalle autorità, i banditi generalmente si nascondono in foreste, in grotte, in fortezze abbandonate e ruderi. Il più delle volte controllano tratti di strada, ponti e altri nodi nevralgici della viabilità compiendo rapine ai ricchi viandanti o richiedendo dei pedaggi. In rari casi si nascondono agli occhi della gente cercando di sopravvivere con i propri pochi mezzi e quando si spostano generalmente non mostrano la loro vera identità per non essere riconosciuti e sono spinti massimamente dalla volontà di riscatto, per recuperare l'onore perduto e quindi essere reintegrati nel loro vecchio rango sociale. 

Prevalentemente solitari i banditi in alcuni casi preferiscono aggregarsi a altri banditi come loro, creando in tal modo piccole comunità generalmente governate dal bandito più carismatico o fisicamente più forte. Il covo dei banditi è sempre ben nascosto, difficile da individuare anche ai cacciatori di taglie più esperti, protetto da semplici trappole piuttosto efficaci e da elementi di depistaggio. Al covo sono ammessi solo i fidati membri della comunità dei banditi e chi accede a esso non può andarsene di propria volontà a meno che non si aggreghi ai banditi abbracciando la loro causa. La vita ha portato i banditi a essere molto diffidenti riguardo a prossimo e con estrema difficoltà daranno confidenza a estranei.

Razze più frequenti: umani, orchi, mezzorchi, troll

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Raggirare

Metaskill di avanzamento: Trappole speciali, Tecniche di accerchiamento, Rapire, Estorcere, Comandare Banditi, Saccheggio e rapina, Covo segreto

Grado delle armi: 4 e T

Grado delle armature: 4

/Cacciatore di Draghi

“Bestie dannate, non avrò pace fino a che non saranno tutti sterminati!Farò collane con i loro denti, farò corazze con le loro squame e getterò negli abissi i loro cuori ancora pulsanti”

Il cacciatore di draghi è un guerriero itinerante che ha dedicato tutta la sua esistenza all'inseguimento e all'uccisione dei draghi. Non è detto che ne abbia mai incontrato uno vero ma comunque si è allenato a stanarli e ha studiato tutte le varie tipologie analizzandone i punti di forza e quelli di debolezza. Molti rettili che si sono trovati sulla sua strada sono stati impietosamente trucidati in modo da poterli sezionare e studiare.

Solitamente il cacciatore di draghi è corpulento, molto forte, capace di utilizzare grandi armi molto pesanti con maestria e dovizia. Non indossa armature di metallo perché se il soffio di un drago le colpisse si arroventerebbero e potrebbero addirittura squagliarsi addosso a lui. Per questa ragione preferisce utilizzare armature di cuoio e non appena trova un drago solitamente lo depreda delle scaglie e si rinforza il corpetto di cuoio con quelle. Ogni volta che riesce a sopraffare una preda ne trae qualche particolare elemento e se lo attacca alle vesti, in modo da poter raccontare agli altri la sua avventura evocando dalla zanna o dall'artiglio l'imponenza del drago. Esistono anche dei ciarlatani che trovano carcasse di drago morto di vecchiaia o ucciso da qualcun altro e se ne prendono il merito.

Cosa è che spinge il cacciatore di draghi a inseguire queste mostruose creature? Solitamente è solo un modo per arricchirsi: uccidere un drago che infesta una regione consente di ottenere delle belle ricompense e le parti del drago sono molto ricercate come componenti da maghi, stregoni e alchimisti che le acquistano a peso d'oro; alcuni cacciatori di draghi vogliono solamente distruggere quella razza che credono essere la causa di ogni malanno; altri ancora amano troppo la sfida contro queste creature così potenti o solo vogliono essere considerati il cacciatore di draghi più forte di tutte le ere.   

Razze più frequenti: umani, orchi, mezzorchi, giganti, draconici

Razze non ammesse: elfi, succhiamente, halfling, kender, vampiri, zombie, draghi, gnomi, spiriti, goblin

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Senso del Drago

Metaskill di avanzamento: Punto debole, Riconoscere i draghi, Parlare con i draghi, Scuoiare i rettili, Conoscenza dei draghi

Grado delle armi: 4

Grado delle armature: 4

/Cartomante

“Vieni da me o viandante e ti dirò il futuro, solo una moneta, solo una moneta!Le mie carte ti diranno chi sei, le mie carte ti diranno ciò che sarai, le mie carte racconteranno il tuo passato, solo una moneta, solo una moneta”

L'arte della cartomanzia nelle Bloodlands ha radici molto antiche. Si narra che in origine il mazzo di carte possedesse soltanto gli arcani maggiori e che questi fossero in realtà un gioco. Solo con il passare del tempo giunsero nelle Bloodlands i Meniari, esseri che all'aspetto sembravano umani ma che potevano contare su un lunghissima vita. Ogni Meniar aveva un proprio mazzo di carte, e tramite esso insegnava alle creature senzienti a scrutare il futuro tramite gli Arcani maggiori e gli Arcani minori. Molte copie dei mazzi di carte furono creati e numerose furono le varianti artistiche che nel corso dei secoli furono prodotte: tarocchi in pregiatissima seta tessuta, in oro con pietre preziose,  scolpiti nelle pareti di templi o affrescati nelle regge dei sovrani antichi. Solo dopo che i Meniari cominciarono a scomparire i cartomanti che recuperarono i mazzi originari si resero conto che attraverso le carte dei tarocchi appartenuti ai misteriosi esseri era possibile evocare forze arcane capaci di modificare la realtà come se fossero veri e propri incantesimi. 

Sorsero così le Centocinquanta scuole itineranti di cartomanzia, a capo di ognuna delle quali stava uno dei possessori dei Tarocchi dei Meniari e molti furono i cartomanti che furono formati in quel periodo antico tanto che i servigi dei cartomanti erano molto richiesti sia dai popolani, sia da nobili e ricchi mercanti. Già nelle epoche antiche coloro che si dedicarono a questa professione avevano una vita nomade, girando il mondo a piedi o in coloratissimi carri coperti trainati da cavalli. 

Nel corso dei secoli a seguito di guerre e di periodi di disordini tutte le scuole una alla volta furono distrutte e i Tarocchi dei Menari dispersi, essendo talvolta confusi con semplici strumenti da cartomante. 

Attualmente non si sa ancora che fine abbiano fatto le carte dei Tarocchi dei Menari anche se alcuni cartomanti le ricercano con assidua attenzione volendo sfruttare i poteri che in esse sono racchiuse. Si narra inoltre che esistano due Mazzi Superiori che possiedono un numero di carte maggiore, con arcani che dotati di poteri di incredibile forza. Questi cartomanti come gli altri viaggiano per terre e per corti, per villaggi e per città offrendo i loro servigi solitamente a prezzi molto esigui. In molti si affidano ai fruitori di quest'arte, facili da riconoscere per i loro vestiti dai colori sgargianti, i modi talvolta misteriosi e i numerosi gioielli indossati. Soprattutto le donne infatti amano ricoprirsi di monili d'oro, ritenendolo un materiale portafortuna, mentre evitano rigorosamente l'argento che suppongono abbia un influsso nefasto. 

Razze più frequenti: umani

Razze non ammesse: succhiamente, orchi, mezzorchi, troll, draconici, zombie, goblin

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Carte

Metaskill di avanzamento: Richiamare una carta, Cumulare 2 carte, Cumulare 3 Carte, Cumulare 4 carte, Carta Mistica,  Violenza delle carte

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 3

/Chierico 

“Ci sono delle forze oltre a questa materia, forze divine e trascendentali. Pagate, pregate le energie divine o queste si adireranno e vi colpiranno”

La creazione dell'universo avvenne numerose ere fa dal caos primigenio. Le prime creature che si originarono erano fatte di pura energia e volontà e furono esse che piano piano riorganizzarono la materia in modo da dare a essa una forma. Queste entità erano gli dei. Inizialmente in accordo presto cominciarono a dividersi in tre schieramenti: quelli che amavano costruire, quelli che si divertivano a corrompere quanto fatto dagli altri mentre gli ultimi a modo loro  invece cercavano di mantenere l'equilibrio tra le altre due parti. Gli dei della creazione si dedicarono infine a dare origine alle razze senzienti poiché avevano la volontà di amare quegli esseri e di donare loro tutto ciò che nella loro mente avevano creato. Ma gli dei della distruzione deviarono le razze più deboli nella volontà portandole dalla loro parte e fornendo loro grandi poteri. Queste furono ere nelle quali gli dei venivano spesso a far visita ai popoli delle Bloodlands dando loro conforto e aiuto, mostrandosi in forme mortali, dando loro il potere necessario per difendersi dalle creature dell'opposta fazione. Per ottenere la forza necessaria per realizzare questi  “miracoli” era necessario però assumere un po' di energia che apparteneva alla potenza divina e ciò si realizzava tramite la preghiera. Non tutti ne erano capaci in egual misura, dipendendo alla forza mistica insita in ogni singolo individuo. Alcune creature furono prescelte per la loro forza morale e questi si incaricarono di guidare spiritualmente le comunità e di difenderle con le loro arti e i poteri garantiti dalla loro preghiera: questi erano e sono i chierici e solo in seguito si crearono delle vere e proprie associazioni religiose legate a una o più divinità. 

I chierici sono generalmente raggruppati in culti che impongono alcuni dettami di vita morale, abiti che ne consentano il riconoscimento, l'uso di particolari strumenti per officiare le funzioni. Numerosissimi sono gli dei presenti nelle Bloodlands e quindi altrettanti sono i culti, ma mentre quelli legati a entità creatrici o neutrali nelle terre civili si palesano alla luce del sole, gli adepti ai culti legati alle forze distruttrici tendono a nascondersi e ad agire in maniera subdola. In alcuni casi però, sotto i regimi di persone estremamente malvagie, la cura della segretezza viene meno.

Ogni chierico comunque ha fin dall'inizio doti particolari legate alle proprie capacità spirituali e questo consente loro di lanciare semplici incantesimi che mano mano che aumenta l'esperienza divengono sempre più potenti e complessi. La natura di questi “miracoli” risiede molto nelle attitudini peculiari della divinità adorata.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mezzelfi, halfling

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Preghiere

Metaskill di avanzamento: Preghiere potenziate, Preghiere prolungate, Forgiare oggetti incantati, Resistenza alle preghiere

Grado delle armi: 2

Grado delle armature: 2

/Danzatore 

“Quando la musica suona, quando i tamburi battono con frenesia sento il ritmo scorrermi nel sangue e pulsarmi nel cuore: l’energia mi prende e divento un tuttuno con il suono! Niente mi può fermare!”

Non in tutte le culture né in tutte le razze esiste la figura del danzatore malgrado che essa sia molto diffusa. La danza è un metodo di espressione molto antico, presente nelle Bloodlands fin da epoche molto antiche. Nelle società meno evolute socialmente i danzatori hanno un ruolo piuttosto importante poiché tramite i movimenti del corpo è possibile entrare in sintonia con la musica, ritenuta la voce attraverso la quale è possibile comunicare con il creato e con le forze della natura; nelle società complesse invece il danzare è visto come momento di svago sia che lo si pratichi, sia che invece si assista a una rappresentazione. I danzatori professionisti delle Bloodlands quindi si dividono principalmente in due categorie: quelli provenienti da culture tribali che ballano isitintivamente lasciando che il corpo si amalgami con i suoni e quelli che invece hanno studiato educando i propri muscoli a compiere esercizi di inaudita grazia. Mentre i primi raramente si spostano dai propri villaggi i secondi si spostano invece di frequente, da soli o in gruppo, in modo da poter organizzare spettacoli itineranti e non stancare mai la folla. Un danzatore che entra in città è sempre ben accetto, meglio se è una graziosa ballerina, anche perché talvolta sono accompagnati da giocolieri e altri intrattenitori. 

Il danzatore professionista quando balla entra in comunione con la natura ma anche con le energie mistiche e sovrannaturali che permeano l'universo. Per questa ragione, quasi scrivendo con i movimenti del proprio corpo, è in grado di compiere alcuni incantesimi per lo più di tipo illusionistico ma alcune magie sono molto potenti e alcuni danzatori sono capaci di evocare terremoti, richiamare nuvole temporalesche, fare eclissare luna e sole e altri prodigi. Perché questi effetti abbiano luogo però il danzatore deve completare il suo ballo e questo richiede sempre una quantità di tempo non compatibile con un combattimento corpo a corpo. Molto tempo viene speso anche negli allenamenti poiché basta un movimento sbagliato per rendere inefficace la danza; d'altro canto più sono i ballerini e maggiori sono gli effetti che si sviluppano dal ballo.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mezzelfi, halfling

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Danze

Metaskill di avanzamento: Danza Infernale, Danza Angelica, Danza delle Ombre, Danza Infinita, Danza ipnotica, Danza della Morte, Danza della Vita

Grado delle armi: 2

Grado delle armature: 1

/Druido

“L’equilibrio con le forze della natura ci infonde energie, Madre Natura e gli spiriti dei boschi e dei ruscelli, le ninfe e le creature viventi ci parlano!L’unica speranza di sopravvienza della specie umana è nell’equilibrio con la natura”

Il Druido è un saggio individuo che trascorre la sua vita all'interno dei boschi e delle foreste, in totale armonia con gli spiriti naturali, le essenze vegetali e le specie animali. Questa particolare attitudine fa sì che egli sviluppi particolari doti che gli consentono di interagire al meglio con l'ambiente naturale che lo circonda, traendo da esso le energie necessarie a compiere azioni meravigliose. Solitamente i druidi si radunano in comunità, santificando la foresta che hanno scelto come dimora e difendendone i luoghi sacri da intrusi e malintenzionati. Spesso le foreste abitate dai druidi sono considerate infestate a causa delle stranezze che in esse accadono ma i druidi non si preoccupano della fama negativa poiché a loro interessa soltanto che nella loro foresta regni l'armonia e l'equilibrio che altrove viene miseramente sovvertito.

Grazie all'uso di potenti incantesimi i druidi possono modellare gli alberi in modo da dare loro l'aspetto di magnifiche abitazioni, confortevoli anche se abbastanza spartane; gli abiti che indossano sono tessuti con la tela dei ragni direttamente dagli aracnidi e per questo sono leggeri, candidi e lucenti ma al tempo stesso hanno la particolare proprietà di mantenere il corpo sempre alla giusta temperatura, anche sotto il sole più caldo o il gelo più feroce. I druidi non amano il combattimento corpo a corpo, ma se costretti possono utilizzare il loro bastone anche se con scarsa abilità. Nessuna armatura rivestirà mai un druido ma a ogni modo le arti di cui dispone saranno sempre  di ausilio in ogni circostanza anche se lontano dai luoghi selvaggi lo sforzo per evocare le forze della natura sarà certamente superiore.

Razze più frequenti: umani, elfi

Razze non ammesse: tutte le altre

Limitazione allineamento: neutrale-buono, neutrale, caotico-buono, legale-buono

Metaskill di Base: Natura Selvaggia

Metaskill di avanzamento: Resistenza all'indebolimento, Evocare Spiriti Sacri, Accelerare la guarigione, Mimetismo naturale, Bastone violento, Forza della Natura

Grado delle armi: 1

Grado delle armature: 2

/Evocatore 

“Ho scoperto gli spazi che esistono al di là di questa realtà, oltre il piano materiale! Creature si celano dietro i fumi delle  nebbie! Creature splendenti o terribili…ma sento che col tempo riuscirò ad asservirle al mio volere”

Nelle Bloodlands esistono molti spiriti che si nascondono sia all'interno di ogni oggetto o essere vivente  (anime) e nelle varie componenti materiali (elementali) esistenti nel Primo Piano Materiale. Ma gli spiriti più potenti provengono dai numerosi Piani Esterni, realtà alternative che sussistono indipendentemente tra loro, oppure in alcuni casi è possibile evocare la presenza di mostruose creature che vivono su lontanissimi pianeti. L'arte del Richiamo o del Risveglio di queste entità richiede lunghissimi anni di studio e notevoli sforzi in scuole segrete che si dividono in base agli scopi che si prefiggono e che dipendono direttamente dal Capostipite, un evocatore che ha raggiunto il grado massimo di potenza divenendo esso stesso etereo e capace di essere presente in un determinato elemento del piano materiale. Attualmente i Capostipiti noti sono sette: 

1. Hambunt (caotico-malvagio), il Fuoco: ha come scopo la distruzione ingiustificata della vita e solitamente è colui che spinge all'attacco i suoi evocatori. Gli evocatori possono richiamare potenti demoni, crature infernali ed elementali del fuoco ma essendo esseri ribelli l'evocatore deve prima assicurarsi la loro fedeltà assoggettandoli; 

2. Letiand (neutrale), la Roccia:  ha lo scopo di accumulare più ricchezze possibile. Difficilmente si intromette nelle guerre tra gli evocatori a meno che il suo tesoro non sia minacciato. Molti spiriti del sottosuolo possono essere richiamati dagli evocatori di Letiand e tra essi sono presenti anche i giganteschi elementali di roccia;

3. Sal'hecmur (neutrale-buono), il Legno: ha lo scopo di proteggere l'equilibrio fra la natura e le forze che tendono a distruggerla. Gli evocatori che ne seguono i suoi dettami sono feroci in battaglia e capaci di evocare animali feroci e creature selvagge provenienti da ogni regione del Primo Piano Materiale;

4. Bynasth (Legale-buono), la Luce di Stella: ha lo scopo di difendere le creature che operano per il bene e di cercare di fronteggiare gli adepti di Hambunt e di Fadrekan.  Esseri di nobile animo possono essere richiamati da altri piani di esistenza ma anche da altri pianeti;

5. Fadrekan (Legale-Malvagio), L'Acciaio: ha lo scopo di distruggere le altre scuole e di assoggettare tutti i popoli delle Bloodlands. Gli evocatori di Fadrekan sono sicuramente i più potenti perché possono evocare qualsiasi creatura anche se non sono loro a decidere quello che comparirà e non è assicurato che l'essere o lo spirito richiamato sia a essi fedele.

6. Lady Mudiar (Caotico-Buono), L'Acqua: ha lo scopo di curare i danni che vengono inflitti alle Bloodlands dalle guerre e dall'uso scellerato delle forze magiche. Alle volte appoggia le forze demoniache, altre volte quelle neutrali, altre ancora quelle che cercano di perseguire l'ordine. Gli elementali dell'Acqua e ogni genere di essere che vive in ambienti acquatici, compresi quelli di altri pianeti e piani di esistenza rispondo alla chiamata degli evocatori di Lady Mudiar ;

7. Quindor (neutrale-malvagio), L'Aria: agisce solo per proprio tornaconto personale. I suoi adepti si vendono al migliore offerente evocando i devastanti demoni dei venti e gli elementali dell'aria.

Questi sono i Capostipiti noti ma si dice ce ne siano anche altri: Jubys (La Morte) che comanda sugli spiriti defunti, Kunzat (L'Oscurità) che comanda le ombre, Labiz (il Diamante) che controlla gli esseri che danzano nella luce del sole, e altri ancora. 

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mezzelfi, halfling, draconici, orchi, mezzorchi, 

Razze non ammesse: spiriti, troll

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Evocazioni

Metaskill di avanzamento: Trasmigrazione del corpo, Varco dei Mondi, Evocazioni prolungate, Evocazioni potenziate, Scacciare e bandire, Repulsione

Grado delle armi: 1

Grado delle armature: 2

/Guaritore 

“La sofferenza è una condizione terribile. Vieni da me e ti saprò aiutare, vieni a me e curerò ogni tuo dolore, ogni tuo malanno!”

Esistono creature nelle Bloodlands che nascono con l'innata capacità di curare ferite e malattie. Non sempre questi fortunati si accorgono di possedere questo dono e in alcuni casi in società molto primitive essi possono essere o osannati come shamani o cacciati perché ritenuti invasati da qualche spirito maligno e ingannevole. In ogni caso l'arte della guarigione può essere migliorata attraverso dello studio dell'imposizione delle mani, la tecnica attraverso la quale i guaritori agiscono. Un osso rotto si rinsalda in pochi minuti, il veleno penetrato nel corpo attraverso il morso di un serpente viene purificato, le malattie di ogni ordine e grado possono essere eliminate con una o più sedute. 

Non è ancora accertato ma sembra che un guaritore particolarmente esperto sia in grado non solo di resuscitare un'altra creatura ma addirittura di far sì che il proprio corpo rigeneri energia vitale anche  quando gli organi vitali sono stati colpiti a morte, e che dopo qualche giorno possa perciò tornare in vita. Alcuni guaritori sono capaci anche di far sì che un corpo vecchio ritrovi la sua giovinezza, rinnovando le cellule che lo compongono: il trattamento richiede molto tempo, molte energie da parte del guaritore e numerosissimi anni di studio ma quando è portato a termine non è reversibile.

Solitamente i guaritori viaggiano in cerca di fortuna, alcuni si stanziano alla corte di sovrani, altri vagano curando la povera gente e chiedendo solo quel poco che serve loro per sopravvivere, altri ancora, infine, usano le loro arti in maniera deviata causando morte, malattie e dolore.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mezzelfi, halfling

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Guarire

Metaskill di avanzamento: Guarire i veleni, Guarire le malattie, Guarire potenziato, Guarire rapidamente, Soffio della Vita, Rinvigorimento, Ringiovanimento

Grado delle armi: 1

Grado delle armature: 2

/Guerriero 

“Sono un militare e la mia forza e nelle mie armi!La mia armatura mi protegge dalle insidie del mondo! Fatevi sotto nemici, non avrò alcuna  pietà di voi!”

Il guerriero ha speso la maggior parte della sua vita a curare l'allenamento del corpo e l'uso delle armi. Per questa ragione è capace di usare praticamente tutti i tipi di armi e di armature ed è temibile nel corpo a corpo. Sono numerosissimi i tipi di guerriero che possono incontrarsi nelle Bloodlands: lupi solitari, soldati stipendiati, mercenari, eroi o spadaccini eleganti. Talvolta dietro alla semplice figura di guerriero si nasconde il rampollo di una nobile schiatta, inviato in giro per il mondo allo scopo di acquisire maggiore esperienza nelle arti della guerra. Mano a mano che il guerriero acquisisce esperienza diventa sempre più abile e generalmente personalizza sia il suo stile di combattimento, con movimenti particolari, sia il suo armamentario. Spesso i guerrieri hanno delle missioni precise come ad esempio recuperare qualche particolare oggetto o rintracciare qualcuno. 

Molti guerrieri sono molto affascinati dall'uso della magia ma non riuscendo a dominare le forze arcane che si nascondo al di là del visibile si accontentano di rivestirsi con armature magiche e a brandire armi  incantate capaci di incrementare le loro possibilità di successo in battaglia. Alcuni guerrieri particolarmente ossessionati dall'uso della magia in vecchiaia, dopo una vita di allenamenti e di sforzi, riescono a imparare alcuni semplicissimi incantesimi.

Razze più frequenti: nessuna

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Combattere

Metaskill di avanzamento: Maestria, Stile di combattimento, Tattica, parata portentosa, Disarmare, Carica a cavallo, Carica a piedi, Attacco maggiorato, Colpo di grazia, Attacco delle mille lame

Grado delle armi: 5

Grado delle armature: 5

/Ladro 

“Salve a te caro…come non ti ricordi di me?Non sei quel mercante? Uhoh…mi spiace devo avervi confuso…arrivederci! E un altro gonzo è alleggerito della scarsella”

Nelle Bloodlands sono molti gli individui che per le più svariate ragioni si dedicano all'arte del furto. La maggior parte di essi si accontenta di praticare piccoli borseggi con destrezza riuscendo poi a fuggire confondendosi tra la folla. Esperti in ogni tipo di sotterfugio molti ladri non disprezzano andare in cerca di immaginari tesori o di mettersi al servizio di qualche ricco mercante disposto a pagare profumatamente pur di ottenere manufatti antichi o gemme di valore incalcolabile. Poca importa al ladro che tutti questi oggetti non siano di sua proprietà perché in fondo considera che tutto ciò che riesce ad agguantare in fin dei conti gli appartenga di diritto. Difficilmente un ladro diventa stanziale e se questo accade vuole dire che si è installato in qualche grande città ed ha fondato una propria gilda con basi capaci di ospitare giovani adepti e la refurtiva pronta per essere ricettata. Come per il guerriero esistono numerosissime categorie di ladro, ognuna  con le proprie caratteristiche peculiari: il borseggiatore, il topo d'appartamento, lo scassinatore, il ladro di opere d'arte ed altre ancora. Ciò che accomuna tutte queste categorie è lo sprezzo per le leggi create dalle razze senzienti e l'idea che ogni uomo è libero di farsi le proprie regole. 

Razze più frequenti: umani, halfling, kender, gnomi

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Rubare

Metaskill di avanzamento: Scassinare serrature magiche, rimuovere trappole, maestria del furto, Arrampicarsi silenziosamente, Scomparire nelle ombre, Evitare sistemi di allarme

Grado delle armi: 3 e T

Grado delle armature: 3

/Mago 

“Ci sono energie che possono essere controllate anche se solo dopo un attento studio delle cause e degli effetti per evitare problemi e rischi! È così affascinante apprendere, dominare e conoscere queste forze!”

Ogni oggetto animato inanimato conserva al suo interno una energia intrinseca che lo fa vibrare impercettibilmente. Il mago studia fino da quando è giovanissimo ogni tipo di forza che permea la materia, ricercando così il modo per manipolare i flussi di energia che percorrono il mondo. Nei suoi studi solitamente si tuffa nella lettura degli antichi tomi scritti da chi lo ha preceduto, apprendendo pertanto con rapidità le basi per lanciare incantesimi di media potenza ma con il trascorrere degli anni le sue ricerche si indirizzeranno verso la ricerca di nuove formule capaci di sortire gli effetti più disparati. I maghi tendo ad essere piuttosto intelligenti, amano i dibattiti filosofiche e le lunghe interminabili riflessioni. Molti di loro si sentono degli eletti ma la maggior parte di essi trascorre buona parte della vita nella loro torre-studio a provare e riprovare magie di ogni orta. In gioventù però spesso per ricercare conoscenza o maestri in grado di dare loro insegnamenti particolari, anche i maghi amano viaggiare ma solitamente non stanno mai da soli e si scelgono come compagni esseri capaci di maneggiare con cura le armi poiché i lunghi anni passati a studiare hanno prodotto effetti negativi sulle loro capacità di utilizzare oggetti di offesa. Esistono maghi di corporatura sicuramente muscolosa che incute timore anche a uno spadaccino esperto ma l'incapacità di brandire armi capaci di causare un danno mortale trasforma qualsiasi mago in un facile bersaglio, qualora non sia fornito di magie adeguate.

I maghi si riconoscono molto spesso dal loro abbigliamento sgargiante, con colori vivaci e abiti decorati da rune ricamate con fili preziosi: solitamente il tipo di abito corrisponde a una specie di divisa tipica della scuola di magia che hanno frequentato. Esistono anche maghi autodidatti ma questi vengono snobbati dai maghi ufficiali che quando li incontrano li squadrano dall'alto in basso con sdegno arricciando il naso. Solitamente il mago autodidatta indossa abiti sgargianti ma le rune sono ricamate con fili normali.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mezzelfi, halfling

Razze non ammesse: troll, orchi, goblin

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Magie

Metaskill di avanzamento: Magie potenziate, Magie prolungate, Forgiare oggetti incantati, Resistenza alle magie

Grado delle armi: 2

Grado delle armature: 2 

/Mago da Battaglia

“La mia formazione è stata dura: mi sono allenato all’uso delle armi e ho studiato a lungo nelle biblioteche buie e adesso sono qua! Conosco ogni arte di combattimento, so difendermi con le armi ma quando sono nel mezzo della mischia sono abile nello sfruttare le energie della  magia…fatti sotto adesso, se hai fegato”

Nelle schiere di molti eserciti si riconosce la figura professionale del mago da battaglia. Questa professione può essere intrapresa soltanto da persone fuori del comune, dotate di grande forza di volontà poiché lo studio delle armi, sempre preponderante, deve essere accompagnato a quello delle arti magiche e pertanto l'individuo deve essere anche capace di incanalare dentro di sé le forze incorporee. Gli incantesimi di cui dispone generalmente hanno tempi di lancio estremamente rapidi, durate limitate e servono unicamente a migliorare il combattimento corpo a corpo. Ad ogni modo poter utilizzare la magia fornisce il mago da battaglia di un vantaggio non indifferente anche se di base non è abile nell'uso delle armi come può esserlo un guerriero specializzato.

In alcuni casi inoltre possono presentarsi delle situazioni nelle quali l'incantesimo non funziona nel modo corretto e questo può causare dei danni allo stesso mago da battaglia. La possibilità di poter utilizzare gran parte delle armi e delle armature disponibili rende comunque questa classe di personaggi molto temibile anche perché generalmente le abilità magiche vengono sfoderate a sorpresa senza dare alcun preavviso all'avversario.

Razze più frequenti:Umani, elfi, mezzelfi, draconici, draghi

Razze non ammesse: gnomi, goblin, halfling, kender, troll, orchi, mezzorchi, giganti, zombie

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Magia da Battaglia

Metaskill di avanzamento: Magie da battaglia potenziate, Magie da battaglia prolungate, Resistenza alle magie da battaglia, Colpo da maestro

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 4

/Mentalista 

“I poteri della mente ci sono oscuri, molti non usano il potenziale del loro cervello…io sì!”

Molte sono le risorse della mente che le creature senzienti non riescono a utilizzare e il mentalista questo lo sa bene. Dotato dalla natura di capacità mentali al di fuori della norma egli riesce a forzare la natura delle cose facendo vibrare gli atomi che compongono la materia. Molti sono prodigi che i mentalisti riescono a compiere ma ciò che li distingue maggiormente da altri professionisti capaci di influire sulla  materia è il fatto che difficilmente potranno essere individuati a meno che non sia presente un altro mentalista o a meno che non sia presente solo lui. I compiti prediletti dai mentalisti pertanto sono quelli di spionaggio: con la lettura del pensiero essi possono carpire informazioni senza problemi mentre in caso di necessità tramite i poteri della mente posso essere inflitte torture inimmaginabili o creati incubi talmente vividi da segnare per sempre un individuo. Il mentalista può manipolare la mente altrui ma anche la materia che lo circonda e quella che compone il suo stesso corpo. Le capacità migliorano con il tempo e si dice che alcuni mentalisti siano capaci di essere in due posti contemporaneamente poiché riescono a creare un clone di se stessi in tutto e per tutto identico all'originale. Grazie alla loro capacità sono tenuti in alta considerazione alle corti e nei luoghi di potere poiché possono avvertire la presenza di eventuali traditori.

Anche in questo caso esistono alcune fazioni, perennemente in lotta fra di loro. Quando due membri di fazioni diverse si incontrano solitamente si riconosco e iniziano a fronteggiarsi con ogni arma mentale a propria disposizione nel tentativo di sopraffare l'altro ma difficilmente si giunge alla morte di uno dei due contendenti.

Razze più frequenti: Succhiamente, umani, elfi

Razze non ammesse: zombie, troll, orchi, goblin

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Mente

Metaskill di avanzamento: Riposo mentale rapido, Sforzo mentale, Potenza della mente, Esp

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 4

/Mercante 

“Comprate, comprate! Venghino signore e signori oggi abbiamo il miglior assortimento di gusci di tartaruga seminuovi e, offerta speciale, questa lama spezzata e arrugginita che appartenne al grande Re Mikanor!Il tutto per 100 monete d’oro”

Il mercante è l'animo del commercio delle Bloodlands: abilissimo nel parlare e nel convincere ad acquistare la propria merce egli spesso si sposta da un luogo all'altro cercando di trasportare il maggior numero di oggetti in modo da aumentare il proprio profitto. Non è impossibile che in passato egli sia stato un avventuriero e che molti degli oggetti che tiene in negozio siano il frutto delle sue avventure. Anche in questo caso sono moltissime le categorie e le tipologie di mercanti, da quelli stanziali che hanno la loro attività all'interno di città e villaggi, ad altri che invece amano viaggiare nel tentativo di trovare oggetti di valore da rivendere al migliore offerenti. Non mancano infine coloro che si dedicano alla vendita di schiavi e in questo caso o se li vanno a conquistare direttamente attaccando con i propri scagnozzi lontani villaggi o altrimenti li acquistano all'ingrossa da qualche mercenario.

Il mercante è solitamente molto scaltro e riesce a capire di chi si deve fidare e di chi invece deve dubitare: sotto il bancone tiene sempre a portata di mano un pugnale o una spada capace di aiutarlo nei momenti di crisi. Solitamente si affida alla polizia cittadina ma laddove non fosse adeguata non lesinerà nel pagare qualche guerriero affinché gli faccia da scorta. 

Razze più frequenti: umani, nani, elfi

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Mercanteggiare

Metaskill di avanzamento: Acquistare, Imbrogliare, Vendere, Apprendere le arti altrui, Raggiro del mercante

Grado delle armi: 2 e T

Grado delle armature: 3

/Mistico

“L’ascesi conduce alla conoscenza profonda della  natura e del mondo, a penetrare l’infinitesima parte dell’essere! Quando sarai nel centro del nulla troverai la chiave!”

I mistici sono persone che hanno abbandonato il contatto con il mondo materiale, astraendosi da esso per raggiungere un grado di conoscenza e di illuminazione che gli consente di avere poca necessità dei beni materiali. Un mistico non soffre il freddo o il caldo, si veste solo per coprire le nudità, non soffre la fame e la sete e il suo corpo non deperisce anche dopo periodi prolungati di digiuno. L'astrazione dalle cose del mondo lo rendono un po' apatico, talvolta insofferente o indolente poiché vede il divenire delle cose e la sua saggezza è immensa. Sa che la morte è un passaggio, una trasformazione, non è interessato alle guerre del mondo e aborrisce ogni forma di violenza: un mistico non attaccherà mai alcuna creatura vivente, nemmeno quando qualcuno cercherà di ferirlo egli proverà a nuocergli. Eppure le sue conoscenze degli elementi e delle forze mistiche sono tali che piano piano il mistico inizia ad acquisire delle vere e proprie immunità ad armi ed incantesimi tanto che si dice che con il passare del tempo certi mistici siano divenuti delle specie di semidei anche se l'astrazione dalla mondo materiale li ha condotti lontani nello spazio e nel tempo. Un'altra caratteristica del mistico è quella di non invecchiare, e i taluni casi sono gli stessi mistici a decidere come mostrarsi, se giovani o vecchi. Malgrado i mistici prediligano la vita eremitica e ascetica, non di rado in gioventù soprattutto si trovano a viaggiare per accrescere le loro conoscenze e la loro saggezza. 

La conoscenza dell'intima natura dell'universo consente ai mistici di accedere a energie di incalcolabile potenza eppure di esse fanno scarsissimo uso e solo in rari casi le usano per difendersi da imminenti pericoli.  

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, draghi, mezzelfi

Razze non ammesse: zombie, troll, orchi, goblin

Limitazione allineamento: devono essere legali

Metaskill di Base: Ascesi

Metaskill di avanzamento: Stasi dell'età, Levitazione ascetica, Giavellotto spirituale, Elasticità dello spirito, Sfera impenetrabile di energia

Grado delle armi: 4

Grado delle armature: 2

/Monaco 

“Disciplina e meditazione. Allenamento e determinazione. Queste le regole di base. Ogni creatura è stata dotata dalla natura di armi potenti, silenziose ed efficaci. A cosa servono lame e coltelli?!”

I monaci, o più propriamente i monaci guerrieri, sono individui dotati di molto autocontrollo e di un profondo legame con le forze naturali e mistiche. La vita del monaco trascorre per la maggior parte all'interno delle mura del monastero o del tempio dove vive assieme agli altri membri del suo ordine. Le lunghe giornate trascorrono nello studio della disciplina, della filosofia e delle arti marziali. Esistono principalmente due tipi diversi di monaci guerrieri che si distinguono a seconda del luogo di provenienza: i monaci del nord infatti sono solitamente vestiti con abiti di ruvida tela grigia o marrone, usano come armi principalmente dei bastoni e solo in alcuni rari casi spade; i monaci del nord invece hanno vesti più sgargianti e più raffinate, prediligono il combattimento a mani nude, nel quale eccellono, ma in caso di necessità hanno la capacità di sapere utilizzare bastoni e le armi proprie della loro regione. In ogni caso però il monaco non attacca mai per primo, a meno che non faccia parte della schiera dei rinnegati del suo ordine monastico e che quindi sia stato bandito da esso a causa della  malvagità che ne permea il cuore. Sempre scalzi e privi di ogni tipo di armatura non fanno mai ricorso alle arti illusorie o alle capacità magiche poiché pensano che questo possa produrre un disequilibrio all'interno dell'universo.  

Razze più frequenti: umani, elfi, draghi, mezzelfi

Razze non ammesse: troll, zombie, orchi, 

Limitazione allineamento: nessuna

Metaskill di Base: Arti Marziali

Metaskill di avanzamento: Arti marziali migliorate, Uso della katana, Potere della disciplina, Mani pesanti, Mani taglienti, Mani penetranti

Grado delle armi: 1

Grado delle armature: 1

/Negromante 

“La morte. L’odore della morte è così soave!”

Lo studio dei morti e l'arte di ricreare la vita spingono il negromante a isolarsi volontariamente perché sa che la comunità, dato che le sue ricerche implicano esperimenti sui cadaveri e che queste pratiche vengono solitamente aborrite dalla maggior parte degli esseri viventi. Per tale ragione ogni negromante si costruisce una sua propria cripta sotterranea dove trascorre la maggior parte del tempo e dalla quale esce unicamente nelle ore notturne allo scopo di recuperare i cadaveri o le vittime necessarie ai suoi deprecabili scopi. Il laboratorio è molto simile a una camera degli orrori poiché completamente riempito di bocce e fiale contenenti orrende creature deformi, abomini che altro non sono che i risultati dei suoi fallimenti; cumuli di “materiale di scarto”, organi, ossa spolpate e altro ancora marciscono sul pavimento riempiendo l'aria di miasmi nauseabondi. La permanenza in ambienti così malsani, la rarità con la quale il negromante esce dalla sua cripta minano la sua salute e rendono il suo aspetto decadente, pallido, con pelle sottile e incartapecorita, con un olezzo di morte che lo accompagna costantemente. Deformità di ogni genere caratterizzano il corpo del negromante m questo non gli crea impaccio, né ne diminuiscono le forze, anche  se a una prima occhiata potrebbe sembrare debole e malato. Poiché il negromante trascorre molta della sua vita in penombra i suoi occhi si sono abituati a vedere bene anche quando l'illuminazione è scarsissima, ma in pieno sole la sua vista invece è offuscata dalla troppa luce. Essendo abituato a uscire nelle ore notturne per trafugare i morti nel tentativo di ridare loro la vita e avere così sempre più servi al suo servizio, il negromante di solito ama indossare abiti scuri in modo da potersi confondere con le ombre dell'oscurità.

Le abilità nel negromante gli consentono effettivamente di creare e dare vita a esseri mostruosi ma in realtà questi mostri altro non sono che marionette di carne in putrefazione, privi di intelligenza e assoggettati al volere del  loro creatore. Anche se questa è il principale potere del negromante molte alte sono le arti. 

I necromanti si spostano malvolentieri dal loro covo. Solo quando la cripta viene distrutta o quando  sono alla ricerca di un componente particolarmente raro o prezioso si allontanano dal laboratorio e quando lo fanno lasciano solitamente numerosi non-morti a protezione. 

Razze più frequenti: umani, elfi oscuri, draconici, draghi d'acciaio, vampiri

Razze non ammesse: draghi dorati, angeli

Limitazione allineamento: il necromante deve essere necessariamente malvagio

Metaskill di Base: Necromanzia

Metaskill di avanzamento: Risvegliare gli scheletri, Risvegliare gli zombie, Risvegliare gli abomini, Risvegliare le mummie

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 2

/Ninja

“Sono un’ombra e vivo nelle ombre! Ti sono vicino ma sentirai solo il sibilo del mio pugnale che ti penetra nelle carni come il morso di un serpente!Ma se mi pagherai a sufficienza avrai salva la vita…forse”

Come il samurai anche il ninja è una figura che proviene dal profondo sud. A differenza del guerriero samurai il ninja si muove spesso in gruppo, solitamente allo scopo di portare a termine una missione affidatagli dal governante della propria città. Nei regni del sud infatti esistono numerosissime città-stato governate da potenti ninja, all'interno delle mura delle quali si trovano vere e proprie scuole dove i giovani vengo addestrati. Ogni ninja apprende delle tecniche particolari che lo contraddistingue dagli altri della sua città, ma ogni città-stato ha delle proprie particolari arti che tramanda da secoli ai propri adepti e i segreti delle quali vengono tenuti ben celati.  Molti ninja inoltre scoprono di avere delle abilità innate che li rendono ancoro più temibili in caso di scontro ma solitamente l'ulitlizzo delle stesso può alla lunga rivelarsi nocivo.

I ninja sono abilissimi nel combattimento corpo a corpo nel corso del quale difficilmente usano armi di alcun genere o armature anche perché le tecniche che riescono a utilizzare sono spesso tali da sopperire alla mancanza di spade o altri oggetti da offesa. Amano vestirsi di nero perché questo li agevola nel nascondersi nelle ombre durante la notte dato che molte missioni loro affidate richiedono estrema segretezza.

Dato che numerosissime sono le scuole ninja è difficilissimo darne una descrizione unitaria adesso. I poteri sviluppati nelle accademie delle differenti città-stato saranno descritti volta volta.

Razze più frequenti: umani, draghi, elfi, mezzelfi, gnomi, halfling

Razze non ammesse: zombie, troll, goblin, spiriti, kender, succhiamente, draconici

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Arti Segrete

Metaskill di avanzamento: Arti segrete potenziate, Arti segrete prolungate, Resistenza alle arti segrete, Arti segrete proibite, Arti segrete antiche

Grado delle armi: 3 e T

Grado delle armature: 2

/Paladino 

“Servire le energie del bene è la mia missione!Tutti gli empi e gli ingiusti cadranno di fronte alla mia strada poiché le ali angeliche mi proteggono, poiché io sono nel giusto ”

Il paladino è  guerriero dotato di una particolare fede in una divinità, sia essa legata alle forze del bene o sia essa legata a quelle del male. Qualunque sia la divinità che serve, comunque, a essa è fedele fino alla morte e perciò ne difende strenuamente il credo e le leggi. La forza d'animo che lo contraddistingue è tale che mai e poi mai accetterà di abiurare o di convertirsi ad un altro credo e a seconda della divinità che segue riceverà un dono particolare sia esso quello di guarire le ferite sue o di altri, o di infliggere dei colpi particolarmente mortali; di contro gli è del tutto impossibile andare contro ai dettami della propria fede e allorquando questo accadesse sarebbe preso da profonde crisi di coscienza, sia esso un esser benevolo o una creatura malvagia.

Generalmente lo scopo del paladino è quello di difendere i luoghi sacri alla propria divinità e proteggerne i fedeli e i sacerdoti. In alcuni casi al paladino viene richiesto di compiere una missione e di andare a recuperare reliquie o artefatti di grande potenza ma in alcuni casi è lui stesso che decide di partire con lo scopo di fare apostolato, con le buone o con le cattive a seconda dei casi.

Il paladino viene addestrato alle arti militari fin da quando è un bambino, inculcandogli le regole ferree della disciplina, e per questa ragione nel combattimento è temibile sapendo utilizzare tutte le armi note ed essendo capace di indossare con disinvoltura anche le armature più pesanti.

Razze più frequenti: umani, elfi, mezzelfi, nani, 

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Fede

Metaskill di avanzamento: Scudo della fede,  Richiamo della cavalcatura mistica, Forza della fede, Imperturbabilità del cosmo, Colpo della fede, Bilanciamento delle forze, Allontanamento dell'opposto 

Grado delle armi: 5

Grado delle armature: 5

/Ranger 

“Le foreste devono essere rispettate così come gli animali che in esse vivono!La vita nell’equilibrio con il mondo naturale dà gioia e serenità”

Ogni ranger si sente un tutt'uno con le creature della natura anche se non ha una grande affinità con le forme vegetali. A seconda della propria indole il ranger può essere o uno strenuo difensore delle foreste e delle creature che al loro interno vivono, o un bieco individuo capace di asservire le belve al proprio volere nell'intenzione di utilizzarle a proprio vantaggio. In qualunque caso comunque il ranger ama moltissimo gli animali che ha con sé ma anche e soprattutto quelli selvaggi. Non potrà mai accettare che qualcuno turbi il loro ecosistema, che li danneggi direttamente o indirettamente e quindi in circostanze del genere si schiererà sempre in loro difesa. 

Il Ranger è esperto nel riconoscere le tracce di qualsiasi creatura vivente a lui nota, sa vivere di poco o niente grazie alla sua abilità nel recuperare il cibo, sa cacciare con maestria ma non lascerà mai avanzi: la carne non mangiata verrà spolpata dalle ossa e lasciata agli animali selvatici, con i tendini realizzerà archi, con le pelli conciate realizzerà vesti e guanti. 

Il Ranger si riveste malvolentieri con armature di metallo perché le considera troppo pesanti e capaci solo di ingombrare i movimenti, e le sue armi preferite sono la spada e l'arco.  Non usa la magia che non considera essere una forza naturale ma sovrannaturale e quindi al di fuori della sua sfera di interesse.

Razze più frequenti: umani, elfi silvani, nani, mezzorchi, draghi dorati

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento: tendenzialmente nella sfera della neutralità

Metaskill di Base: Natura

Metaskill di avanzamento: Animale compagno, Addestramento, Ammansimento, Costruire archi e frecce, Conciare pelli in armature, Senso animale, 

Grado delle armi: 4 e T

Grado delle armature: 3

/Samurai

“Ho percorso la via dell’equilibrio attraverso l’energia dell’universo. La mia Katana è la mia unica fidata compagna e mai da lei mi separo…perché essa è il mio onore e se perdessi il mio onore la mia vita non avrebbe più senso!”

Il samurai è un abile spadaccino che proviene dal profondo sud. Abilissimo nell'uso della katana e di altre armi proprie di quella regione si riveste di una complicata armatura di strisce di cuoio, molto resistente ma capace di non impedire i movimenti. Il senso dell'onore è estremamente alto e nel caso in cui questo fosse portato a zero egli non esiterebbe due volte a togliersi la vita utilizzando la propria stessa lama. I samurai sono di poche parole e vagano di villaggio in villaggio offrendo protezione e richiedendo per questo solo vitto e alloggio. Solo in alcuni casi si conosce la storia di samurai deviati che sfruttavano le loro conoscenze belliche per terrorizzare e depredare. 

In mancanza della propria katana il samurai può difendersi efficacemente grazie all'uso delle tecniche dell'Aikido, ma egli non attacca mai per primo e quando viene attaccato cerca sempre di arrecare il minor danno possibile: il suo compito è infatti quello di dare equilibrio alle forze dell'universo e non di sovvertirle perturbandole. Non appena un avversario sarà messo in condizione di non nuocere il samurai lo lascerà andare a meno che questi non manifesti ancora l'intenzione di arrecare danno a qualcuno.

Il samurai perde onore ogni volta che uccide qualche innocente, ogni volta che viene sfidato e non accetta lo scontro, ogni volta che promette qualcosa e non la mantiene e in molte altre circostanze simili.

Razze più frequenti: Umani, angeli, draghi dorati, nani, vampiri

Razze non ammesse: Zombie, troll, orchi, succhiamente, draconici

Limitazione allineamento: il samurai deve essere almeno legale

Metaskill di Base: Onore

Metaskill di avanzamento: Fermezza, Bloccare il nemico, Tecnica del fiore di loto, Tecnica della Gru d'acqua, tecnica del serpente, Tecnica del nibbio, Aikido

Grado delle armi: 4

Grado delle armature: 3

/Sciamano 

“In ogni cosa c’è uno spirito. Nell’acqua c’è uno spirito, nel fuoco c’è uno spirito, nell’aria c’è uno spirito, nelle parole c’è uno spirito! Onorali e loro onoreranno te”

Per lo sciamano ogni cosa ha un'anima: il fuoco, il vento, il fulmine e gli animali selvaggi. Per questa ragione la vita dello sciamano è dedicata al culto di queste essenze spirituali che vivono nascondendosi in natura e interagendo con gli esseri senzienti aiutandoli se adorati, danneggiandoli se offesi. L'equilibrio con queste forze è estremamente labile e lo sciamano vive a metà tra il Mondo degli Spiriti e il Primo Piano Materiale. I poteri dello sciamano sono molteplici: egli è un po' guaritore, un po' veggente, un po' mago, un po' stregone; in nessuna di queste categorie eccelle particolarmente e non sempre ha le risposte che vorrebbe ma la sua ecletticità lo aiuta in molte circostanze. Molti sono i rituali che sono a sua disposizione e anche se spesso essi richiedono ore o giorni di preparazione, gli effetti quando si manifestano sono sempre particolarmente suggestivi e dotati di grande energia. 

Anche in questo caso possono esistere sciamani di indole buona e pacifica ma non mancano quelli estremamente malvagi che indirizzano ogni loro sforzo verso la distruzione degli altri e il proprio tornaconto personale. La natura dello sciamano è indicata spesso anche dalla figura totemica che adora: uno sciamano del fuoco sarà quasi sicuramente molto malvagio, quello del sole avrà un'indole buona, quello del puma avrà molto senso dell'onore e così via. A seconda della figura totemica adorata e del sigillo totemico impresso come tatuaggio lo sciamano riceverà particolari poteri: uno sciamano del fuoco ad esempio sarà immune al fuoco non magico, quello del sole avrà la capacità di allontanare i non morti, quello del puma potrà risvegliare in sé la forza ancestrale di quell'animale combattendo con forza e agilità.

Lo sciamano non ama rivestirsi di armature di alcun tipo, solitamente usa solo le proprie sgargianti vesti addobbate con piume e perline colorate. In combattimento usa  il proprio bastone ma anche altre rudimentali armi.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, orchi, mezzorchi, troll, halfling

Razze non ammesse: zombie, 

Limitazione allineamento: tendenzialmente nella sfera della neutralità

Metaskill di Base: Occulto

Metaskill di avanzamento: Spirito Totem, Unione, Viaggio Mistico, Vita prolungata, Presenza Spirituale, Ubiquità

Grado delle armi: 2

Grado delle armature: 2

/Stregone 

“Quante energie nell’universo?Tantissime e tutte possono passare da me! Non serve studiare polverosi libri, ma solo allenamento e disciplina…e alle volte nemmeno quello!”

Lo stregone conosce profondamente l'essenza magica che permea l'universo: sa che le energie magiche possono essere incanalate ma non ama trascorrere le proprie giornate sui libri come fanno quegli snob dei maghi. Lo stregone si esercita sfruttando il proprio estro, la propria fantasia, il proprio intuito alla ricerca perenne di nuovi effetti e di nuovi incantesimi. Molte sono le scuole di stregoneria che tengono segrete le proprie scoperte senza condividerle con altri se non i pochi eletti che ne fanno parte. A capo di ogni scuola sta un Grande Maestro depositario di tutte le arti e di tutte le conoscenze ma l'unico modo di fare scomparire veramente una scuola di stregoneria è quello di eliminarne tutti i membri: uno solo può bastare a farla rinascere più forte di prima perché quel superstite diverrebbe immediatamente il capostipite. 

A causa della continua ricerca di conoscenza e di nuovi incantesimi gli stregoni sono perennemente in viaggio, temuti e un po' odiati per la loro indole lunatica e arrogante, guardati con sdegno dalla comunità accademica dei maghi che vede in questi usufruitori di magia dei rozzi autodidatti. In realtà alcuni stregoni raggiungono un grado di potenza che supera anche quello dei maghi più esperti ma il fatto che nessuno di loro abbia mai pensato di mettere per scritto le proprie scoperte irrita moltissimo le accademie magiche e i loro copofila.

Lo stregone ama vestirsi in maniera sgargiante, estrosa, in linea con il proprio atteggiamento provocatorio e per farsi riconoscere allorquando incontri un mago: lo stregone è orgogliosissimo e ama molto prendere in giro i maghi più deboli di lui cercando soventemente la rissa.

Grazie allo stile di vita nomade lo stregone deve necessariamente apprendere anche a maneggiare semplici armi e a indossare con efficacia armature che non lo ingombrino troppo.

Razze più frequenti: umani, elfi, mezzelfi, gnomi, 

Razze non ammesse: zombie, draconici, succhiamente

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Stregonerie

Metaskill di avanzamento: Stregonerie potenziate, Stregonerie prolungate, Forgiare oggetti incantati, Resistenza alle stregonerie

Grado delle armi: 2

Grado delle armature: 2

/Tiratore

“Silenzio…il mio arco è teso… non fiatare perché sentiresti solo un sibilo leggero e nulla più!”

In ogni esercito esistono figure professionali che si allenano costantemente nell'uso di arco o balestra. Sono questi i tiratori scelti, non i banali arcieri da terza fila, ma veri e propri cecchini che si spostano a piedi o a cavallo con l'intento di uccidere dei bersagli specifici. La mira di questi individui è leggendaria e la loro capacità di arrecare danno con le armi a distanza li rende temibili. Non si distinguono molto da un normale arciere ma quando la loro freccia scocca o il loro dardo viene lanciato pochi sopravvivono. 

L'arco lungo o corto, la balestra pesante o leggera, coltelli o asce da lancio sono le armi preferite di questi individui mentre le armature utilizzate solitamente sono piuttosto leggere per consentire loro di muoversi con rapidità da una parte all'altra del campo di battaglia.

Solitamente questa categoria di soldati scelti sono organizzati in compagnie che vanno delle 10 alle 200 unità e solo in rari casi può capitare che un tiratore decida di abbandonare la propria compagnia e cominci a vagabondare per le Bloodlands. L'abbandono solitamente non è visto di buon occhio dagli altri membri della compagnia, solitamente estremamente solidali, e in certi casi il tiratore che abbandona viene perseguitato dagli altri a meno che non sussistessero delle buone ragioni per andarsene o che la compagnia non sia stata sciolta per un qualche motivo. In questi casi continuerà a vigere il patto di fratellanza espresso e qualora due tiratori un tempo appartenuti alla stessa compagnia dovessero ritrovarsi sicuramente si aiuterebbero l'uno l'altro fino alla morte.

Razze più frequenti: umani, elfi, nani, mazzelfi, halfling, kender

Razze non ammesse: tutte le altre razze

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Tirare

Metaskill di avanzamento: Tiro esatto, Lancio lontano, Lancio corpo a corpo, Difendersi con le armi da lancio, Lancio alla cieca

Grado delle armi: 3 e T

Grado delle armature: 3

/Veggente 

“Gli antichi ci parlano tramite i segni che ci inviano…leggi quei segni e consocerai le loro intenzioni, leggi quei segni e svelerai le trame degli Dei!”

Il veggente fino da quando era bambino ha avuto visioni di fatti che poi si avveravano. Inizialmente spaventato da questa condizione il bambino cerca di nascondere agli altri questa sua dote; solo in secondo momento, rintracciato dagli scout della comunità dei veggenti, egli comprende come mettere a frutto il dono della preveggenza. La Comunità dei Veggenti è una specie di società della quale solo gli appartenenti sono a conoscenza. Fortemente gerarchizzata ha alla base gli adepti, i giovani che vengono rintracciati dagli scout; al di sopra di essi stanno appunto gli scout, poi i Magistri, ovvero coloro che insegnano ai giovani veggenti ad utilizzare le proprie arti, quindi altre cariche sempre più importanti. Al vertice della struttura piramidale sta l'Occhio Onniscente, un veggente che si favoleggia che abbia un contatto mentale con tutti i gli altri appartenenti alla Comunità.

Il motivo di questa forte gerarchizzazione risiede nel fatto che la conoscenza dei possibili futuri è una responsabilità incredibilmente alta poiché attraverso di essa è possibile dirigere la storia verso una strada piuttosto che un'altra. Difficilmente i veggenti agiscono direttamente sul fluire degli eventi, spesso intervengono dando consigli senza mostrare di conoscere il possibile sviluppo della situazione. Solo in casi di estrema criticità si avvalgono apertamente delle proprie doti mostrandosi per quello che sono e per questo vengono chiamati “Oracoli”.

Razze più frequenti: nessuna

Razze non ammesse: nessuna

Limitazione allineamento:

Metaskill di Base: Veggenza

Metaskill di avanzamento: Vedere lontano, Vedere nella mente, Vedere nel cuore, Vedere nell'oscurità, Vista a 360 gradi, Conoscere il futuro, Conoscere il passato, Conoscenza dei misteri

Grado delle armi: 3

Grado delle armature: 3

