Seduttrice/Seduttore


Carisma 15

Requisiti di abilità
Intelligenza 9


Saggezza 9

Requisito primario
Carisma

Razze
Umano, elfo, mezzelfo

L’alto carisma della seduttrice/seduttore è dovuto alla bellezza di cui il personaggio è dotato, il PG che ha un carisma pari a 16 o più ha un bonus del 10% in più sui punti esperienza.

Una seduttrice/seduttore non sarà mai legale.

Per la creazione del personaggio la S. è considerata come un mago, ella utilizza infatti thac0, capacità relative e non relative alle armi, tiri salvezza, livelli di esperienza tipiche degli esperti di magia.

Come i maghi, la S. non può lanciare incantesimi se indossa un’armatura , può usare solo le armi consentite a questi tranne il bastone, le armi più usate sono gli stiletti e le spille per i cappelli.

Abilità

La seduttrice/seduttore è un maestro di discrezione e segretezza con un’ottima preparazione tecnica su tutte le costruzioni artificiali (strade, case, dungeons, ecc.), in questi luoghi è abile nel nascondersi nelle ombre e si sa muovere silenziosamente come un ranger di pari livello negli ambienti naturali, anche qui valgono le modifiche per la razza, la destrezza e l’armatura.

Se nuda o scarsamente vestita, la S. guadagna un bonus addizionale del 10% per muoversi silenziosamente e del 5% per nascondersi nelle ombre.

Se la S. sfrutta le sue capacità in ambienti naturali le probabilità di riuscire nelle prove sono dimezzate.

La seduttrice/seduttore è abile a pugnalare alle spalle quanto un ladro di pari livello.

Seduzione

La S. può tentare di sedurre una singola persona al giorno, la prova è fatta in segreto dal D.M. e consiste in un check di carisma della S., se la prova non riesce, la vittima potrà essere di nuovo sedotta quando il personaggio avrà guadagnato un nuovo livello di esperienza.

Se la seduzione ha successo, la vittima non sarà in grado di fare nulla contro la S. senza una buona causa, ad esempio se è la S. ad attaccarla.

Il personaggio sedotto dalla seduttrice/seduttore è inconsapevole della seduzione fatta, si interessa solo della S. e non farà mai nulla contro lei/lui.

Non è possibile sedurre durante un combattimento in quanto la seduzione NON E’ AFFATTO UN ARMA OFFENSIVA.

Essa è l’abilità più complessa  della S., inoltre ci sono molti pro e contro nel suo utilizzo, ad esempio, un paladino potrebbe ignorare la seduzione, ricambiandola con un amore per così dire “fraterno”, comunque non potrebbe fare nulla contro la S..

Altri personaggi (es. chierici) pur restando affascinati potrebbero ancora avere il buon senso di non acconsentire a tutte le richieste della S.

Inoltre un orco sedotto potrebbe essere un considerevole tormento per una seduttrice.

Incantesimi e magie

La seduttrice/seduttore è specializzato in una specifica scuola di magia, la propria…, la progressione degli incantesimi e la probabilità di fallire l’apprendimento di questi sono equivalenti a quelli dei chierici di pari livello, gli incantesimi bonus sono però assegnati tenendo conto del valore del carisma e non di quello della saggezza, per il bonus si tiene conto della modifica alle reazioni.

Oggetti magici: la seduttrice/seduttore può utilizzare qualunque oggetto magico generico consentito anche ai maghi più oggetti simili consentiti alle altre classi.

Tuttavia, non può utilizzare bacchette, bastoni e verghe di ogni tipo e non gli è permesso utilizzare oggetti specifici degli esperti di magia tranne quelli di charme e illusione.

Capacità non relative alle armi

Se non vengono utilizzate, la seduttrice/seduttore ha comunque queste facoltà: canto, danza, strumento musicale a scelta (consiglio cetra o liuto per lui, flauto per lei…) e abilità artistiche, anch’esse a scelta.

Se le capacità sono utilizzate, quelle sopra citate non costano nulla in termini di caselle capacità.

Consigliamo ai master di utilizzare i bonus per la intelligenza al fine di definire al meglio le caratteristiche del personaggio.

Personaggi biclasse

Esiste una sola restrizione riguardo le regole standard per quel che concerne la seduttrice/seduttore, cioè l’impossibilità di diventare successivamente una S. cambiando classe.

Ciò non può accadere proprio per le peculiarità intrinseche di questo tipo di personaggio, che comunque successivamente può cambiare classe.

Cambiando classe il PG continuerà comunque ad avanzare come S. ad un quarto del ritmo di avanzamento dei nuovi livelli, ad esempio, un ladro del 5° livello che in origine era un seduttore di 2° livello, diventerà al raggiungimento del 6° livello da vagabondo un S. del 3° livello (al 10° livello diverrà di 4°.

Chiaramente per lanciare incantesimi il PG non dovrà indossare armature.

Personaggi multiclasse
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