Ranger della Cripta

Di Ross Allen Clifton

 (tratto da Dragon # 234)

Versione 2.1 rivista e tradotta da Marco Dalmonte

Requisiti Primari: Destrezza e Saggezza. 

Altri requisiti: Destrezza e Saggezza maggiori o uguali a 12, Intelligenza  e Costituzione maggiori o uguali a 10. 

Dadi Vita: 1d6 PF per livello fino al 9°, contando il bonus/malus Costituzione. Dal 10° livello, +2 Punti Ferita per livello, e non si applicano più bonus/malus per la Costituzione. 

PE e Livello massimo: Il Ranger della cripta ha la stessa tabella di avanzamento in PE del Guerriero e arriva al 36°. 

Tiri Salvezza: Guerriero di pari livello. 

THAC0: Guerriero di pari livello. 

Armature consentite: Armature leggere e nessuno scudo.

Armi consentite: Qualunque arma (almeno una contundente). 

Abilità Speciali: Attaccare con due armi, abilità ladresche (muoversi in silenzio e nascondersi nelle ombre), specie nemica, aura sacra, individuare non-morti, sangue freddo, seguace fedele, lanciare incantesimi divini (chierico di 1/3 del suo livello). 

Maestria nelle Armi: Come un biclasse Guerriero-Chierico da quando inizia a lanciare magie, altrimenti Guerriero.

Abilità Generali obbligatorie: Seguire tracce (bonus), Raccogliere informazioni (bonus), Sopravvivenza (terreno primario), Allerta, Senso del pericolo.

Descrizione

Il Ranger della Cripta è un tipo di ranger che ha dedicato la sua vita alla caccia e all’annientamento dei non-morti. Essi rappresentano l’antitesi del ciclo naturale delle cose e minacciano la vita dei viventi e degli esseri umani, e per questo il ranger della cripta si prefigge di stanare e spazzare via tutti i non-morti che egli incontri sulla sua strada, affinchè l’ordine delle cose venga ristabilito.


Il ranger della cripta è il difensore della vita sulla non-morte. Il suo unico scopo è di scoprire ed eliminare qualsiasi forma di non-morto, e per fare questo egli viaggia costantemente da un luogo all’altro, solitamente preferendo rimanere all’interno del suo terreno specifico, ma non è escluso che si spinga anche in zone a lui ostili o sconosciute per portare a termine il suo compito. In ogni luogo egli compie un’accurata analisi e ricerca di indizi per verificare la possibile esistenza di non-morti nella zona, e se qualche evento misterioso giunge all’attenzione del ranger della cripta, nella maggior parte dei casi egli non lascerà insoluta la faccenda.


I ranger della cripta sono personaggi fortemente motivati nella loro crociata, combattenti energici e cacciatori instancabili che contano tanto sulla loro forza fisica che sulla propria astuzia e intelligenza. Essi sanno bene che i non-morti sono spesso altrettanto astuti e spietati, e dunque il minimo passo falso potrebbe portare alla morte… o a un fato assai peggiore.
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Terreno Primario

Il ranger della cripta deve scegliere un tipo di terreno come proprio terreno primario. Normalmente esso è simile alla zona nella quale è cresciuto e con la quale ha maggiore familiarità, oppure quella in cui si può incontrare più di frequente il suo nemico specifico. Quando si trova in questo terreno ha un bonus di +2 a tutte le prove di abilità che hanno a che fare con esso (es: Seguire tracce, Sopravvivenza), mentre quando si trova nel tipo di terreno opposto (vedi tabella sottostante) ha invece un malus di –2 sugli stessi tiri (e ovviamente non può usare la Sopravvivenza in terreni diversi dal primario). Questa tabella mostra i tipi di terreno possibili e i relativi contrari:

Tipo di Terreno
Opposto

Foresta/Giungla
Terre brulle

Deserto
Urbano

Montagna/Collina
Pianura

Palude
Zone Artiche

Pianura
Montagna/Collina

Sottosuolo
Tutti tranne Terre Brulle

Terre Brulle
Foresta/Giungla

Urbano
Deserto

Zone Artiche
Palude

Armi ed Armature

Il ranger della cripta può usare qualsiasi arma, ma deve apprendere l’utilizzo di almeno un’arma contundente.

Siccome il ranger della cripta deve potersi spostare velocemente e senza troppi impacci, di solito preferisce indossare armature leggere anche se non ci sono restrizioni vere e proprie. Tuttavia molte delle sue abilità sono efficaci solo se indossa armature leggere (come per gli altri ranger).

Specie Nemica

Come è ovvio, la specie nemica del ranger della cripta è quella dei non-morti. Il ranger può scegliere di combattere le schiere dei non-morti senza specificare un tipo di non-morto in particolare come proprio nemico speciale: in questo caso egli ottiene un bonus di +1 sui Tiri per Colpire contro queste creature, e il solito –4 alle reazioni contro di essi. Se invece sceglie un particolare tipo di non-morto (zombi, scheletri, ghoul, vampiri, mummie, ecc.), allora il bonus sarà di +4. Tra i nemici specifici si possono contare anche i negromanti, poiché essi sono spesso responsabili della creazione di non-morti. Il ranger della cripta non può scegliere altri tipi di nemici.

Proprietà e Ricchezze

I ranger della cripta non danno molto valore ai beni materiali esclusi quelli che possono aiutarli nella loro lotta contro il male. Non disdegnano dunque l’utilizzo e il possesso di oggetti magici, erbe curative, simboli di protezione e altri tipi di oggetti con simili proprietà. Non ritengono invece di alcuna importanza i fronzoli e i beni in eccesso, né si lasciano impressionare dalla ricchezza o dall’ostentazione del lusso. I ranger sono persone concrete che possiedono solo ciò che possono portare con sé, e di solito ciò che non gli serve lo abbandonano o lo donano a chi potrebbe averne maggiore bisogno. Non costruiscono castelli né vivono in ricche magioni, né si agghindano come damerini: sono individui pratici e viaggiatori instancabili, e per questo non sono troppo attaccati a beni materiali.

Il denaro con cui iniziano è la somma normale per i Guerrieri.


Poteri Speciali

Come i normali ranger, anche il ranger della cripta è in grado di muoversi in silenzio e di nascondersi nelle ombre, abilità ladresche che gli servono per muoversi inosservato in qualunque luogo (esse crescono in percentuale proprio come se fosse un ladro di pari livello, anche se vengono penalizzate se indossa armature più pesanti di quella di cuoio).

Il ranger poi è noto e temuto per la sua abilità di attaccare con due armi contemporaneamente senza penalità (effettuando quindi 2 attacchi al round) già dal 1° livello, ma per farlo occorre che non porti uno scudo (per questo solitamente non lo usa), che indossi una corazza poco ingombrante (al massimo di cuoio), che sia di grado Base in entrambe le armi, e che la seconda arma sia diversa dalla prima ed entrambe usabili a una mano sola. A differenza delle normali regole per attaccare con due armi (vedi il Manuale delle Armi e delle Maestrie disponibile online), il ranger causa danno intero in base alla sua effettiva maestria con entrambe le armi. 

Il ranger della cripta inoltre è costantemente circondato da un’aura sacra, che gli garantisce un bonus di +1 ai Tiri Salvezza contro qualsiasi attacco portato dai non-morti, mentre questi ultimi hanno una penalità di –2 sui loro Tiri per Colpire il ranger. Questo bonus rappresenta la capacità del ranger della cripta di combattere e resistere agli attacchi dei non-morti e la particolare fortuna che li accompagna nella loro crociata.

Il ranger della cripta sfoggia anche un incredibile sangue freddo: è infatti immune a qualsiasi aura terrorizzante emanata dai non-morti di livello/Dadi Vita uguale o inferiore al suo. Laddove i normali avventurieri scapperebbero di fronte al terrore generato da un non-morto, i ranger della cripta sono di solito più avezzi a sopportare queste visioni grazie alle loro esperienze e questo spiega l’immunità.

Ma il potere speciale più peculiare del ranger della cripta è senza dubbio la capacità di individuare non-morti. Egli può infatti avvertire la presenza di non-morti entro un raggio di 15 metri: tutto ciò che deve fare è concentrarsi per un round ed estendere la propria mente intorno a sé, e se esistono non-morti nel suo raggio d’azione, egli saprà indicare esattamente la direzione della creatura, ma non riuscirà a capire di che tipo di non-morto si tratti. Questo potere può essere usato solo tre volte al giorno.

Il ranger della cripta può infine lanciare incantesimi clericali dal 9° livello come fosse un sacerdote pari a 1/3 del suo vero livello (quindi al 9° è un sacerdote di 3°), ma solo se acquisisce l’abilità generale Onorare una specifica divinità non malvagia e si converte alla sua religione, seguendo le regole monastiche della stessa. È inoltre obbligato rispettare le regole riguardanti le armi consentite (come i sacerdoti di quella divinità), e può scacciare i non-morti (anche se normalmente cercherà di ucciderli anziché farli fuggire).


Svantaggi Particolari

Il ranger della cripta non possiede particolare empatia nei confronti degli animali come i normali ranger.

Il ranger della cripta non attrae nemmeno seguaci animali come i normali ranger, ma può prendere con sé un apprendista umanoide raggiunto il 9° livello in qualità di gregario. Esso seguirà il ranger con un punteggio di Morale che dipende dal Carisma del ranger e lascerà il suo maestro raggiunto il terzo livello per intraprendere la propria carriera. I ranger della cripta infatti sono spesso persone solitarie e raramente si trovano più di due ranger della cripta insieme in un gruppo. Il numero di apprendisti che un ranger della cripta può istruire nell’arco della sua vita è pari a 2d6.

Inoltre, anche se sono ammirati dalla gente per il servizio che rendono alla comunità, spesso i ranger della cripta hanno intorno un alone di mistero e di morte a causa della loro professione che rende le persone assai agitate e impaurite. Quando la gente scopre che un personaggio è effettivamente un ranger della cripta, essi cominciano a temere il peggio per il proprio villaggio (poiché sanno che queste persone sono sempre alla ricerca di non-morti pericolosi) e per questo diventano spaventate, cosicchè i tiri reazione di uomini comuni nei confronti del ranger sono penalizzati di 3 punti, e allo stesso modo è penalizzata la sua abilità di Raccogliere informazioni.

Inoltre, il fatto stesso di votare la propria intera vita alla caccia e allo sterminio di esseri delle tenebre mette il ranger della cripta in costante pericolo non solo per le creature che dovrà affrontare, ma anche a causa di vendette o trappole preparate da altri esseri malvagi o non-morti che vogliono evitare di cadere sotto i colpi del ranger. Così molto spesso il ranger non sa di chi può realmente fidarsi e questo lo porta ad essere una persona alquanto sospettosa, introversa e per certi versi paranoica. Questo si riflette sul suo Carisma, che viene penalizzato di 2 punti e non potrà mai essere superiore a 15.

