Stregone

	Stregone

	Lvl
	BAB
	TST
	TSR
	TSV
	Speciali
	Incantesimi 

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Evocare Famiglio, Talento discendenza
	+1 Livello incantesimi

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Talento di Sangue
	+1 Livello incantesimi

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	
	+1 Livello incantesimi

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	
	+1 Livello incantesimi

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	
	+1 Livello incantesimi

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Talento di Sangue, Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	
	+1 Livello incantesimi

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	
	+1 Livello incantesimi

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	
	+1 Livello incantesimi

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Talento di Sangue, Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	
	+1 Livello incantesimi

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	
	+1 Livello incantesimi

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Sostituzione incantesimi
	+1 Livello incantesimi

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	
	+1 Livello incantesimi

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Talento di Sangue
	+1 Livello incantesimi
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Questa è una versione alternativa della classe dello stregone, ritenuto nella versione originale presentata sul Manuale del Giocatore troppo poco competitivo, confrontato con le altre classi di incantatore.

Per tutti i dettagli riguardanti la classe dello stregone si faccia riferimento alla pag. 54 del Manuale del Giocatore. Di seguito vengono riportate le statistiche di gioco fondamentali e ciò che è stato variato rispetto alla versione originale.

Dati di Gioco
Dado Vita: d4

Allineamento: Qualsiasi.

Abilità: Artigianato (Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Professione (Sag), Raggirare (Car), Sapienza Magica (Int).

Punti abilità: 2+Int x livello.

Descrizione

Competenze: Tutte le armi semplici, nessuna armatura o scudo.

Incantesimi: Vedi pag. 55 del Manuale del Giocatore. Le modalità ed i prerequisiti per il lancio degli incantesimi restano invariati, tranne per quanto segue:

 Lo stregone attinge dall’energia magica che scorre nelle proprie vene, pertanto egli non ha realmente necessità di utilizzare Componenti materiali o Focus, tranne nel caso che tali Componenti o Focus non facciano parte dell’effetto dell’incantesimo stesso (come ad esempio per Giara Magica). In tutti i casi in cui l’incantesimo richiede componenti materiali o focus dal valore di 1 MO o inferiore, lo stregone può ignorare questo costo. Nel caso di componenti materiali di costo maggiore ad 1 MO, lo stregone può (se non ha la componente materiale) pagare 1/5 del costo in PE. Nel caso di focus, può pagare 1/50 del costo in PE.

Lo stregone non è in grado di utilizzare pergamene magiche, a meno che non abbia studiato come farlo. Pertanto non può utilizzare pergamene a meno che non selezioni come talento Scrivere Pergamene. Assieme alla capacità di creare pergamene acquisterà anche quella di utilizzarle.

Evocare Famiglio: Vedi pag. 56 del MDG.

Talento discendenza: Al primo livello uno stregone sceglie un talento discendenza. Questo talento darà un’impronta decisiva al suo arsenale magico e specificherà in maniera definitiva quale sangue conferisce allo stregone il suo potere innato di lanciare incantesimi. I talenti di discendenza sono apparsi per la prima volta su Dragon & Dungeon n°6 (edizione italiana) e vengono riportati in coda alla classe per comodità.

Talento di Sangue: Al 2°, 8°, 14° e 20° livello uno stregone seleziona un talento aggiuntivo scelto da un’apposita lista speciale esclusiva della sua classe. Alcuni dei talenti di Sangue riportati in coda erano originariamente apparsi su Dragon & Dungeon n°6 (edizione italiana).

Sostituzione incantesimi: Questa regola è stata ufficialmente introdotta nella versione 3.5 delle regole. Giunto al 4° livello e ad ogni livello pari lo stregone può selezionare uno dei suoi incantesimi conosciuti, rimuoverlo e sostituirlo con un altro. L’incantesimo da sostituire deve essere di almeno due livelli inferiore al livello massimo di incantesimi accessibile allo stregone.

Talenti Discendenza

Discendenza Celestiale

[discendenza]

Lo stregone ha remote discendenze celestiali.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [male]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Protezione dal male

2. Luce diurna

3. Cerchio magico contro il male

4. Trama iridescente

5. Congedo

6. Vigilanza e interdizione

7. Celare

8. Esplosione solare

9. Evoca mostri IX (solo esterni buoni)

Discendenza dai Folletti

[discendenza]

Lo stregone discende da antenati folletti, come fate o driadi dei boschi.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi che creano o controllano nonmorti. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Individuazione delle porte segrete

2. Polvere luccicante

3. Linguaggi

4. Terreno illusorio

5. Sembrare

6. Fuorviare

7. Celare

8. Danza irresistibile di Otto

9. Lamento della Banshee

Discendenza dalla Terra

[discendenza]

Lo stregone ha antenati che provenivano dal piano della terra, come ad esempio dei mezzo-elementali della terra. Potrebbe essere un Genasi della terra, oppure la sua discendenza può essere meno evidente.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [aria]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Ingrandire persone

2. Frantumare

3. Estremità affilata

4. Scolpire pietra

5. Trasmutare fango in roccia

6. Muovere terreno

7. Statua

8. Corpo di ferro

9. Evoca mostri IX (solo esterni della terra)

Discendenza del Fuoco

[discendenza]

Lo stregone ha remote discendenze provenienti dal piano del fuoco. Molti stregoni Genasi del fuoco possiedono questa discendenza.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [acqua]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Mani brucianti

2. Pirotecnica

3. Freccia infuocata

4. Scudo di fuoco

5. Muro di fuoco

6. Evoca mostri VI (solo esterni del fuoco)

7. Palla di fuoco ritardata

8. Esplosione solare

9. Sciame di meteore

Discendenza dell’Acqua

[discendenza]

Lo stregone ha remote discendenze originarie del piano dell’acqua, come molti Genasi dell’acqua.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [fuoco]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Foschia occultante

2. Nube di nebbia

3. Respirare sott’acqua

4. Estinguere fuoco

5. Trasmutare roccia in fango

6. Sfera congelante di Otiluke

7. Controllare tempo atmosferico

8. Evoca mostri VIII (solo esterni dell’acqua)

9. Sciame elementale (solo elementali dell’acqua)

Discendenza dell’Aria

[discendenza]

Lo stregone ha remote discendenze provenienti dal piano dell’aria. Molti Genasi dell’aria stregoni hanno questa discendenza.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [terra]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Ritirata rapida

2. Folata di vento

3. Muro di vento

4. Grido

5. Telecinesi

6. Controllare venti

7. Transizione eterea

8. Evoca mostri VIII (solo esterni dell’aria)

9. Libertà

Discendenza Draconica

[discendenza]

Lo stregone discende da un’unione tra un umanoide ed un drago in forma umana, ed il suo sangue contiene ancora il potere dei draghi.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con un descrittore a sua scelta. Chiaramente questa scelta definirà anche che tipo di sangue di drago circola in lui. Ad esempio se decide di non poter più lanciare incantesimi con descrittore [gelo] è probabile che abbia tra gli antenati un drago rosso o d’oro. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Comprensione dei linguaggi

2. Scurovisione

3. Protezione dagli elementi

4. Paura

5. Nebbia mentale

6. Visione del Vero

7. Visione

8. Vuoto mentale

9. Dominare mostri

Discendenza Immonda

[discendenza]

Lo stregone ha remote discendenze immonde, demoniache o diaboliche.

Benefici: Lo stregone non può lanciare incantesimi con descrittore [bene]. Conosce un incantesimo bonus per livello, secondo la lista seguente:

1. Protezione dal bene

2. Oscurità

3. Sigillo del serpente

4. Scagliare maledizione

5. Incubo

6. Fuorviare

7. Demenza

8. Labirinto

9. Imprigionare

Talenti di Sangue

Amico della Roccia

[sangue]

Prerequisito: Discendenza della Terra oppure Discendenza Immonda

Benefici: +3 alle prove di Saltare e Acrobazia quando si lancia da pietra o superfici terrose.

Armatura Arcana

[sangue]

Il personaggio ha imparato ad usufruire della magia innata in maniera più efficiente, in modo da ignorare in parte gli ostacoli causati da leggere protezioni. 

Prerequisito: Qualsiasi talento di discendenza

Benefici: La penalità per il lancio di incantesimi in armatura è ridotta del 10% se indossa un armatura leggera.

Discendenza Consapevole

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi discendenza, capacità di lanciare incantesimi arcani del 3° livello

Benefici: le prove di Sapienza Magica per riconoscere gli incantesimi lanciati da creature con il descrittore della propria discendenza o aventi per descrittore la propria discendenza hanno un bonus +4.

Discendenza Rafforzata

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi discendenza, capacità di lanciare incantesimi arcani del 3° livello

Benefici: lo stregone lancia gli incantesimi garantiti dalla sua discendenza a +1 livello da incantatore.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ogni volta il livello dell’incantatore lanciando gli incantesimi garantiti dalla propria discendenza aumenta, fino ad un massimo di +3 livelli.

Fortuna del Folletto

[sangue]

Prerequisito: Discendenza dei Folletti o Discendenza Celestiale

Benefici: +1 di bonus fortuna a tutti i Tiri Salvezza.

Incantesimo Intrinseco

[sangue]

Lo stregone ha imparato, con grande sforzo e consumando le proprie energie, a manipolare la forza magica in lui facendone scaturire qualsiasi effetto.

Prerequisito: Qualsiasi discendenza, Cos 10+

Benefici: Lo stregone sceglie un incantesimo della lista dei Maghi/Stregoni che non conosce, di un livello a lui attualmente accessibile. Effettuando una prova di Sapienza Magica con CD uguale a 20 +livello dell’incantesimo egli è in grado di lanciarlo. Il lancio richiede sempre almeno un’azione di round completo e causa allo stregone un danno alla Costituzione pari al livello dell’incantesimo lanciato.

Luce Celestiale

[sangue]

Prerequisito: Discendenza Celestiale oppure Discendenza dell’Aria oppure Discendenza del Fuoco

Benefici: il personaggio può lanciare Luce 5 volte al giorno come capacità magica.

Nato nell’acqua

[sangue]

Prerequisito: Discendenza dell’acqua

Benefici: +4 alle prove di nuotare.

Padronanza del retaggio

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi talento di discendenza

Benefici: Una volta al giorno il personaggio può tentare di intimorire le creature con lo stesso sottotipo della sua discendenza, effettuando una prova di Intimidire (oppure Carisma) con CD 10 + dadi vita della creatura da intimorire. Può intimorire più creature contemporaneamente fino ad un massimo di Dadi vita pari ai suoi, ma deve ripetere la prova di Carisma per ciascuna. Le creature intimorite fuggono o sono in preda al panico. Le creature con più dadi vita del personaggio sono immuni.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ogni volta aggiunge 1 tentativo in più al giorno.

Parentela Arcana

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi talento di discendenza

Benefici: Le creature con lo stesso sottotipo della discendenza del personaggio percepiscono un’aura di affinità. Egli ottiene un bonus +4 alle prove di Diplomazia e Raccogliere informazioni quando interagisce con queste creature.

Piedi di Fuoco

[sangue]

Prerequisito: Discendenza del Fuoco oppure Discendenza Immonda

Benefici: Il personaggio somma +3m alla propria velocità.

Potere del Sangue

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi talento di discendenza

Benefici: Il personaggio ha a disposizione uno slot incantesimo al giorno in più del suo livello attualmente più alto per lanciare uno degli incantesimi garantitogli dalla sua discendenza.

Speciale: Questo talento può essere preso più di una volta, ogni volta aggiunge uno slot in più del livello attualmente più alto accessibile, che può essere utilizzato solo per lanciare uno degli incantesimi garantiti dalla discendenza.

Raggio Arcano

Lo stregone riesce ad incanalare l’energia magica del suo corpo in un raggio di forza pura.

[sangue]

Prerequisito: Qualsiasi talento di discendenza

Benefici: Effettuando un tiro di contatto a distanza lo stregone può colpire una creatura con un raggio di energia magica che causa 1d6 danni per punto di bonus Carisma (al massimo 1d6 per livello). Il raggio d’azione del raggio arcano è vicino (7,5 metri più 1,5 metri ogni due livelli). Questa azione può essere effettuata 1 volta al giorno.

Speciale: Questo talento può essere preso più volte, ogni volta aggiunge 1 utilizzo in più al giorno.

Vista da Drago

[sangue]

Prerequisito: Discendenza Draconica oppure una qualsiasi altra discendenza e la capacità di lanciare incantesimi arcani del 2° livello

Benefici: Il personaggio può lanciare Individuazione del Magico 3 volte al giorno come Capacità Magica.

Voce dei Venti

[sangue]

Prerequisito: Discendenza dell’Aria o Discendenza Celestiale

Benefici: +2 alle prove di Diplomazia e Intimidire effettuate mentre si parla, anche se l’ascoltatore non capisce il linguaggio parlato dal personaggio.
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