Nessuna ombra: la Tenebra si trova in una stanza illuminata da molteplici fonti luminose oppure è fuori all’aperto in una bella giornata di sole. In queste condizioni, la Tenebra soffre le seguenti penalità:

· Tutti i sensi della Tenebra sono ridotti al 50% rispetto a quelli di un umano.
· - 4 a tutti i Tiri Salvezza. 
· - 2 Punti Ferita per livello.

Ombre deboli: l’illuminazione è quella dell’ambiente esterno all’alba o al tramonto, di una giornata di sole in una giungla o in un bosco, di una stanza illuminata da una luce bassa e diffusa  oppure di una notte senza luna o nuvolosa.

In  queste condizioni, la Tenebra non soffre di alcuna penalità,  ma, al contrario:

· Guadagna un bonus di +1 sui tiri per la sorpresa
· Ha un Fattore Movimento pari a 15. 

· Infravisione fino a 18 m.

· Può inoltre lanciare Alterare Fuochi Normali come azione gratuita illimitata.
· La Tenebra rigenera di 1 Punto Ferita a round, può farsi ricrescere arti amputati ma non la testa.
Ombre forti  
La Tenebra si trova fuori nei boschi durante l’alba o il tramonto, in una notte di luna oppure in un ambiente esterno o interno immerso nell’oscurità o illuminato solo da una debole fonte luminosa (candela, piccolo focolare, torcia). In simili ambienti, la Tenebra ha le seguenti capacità

· Sensi acuti, doppi rispetto a quelli umani: la capacità di nascondersi nelle ombre rispetto a una Tenebra fallisce sempre.

· Infravisione fino a 18 m.

· Bonus di +3 ai tiri per la sorpresa 
· +3 Punti Ferita per livello

· Fattore Movimento 18, con possibilità di svanire e ricomparire in una zona con forti ombre nel raggio di 90 m. 1 volta ogni 2 round (Traslazione d’Ombra)

· Bonus di +3 a tutti i Tiri Salvezza

· Resistenza alla Magia pari a 3/liv. (max. 70)

· Capacità di lanciare Alterare Fuochi Normali come azione gratuita illimitata.

· Creare Immagini d’Ombra una volta per turno (funziona come Immagini Illusorie: appaiono 1d4+3 immagini)
· Creare Immagini Quasi Reali una volta all’ora. Questa capacità è simile a Mostri d’Ombra, tranne per il fatto che compaiono 1d4 duplicati della Tenebra
· La tenebra rigenera di 3 Punti Ferita a round, può farsi ricrescere arti amputati ma non la testa
· 1 volta al giorno, una Tenebra di almeno 12° livello ha l’abilità di teletrasportarsi senza errore in un ambiente buio sullo stesso mondo (non ci sono limiti di distanza) oppure di trasferirsi sul piano delle ombre.
