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Il Contorsionista 

Caratteristiche
Requisiti: 

Destrezza 
14

Costituzione
15

Tiri Salvezza
Combattenti

THAC0: 


armato: 
vagabondi

a mani nude: 
vedi sotto

Capacità: 

armi
2 iniz. + 1 ogni 4 liv. - penalità -3

generiche
(vagabondi, combattenti) 3 iniz. + 1 ogni 3 liv.

PX
Vedi sotto

Razze
Umani, Elfi, Mezzelfi

Può avere i bonus per l’alta costituzione ma non tira per la forza eccezionale.

Il Contorsionista impara fin da piccolo l’arte del contorsionismo da un maestro. Quando arriva il momento giusto (deciso da quest’ultimo) l’allievo partecipa ad una gara con altri nove allievi. Il vincitore ha il diritto (e il dovere) di diventare allievo del Supremo Contorsionista. Questi lo sottoporrà a una serie di pesantissimi esercizi ginnici e dopo due anni riceverà una speciale pozione magica a base di caucciù che renderà il suo corpo elastico e flessibile. Può snodare le articolazioni in modo da assumere le posizioni più strane. Può anche indurire i suoi arti formando armi micidiali: allungando e indurendo le sue dita forma armi da punta e gonfiando i suoi pugni forma una sorta di grosso maglio. 


Maglio
Punte

	Liv.
	At/rnd
	Danno
	At/rnd
	Danno

	1
	1
	1d6
	2
	1d4

	2
	1
	1d6
	2
	1d4

	3
	1
	1d6
	2
	1d4

	4
	1
	1d8
	2
	1d4+1

	5
	3/2
	1d8
	3
	1d4+1

	6
	3/2
	1d8
	3
	1d4+1

	7
	3/2
	1d10
	3
	1d6+1

	8
	3/2
	1d10
	3
	1d6+1

	9
	2
	1d10
	4
	1d6+1

	10
	2
	1d12
	4
	1d8+1

	11
	2
	1d12
	4
	1d8+1

	12
	2
	1d12
	4
	1d8+1

	13
	5/2
	2d8
	5
	1d10+1

	
	Max
	Max
	Max
	Max


Può allungare il suo corpo (o parte del suo corpo) fino al massimo consentito dal suo livello superando una prova di QA (quoziente di allungamento): 

per sapere il QA, si sommano la destrezza e la costituzione, si divide il risultato per 2 e si arrotonda per difetto (ex.:(15+16)/2=15,5(15); se si ottiene con un d20 un risultato pari o inferiore al QA la prova è superata (con un 20 si sbaglia sempre). 

Può usare qualsiasi arma consentita ai ladri ma non può indossare armature o usare scudi se vuole usare le sue capacità. 

Il suo fattore movimento migliora di un punto ogni due livelli grazie alle sue capacità di allungamento. 

Si può muovere silenziosamente come un ladro con una probabilità del 10% +5% per ogni livello dopo il primo.

Può far entrare le dita dentro a un lucchetto e scassinarlo (come l’abilità omonima del ladro), con una probabilità del 5% x liv. Non può quindi scassinare serrature a combinazione.

Ha CA naturale 7 dovuta alla gommosità della pelle che migliora di un punto ogni due livelli. Acquisisce ulteriori capacità secondo la seguente tabella:

	Liv.
	CA
	THAC0
	All. max
	Capacità (cumulative)
	PF
	PX

	1
	7
	20
	x2
	A
	1d8
	0

	2
	7
	19
	x4
	B
	2d8
	3.000

	3
	6
	18
	x6
	C
	3d8
	6.000

	4
	6
	17
	x8
	D
	4d8
	18.000

	5
	5
	17
	x10
	E, +1 punto di QA
	5d8
	36.000

	6
	5
	16
	x12
	F
	6d8
	72.000

	7
	4
	15
	x14
	G
	7d8
	108.000

	8
	4
	14
	x16
	H
	8d8
	180.000

	9
	3
	13
	x18
	I
	9d8
	250.000

	10
	3
	13
	x20
	J, +1 punto diQA
	9d8+3
	400.000

	11
	2
	12
	x22
	K
	9d8+6
	750.000

	12
	2
	11
	x24
	L
	9d8+9
	1.100.000

	13
	1
	10
	x26
	M
	9d8+12
	1.450.000

	14
	1
	9
	x28
	N
	9d8+15
	1.800.000

	15
	0
	9
	x30
	+1 punto di QA
	9d8+18
	2.100.000

	
	
	
	
	
	+3 x liv.
	+ 350.000/liv.


A Rimpicciolimento: Può schiacciare o appiattire il suo corpo di 2 cm x liv. e accorciarlo di 10 cm x liv. (può ridursi fino a un terzo della sua altezza). 

B Rigenerazione Recupera 1PF all’ora quando dorme o cadendo in un particolare stato meditativo durante il giorno. In questo stato il Contorsionista non è incosciente, ma i suoi sensi sono comunque rallentati. Se viene disturbato (e non vuole svegliarsi) deve superare un prova di QA per non svegliarsi modificata di -1 per ogni eventuale ferita inferta. 

C Incantesimi dell’alterazione: può lanciare incantesimi della scuola dell’alterazione degli stregoni secondo la seguente tabella (non ha bisogno del libro perché sono incantesimi che lancia modificando il suo corpo, deve quindi superare una prova di QA ogni volta che li lancia e non può impararne altri leggendoli dai libri degli stregoni):


Livello 
Livello degli incantesimi

	Contorsionista
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	3
	1
	-
	-
	-
	-
	-

	4
	2
	-
	-
	-
	-
	-

	5
	2
	1
	-
	-
	-
	-

	6
	3
	2
	-
	-
	-
	-

	7
	3
	2
	1
	-
	-
	-

	8
	4
	2
	2
	-
	-
	-

	9
	4
	3
	3
	1
	-
	-

	10
	5
	3
	3
	2
	-
	-

	11
	5
	4
	3
	2
	1
	-

	12
	5
	4
	3
	3
	2
	-

	13
	6
	5
	4
	3
	2
	-

	14
	7
	6
	5
	3
	2
	1

	15
	7
	7
	5
	5
	3
	1

	16
	7
	7
	6
	6
	4
	2

	17
	7
	7
	7
	7
	5
	2

	18
	8
	8
	8
	7
	5
	3

	29
	8
	8
	8
	8
	6
	4

	20
	9
	9
	8
	8
	7
	4

	22
	9
	9
	9
	9
	7
	5

	23
	9
	9
	9
	9
	8
	6

	24
	9
	9
	9
	9
	9
	5


nota: gli incantesimi dovranno essere leggermente modificati. Ex.: Comprensione dei linguaggi permette di rendere comprensibile il linguaggio di un testo o di una creatura allo stregone che lo legge/ascolta. Il contorsionista modificherà invece il suo cervello per poter capire quel linguaggio, e l’incantesimo non riguarderà nessun altro personaggio del gruppo. 

Anche i modi di lanciare gli incantesimi cambieranno: per nube maleodorante il contorsionista, contorcerà il suo stomaco per sganciare un peto, ecc… Lascio al Dangeon Master e ai giocatori il compito di inventare nuovi metodi di lancio degli incantesimi. 
D. Usare armi a distanza: Può usare le armi da mischia a distanza allungando le braccia con un malus di –2 al Txc. Ma ogni volta che viene colpito deve superare una prova di QA, o ritornare allo stato normale. 

E. Sollevare pesi: può sollevare verticalmente, allungandosi, 20 Kg x liv. con un malus di -1 sul QA per ogni 50 Kg.

F. Risucchio: può succhiare i liquidi vitali (sangue, linfa, acqua, ecc.) di una creatura (che contenga liquidi vitali) con un tiro x colpire riuscito e una prova di QA. Il risucchio causa 1d6 danni x liv. (max 10d6) e può essere effettuato 1 volta al giorno ogni 4 livelli. Se i liquidi vitali sono compatibili con quelli del Contorsionista (ex.: mammiferi), questi riceve un 20% dei PF inferti approssimando per difetto (ex.: 20% di 29 PF= 29x20/100= 5,8= 5). 

G. Individuazione dell’allineamento: può individuare l’allineamento di una creatura  con un TxC riuscito e una prova di QA. 

H. Punte acuminate: può fare uscire dal suo petto una volta al giorno migliaia di punte dure e acuminate con una prova di QA che si propagano davanti a lui con un arco di 60( per 27m + 6m x liv. e infliggono 1d6+1 danni x liv.(max 15d6+15). Le vittime possono dimezzare le ferite con un tiro salvezza contro soffio. La creatura colpita più vicina che sia a meno di 27m di distanza muore sul colpo se ha meno di 4DV altrimenti deve superare un tiro salvezza contro morte con bonus di +1 per ogni DV oltre il quarto. Le creature lontane più di 27m subiscono solo 2/3 dei danni, quelle lontane più di 54m 1/3. 

I. Stretta stritolatrice: con due attacchi riusciti e una prova di QA, paralizza l’avversario e gli causa dei danni in ogni round in cui tiene la presa:

Primo round
1d8 

Secondo 
2d8

Terzo round 
3d8 

Quarto round e oltre
4d8 

La vittima può tentare di liberarsi una volta al round con una prova di PS/SS. Questa capacità può essere sfruttata una volta al giorno per ogni 3 liv. di esperienza. 

J. Rigenerazione potenziata: (non cumulabile con B) rigenera 2 PF per ora quando dorme o quando è in stato vegetativo, 1PF all’ora durante il resto del giorno. Stando a completo riposo per 2 settimane può anche rigenerare una parte del corpo recisa come per l’incantesimo rigenerazione dei sacerdoti. 

K. Braccia addizionali: il Contorsionista può fare uscire dai suoi fianchi un altro paio di braccia, raddoppiando così il numero dei suoi attacchi senza subire alcun malus se utilizza le sue armi naturali, o con un malus di -2 se utilizza armi normali. 
L. Ibernazione: ha la capacità di entrare in uno stato di trance in cui non invecchia e non si rende conto di quello che gli succede intorno. Si sveglierà nel giorno da lui prescelto o se verrà bruscamente disturbato. 

M. Giovinezza: invecchia di un solo anno ogni due e non è più soggetto a perdita di costituzione, forza e destrezza per via dell’invecchiamento. 

N. Riproduzione: il Contorsionista si può riprodurre come qualsiasi essere umano ma, giunto al tredicesimo livello, può impiantare le sue cellule somatiche in un cucciolo di umanoide (umano, semi-umano e umanoide) con una prova di QA modificata di (5, sostituendole a quelle del padre (se il Contorsionista è maschio) o a quelle della madre (se il Contorsionista è una femmina). Questa prova può essere fatta una sola volta all’anno e, se riesce, la “vittima” muta per poi crescere normalmente fino all’età adulta (uomo e mezzelfo= 16 anni, elfo= 176 anni, altri umanoidi= a discrezione del DM) in cui diventa Contorsionista di primo livello, senza bisogno del periodo di allenamento. Come già detto, il Contorsionista sostituisce il suo patrimonio genetico con quello di un genitore del bambino, che diventerà biologicamente figlio del Contorsionista e di uno dei vecchi genitori. Per stabilire se diventerà un umano, un elfo o un mezzelfo si seguono le regole per le razze del MG. Se la vittima è un umanoide, sarà a discrezione del DM decidere in che razza muterà; solitamente diverrà un incrocio (mezzorco, mezzorchetto, ecc.). Il Contorsionista può avere al massimo 3 figli di questo tipo. Trovare un bambino di cui si sa per certo che non ha i genitori, o che è stato abbandonato, e impiantarvi i propri geni per poi allevarlo come proprio figlio, sarà un’azione legittima per un Contorsionista buono. Usare questa capacità di nascosto o su un bambino che ha ancora i genitori, sarà invece un’azione malvagia. Ovviamente l’ultima parola spetta al  DM. 

