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AMBIENTAZIONE

 STORICA

RINGRAZIAMENTI DA PARTE MIA (MARCO D’INNOCENZO PIZZAIFUNGHI@HOTMAIL.IT) A CLAUDIO TRANGONI CITYCIRCUS@HOTMAIL.IT PER I DISEGNI
INTRODUZIONE

Nella presente ambientazione, ispirata a tutti i popoli che hanno apportato delle variazioni culturali all’umanità, ho pensato di riproporre AD&D 2° edizione e riadattarla. In fin dei conti non ho fatto altro che riportarla all’origine del suo essere: un’ambientazione medievale con aggiunta di tutta la parte fantasy che non è altro che l’insieme dei miti e delle leggende che in quei secoli si sono accumulate. La prima cosa da dire è che ho voluto introdurre qualcosa in più alle ambientazioni a cui ero solito giocare: la polvere da sparo. Attentamente valutata e considerando la sua forza, è bastato farla pagare “uno stonfo” per limitarne l’uso e farla reperire al gruppo a livelli medio-alti. 

La suddivisione in popolazioni poi mi ha permesso di diversificare i paladini, si pensi ad un Franco ed un Teutonico. Tutti accomunati dalla religiosità e dalla morale. Come si capisce leggendo poi le ultime righe di ogni popolazione, sono state vietate alcune classi (ad es. i cavalieri si trovano solo in Europa e i paladini/vendicatori solo in Francia, Spagna e Teutonia oppure i samurai-ninja solo in Giappone).
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Tranne pochi casi i popoli mi sembrano abbastanza equilibrati e tutti possono aspirare, se non a controllare parte del globo terreste, a fondare un regno stabile. Nel piccolo sarà possibile fare un personaggio potente e competitivo a prescindere dalla nazionalità. Quello che ho preso come punto fermo di questa ambientazione è infatti la fattibilità di ogni popolo conservando i propri usi e costumi e continuando ad essere competitivo con gli altri: può non piacere ad esempio che i popoli amerindi abbiano bonus +9 alla CA senza armatura, ma sapendo che storicamente non conoscevano l’uso dei metalli e del cavallo, volevo che un guerriero maya senza armatura e armato di lancia di pietra come è nei loro costumi, fosse competitivo con un teutone in armatura completa e spadone.

Pensando anche allo sviluppo dei popoli del mondo nel corso dei secoli, ho pensato che alcuni di loro potevano, partendo dall’epoca classica quando usavano spade e archi, arrivare a usare archibugi, come i Numidi/Berberi o i Nubiani/Sudanesi. 

Ho diviso i popoli in monoteisti (vedi chierico monoteista) e popoli pagani o politeisti (vedi manuale del perfetto sacerdote). In Oriente, non avendo una concezione di un Dio, ma solo delle filosofie ho pensato che la classe più assimilabile ai monaci orientali fosse quella dello psionico o psichico, pertanto solo in Asia è possibile fare lo psichico (inteso come classe e con role playing di saggio della montagna, monaco shaolin, etc.). In Africa equatoriale invece c’è l’animista (vedi ultima pagina dell’ambientazione), nelle regioni pagane culturalmente e tecnicamente non all’avanguardia lo sciamano e nelle popolazioni germaniche anche il runico.

Posso consigliare di introdurre il fatto di aver scoperto le Americhe da moltissimi secoli, visto che i maghi volano e sanno tutto grazie agli incantesimi di divinazione, come i chierici. 

Altro aspetto interessante è quello di far scegliere ai personaggi (o tirando un dado) la famiglia di origine (almeno per i Romani e i Bizantini) o far scegliere il clan di appartenenza (agli Arabi e ai Numidi) oppure le tribù (ai Germani, Celti, etc.). Questo permetterà di creare intrighi inventando amicizie o meno tra le varie famiglie, comunità degli stessi popoli. 

Questa ambientazione si presta bene, almeno per esperienza, se attestata verso il 1500-1700 d.C. A parte tutto ciò, partendo da una situazione geopolitica vera del 1400, non consiglio di appesantire di più seguendo il filo della storia per come si è evoluto: tutti farebbero gli Americani altrimenti!!! 
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Nel mondo della campagna a cui sto giocando ora ad esempio l’Impero Bizantino ha retto all’invasione Turca e ha respinto i Selgiuchidi nel Turchestan asiatico, pertanto l’attuale Turchia (Anatolia) è parte integrante dell’Impero di Bisanzio, il quale ha come vassalli i popoli Bulgari, Ittiti, Serbi, Greci e Ungheresi. Insieme al Paladino di una nobile famiglia della città-stato teutone di Praga stanno cercando di convincere i sacerdoti a riconquistare le terre sottratte dagli Arabi in Medio Oriente, quando hanno invaso la Siria e l’Egitto, fino alla Francia: in sostanza la grande coalizione occidentale che si concretizzerà con l’avvicinamento-amicizia tra le religioni monoteiste europee e le crociate di liberazione dei territori mediorientali. In questo contesto è utile mettere tutto il resto fantasy: limitare la storia a vantaggio della famosissima “cavalleria su draghi” dei bizantini, dei clan dei vampiri mongoli, e dei giganti del deserto Arabi, etc.

Sto ancora immaginando l’Australia piena di foreste e di dinosauri cavalcati come si usa fare con i cavalli (sconosciuti prima del 1800) e l’Egitto pieno di mummie intelligenti e maghi necromanti. 

Per quanto concerne i maghi li ho semplicemente divisi in aree di alleanze: all’interno di una nazione politeista non hanno problemi ed ogni mago è rispettato, mentre in una nazione monoteista, che spesso è teocratica, sono rispettati solo i maghi che usano i libri magici forniti dai sacerdoti del culto e benedetti da loro e farciti con preghiere varie. Gli altri invece saranno perseguitati come “maghi eretici”. 

In una campagna del genere è importante e bello vedere anche “tipi diversi”, quindi traendo spunto dal vero medioevo ho diviso in alleanze alcuni gruppi di nazioni come quelle Occidentali, sotto comando Franco di Carlo Magno e nelle quali è possibile fare Spagnoli, Romani, Franchi, Teutoni, Britannici, etc., senza pericoli. Gli europei Orientali, come i Bizantini, Russi, Armeni, etc. costituiscono un altro gruppo e gli Arabi-Turchi-Curdi-Egizi, etc., un altro ancora. 
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Nel corso della campagna è possibile che una nazione passi da un’alleanza ad un’altra, e via così, magari grazie all’intervento dei PG stessi, che facendo una missione riescono a diventare amici di re o nobili e suggeriscono un cambio di amicizie a favore del loro stato di origine. I sacerdoti infatti, possono curare, etc. solo i propri fedeli e non gli altri. Assemblee di alti esponenti religiosi possono permettere di farlo anche ad altri: la solita “Alleanza dei paesi Occidentali” ad esempio. Passare da una popolazione all’altra è possibile se almeno per un istante il personaggio lo voglia veramente, si vesta alla maniera della nuova popolazione e si converta ad uno degli dei della solita nuova popolazione.

CLASSI DI PRESTIGIO
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Ogni popolazione dà la possibilità di poter iniziare il gioco, facendo parte di una elìte (quasi tutte militari o sacerdotali) che avvantaggiano il personaggio, dandogli ulteriori bonus. Questa appartenenza dovrebbe essere giustificata con un appropriato background o storia del personaggio. 

Nel corso della campagna può succedere che il soggetto abbia la possibilità di entrare in particolari corpi elitari, ad esempio nelle guardie del sovrano o ordini religiosi, se è previsto dalla popolazione a cui appartiene. Entrare non deve essere automatico al raggiungimento del livello minimo per entrarvi, ma dovrebbe essere il risultato di missioni svolte per ingraziarsi il responsabile reclutatore, il sacerdote più importante della zona o il governatore o altra personalità influente che permetta di aprire le porte di questo o quell’ordine cavalleresco, sacerdotale, etc.

Comunque sia i vantaggi non vengono subito, ma il personaggio deve passare del tempo (mesi) per esercitarsi e spesso gli cambiano drasticamente la vita. Si pensi ad un sacerdote che entra in un ordine sacerdotale che prevede la reclusione in convento in cambio di poter studiare da libri arcani o che lo leghi alla protezione di uno stato particolare. Oppure immaginiamo un guerriero che entra nel corpo delle guardie del re. I vantaggi portano anche svantaggi. Fare parte delle elite comporta anche missioni per la confraternita, ma anche occasioni per fare delle amicizie importanti.

RELIGIONI E ALLEANZE RELIGIOSE
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Come già detto nei popoli politeisti si possono trovare de solite divinità della guerra, della saggezza, della notte, etc. chiamate con nomi differenti, ma tutte le origini dei seguaci di tali divinità verranno accettati, salvo implicazioni politiche sfavorevoli tra 2 popoli. Per quanto riguarda i monoteisti, dividerei quelli europei Occidentali da quelli dell’Europa dell’Est. Altro gruppo è quello dei popoli arabo-turco-curdo-numida-songhai-ghana, etc. Questi 3 gruppi di hanno sviluppato alleanze molto strette e hanno concili permanenti ai quali siedono alti rappresentanti con il compito di sviluppare tematiche e strategie comuni ai partecipanti stessi. 

Nel caso dell’est Europa ad esempio i Bizantini hanno nella loro capitale una rappresentanza dei popoli monoteisti da loro sottomessi come vassalli (Serbi, Bulgari, etc.) e alleati come i Russi, Georgiani-Armeni. Tutti comunque, per necessità politica o per sincero pensiero, considerano i Bizantini stessi come loro protettori e implicitamente ne riconoscono la supremazia.

Lo stesso avviene a favore degli Arabi da parte Curda-Turca, etc. 

Al di fuori di questi gruppi ci sono alleanze o contrasti anche ideologici (peraltro presenti anche all’interno di queste associazioni) che possono essere diminuite o aumentate a seconda delle frizioni o delle necessità politiche o economiche.

A Roma, in concorrenza con le religioni politeiste classiche, c’è quella monoteista che rappresenta il clero di metà dei romani. E’ stata scelta questa città come luogo dove insediare il consiglio delle religioni monoteiste dell’Europa Occidentale. Questo funziona anche come deterrente per i politeisti contro il monoteismo.
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Nel corso della storia è possibile che queste Alte Rappresentanze dei popoli monoteisti indicano guerre con fini comuni. Questo dà la possibilità ai personaggi, a prescindere dalla classe, di diventare crociati o mujaidìn con ulteriori bonus come se fossero delle classi di prestigio che andranno a sommarsi a quelli delle classi stesse a cui già appartengono. Questi vantaggi (vedi parte finale del documento) sono validi finchè essi svolgono il fine preposto e scatenante la chiamata alle armi dei loro sacerdoti e non verranno considerati al di fuori dello stesso svolgimento della missione assegnata: ad esempio se la missione è proteggere il tempio dagli assalti degli infedeli, non avranno bonus se decidessero di andare a fare una rissa all’osteria, ma li riavrebbero una volta tornati al posto di guardia, se venissero attaccati.

POPOLAZIONI PARTICOLARI

Questo trafiletto serve per chiarire il fatto che ci sono delle popolazioni più complesse del previsto e per le quali ritengo necessario scrivere due righe:

Romani-Italiani: In questa popolazione rientra tutta una serie di staterelli locati nella penisola italiana. La popolazione è a maggioranza pagana nelle campagne e monoteista nel quartiere di Roma dove sono radunati in pianta stabile i rappresentanti delle comunità monoteiste dell’Europa Occidentale. Regnanti monoteisti dominano sul Regno di Sardegna, delle Due Sicilie, La Repubblica della città di Genova, etc. Le classi come Corazziere, Dragone o Arditi sono pensate per essi, mentre dove domina l’S.P.Q.R. invece non è possibile farle, ma sarà possibile diventare Pretoriano. 

Se il giocatore volesse fare un PG di una famiglia importante, dovrà scegliere tra quelle adatte al contesto in cui si trova.

Teutoni: Anche questa popolazione comprende “tedeschi” dell’epoca dei Romani che si chiamano Germani e “tedeschi” del medioevo che sono Teutoni propriamente detti. Per quanto riguarda le armi da fuoco, visto che la Teutonia (Germania, Prussia e Austria) era divisa in città-stato, le classi di prestigio che possono usare armi con la polvere pirica sarebbe opportuno farle fare ai Prussiani e ai Viennesi (ovviamente i Germani non le possono usare).

Persiani-Medi: La Persia è stata pensata dominata prima dai persiani classici e poi islamizzata. Questo la rende spaccata in 2 parti: le classi di prestigio della Persia Classica come gli Anusya o gli Immortali, sono fattibili solo per PG della Persia classica, mentre Basiji, etc. sono per quella islamica. E’ poi possibile fare PG di dinastie influenti dei due schieramenti.

Turchi: Divisi in tante tribù con altrettante dinastie interne, solo alla dinastia di Othman (Ottomani) sarebbe opportuno far fare classi di prestigio che implichino polvere pirica.
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Numidi-Berberi: Discorso simile a quello relativo ai Persiani: i Numidi Classici sono politeisti e storicamente abitavano nel Nell’attuale Algeria, Marocco e Tunisia al tempo dei Romani. Sottomessi dagli islamici arabi, diventarono monoteisti e hanno la possibilità di appartenere a questa seconda categoria, arrivando a sviluppare la possibilità di usare armi con polvere pirica.

Arabi: a seconda della dinastia a cui fanno capo, hanno sviluppato diverse classi di prestigio. Non c’è altro cambiamento culturale per lo scegliere una fazione o un’altra. In pratica pur essendo tutte islamiche, hanno chiamato le guardie del proprio sultano-califfo con nomi differenti (nell’ambientazione può variare qualcosa in effetti), ma sono sostanzialmente simili culturalmente. Ogni dinastia governante comanda o comunque svolge le sue attività in determinate zone, corrispondenti a veri e propri stati, anche se il concetto di “nazione” venne importato dai colonizzatori Francesi e Inglesi nei territori islamici (fino ad allora la comunità islamica era considerata la sola “nazione” comandata dal califfo).

SOCIETA’
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Questa ambientazione esprime il suo massimo se realmente ci si immerge nella società in cui si gioca. Posso consigliare di imporre il “divieto” di usare i poteri/incantesimi previo consulto della divinità, del testo dell’ordine o del sacerdote di rango maggiore al proprio per evitare il solito strauso delle cure sacerdotali (perché 1 sacerdote di medio livello permetterebbe di sfamare, dissetare, rianimare e guarire un villaggio all’infinito, figuriamoci una decina).
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I maghi dovrebbero essere sottoposti all’inquisizione nelle città e anche fuori se s’imbattono nelle guardie apposite che hanno l’ordine di arrestare tutti i fruitori di magie beccati sul fatto o che detengono libri magici illegali. Esistono libri degli incantesimi legali e cioè rilasciati dalle autorità religiose (se ci troviamo in territorio monoteista) con timbri, prediche e preghiere della divinità. Questo vuol dire che un libro di questi è legale in un paese, ma illegale in un altro, a seconda delle alleanze. Nelle popolazioni politeiste invece la magia è legale sempre, anzi devono stare attenti i sacerdoti monoteisti.

Altra legge sempre valida dovrebbe essere quella che le armi e le armature devono essere consegnate alle guardie di turno alle porte della città in cui si entra, di modo che solo le guardie stesse e le classi particolari (cavalieri teutonici se in Germania, paladini se in Francia) abbiano la possibilità di essere “pronti alle mazzate”.

Naturalmente le varie gilde dei ladri (illegali e ricercati) possono far entrare armi, libri, pergamene, etc. illegali pagando la giusta somma di denaro.

In questo contesto ci sono le attività non sempre alla luce del sole delle fazioni, dei casati, delle famiglie a cui i personaggi appartengono e per cui lavorano. Certo è possibile anche non farne parte e partire da 0, ma gli spunti per le avventure e lo spessore del gioco saranno maggiori.

ORDINI CAVALLERESCHI

Con approvazione di codici morali le gerarchie sacerdotali occidentali, orientali e arabe (futuwwa), crearono ordini cavallereschi per il reclutamento di giovani per missioni di guerra. In questa ambientazione appartenere a uno di questi ordini comporta la possibilità a cavalieri e paladini che leggere pergamene di I livello sacerdotale. Tutti hanno gli ordini cavallereschi contano di un capo: gran maestro dell’ordine e di una gerarchia strettamente legata al clero. Storicamente i più importanti furono quelli di S. Giorgio (italiani), di S.Iago di Compostela (spagna) che lottarono contro i musulmani per la riconquista delle terre iberiche, Templari (francesi, italiani) protettori del Tempio ripreso ai musulmani, del drago (Rumeni, italiani, etc.) che lottarono contro i turchi ottomani per la libertà dei popoli sottomessi nei Balcani, Portaspada, i Teutonici che lottarono contro i pagani del Baltico, etc.

COSA CAMBIA DAI MANUALI DELLA 2° EDIZIONE

CAVALIERE: l’allineamento di questi militari deve essere qualsiasi LEGALE e non qualsiasi BUONO come dal manuale del perfetto guerriero. Un cavaliere che non rispetta la sua parola, come ogni non legale non è tenuto a fare, che cavaliere è?

PALADINO/VENDICATORE: Il vendicatore è una classe inventata e corrisponde al paladino, ma rigorosamente Legale Malvagio (vedi file apposito). L’etica del paladino e del cavaliere sono state riviste: non è necessario che in battaglia o di fronte ad un mostro non sguaino le spade se l’altro non è disarmato, etc. 

BARBARO/GLADIATORE: Questi due tipi di personaggi non sono più sottotipi della classe guerriero, ma sono delle classi a sé stanti, che hanno progressione di livello uguali alla sua.

ANIMISTA/RUNICO/SCIAMANO/NINJA/MAGHI PARTICOLARI/CHIERICO MONOTEISTA: Nuove classi che è possibile trovare nel documento di word omonimo.
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Elfo: assente. +1 a edilizia, cura, scriba, astrologia. Costruzioni con +7 ai TS. +5% al valore di opere d’arte in oro e gemme. Non possono fare armature da campo, maglie o complete. +2 ai TS se su biga (carro da guerra). I metalli lavorabili sono stagno, bronzo e rame. Cammelli con +2 a CA e TS. Libri degli inc. sono scritti su carta di papiro. Protezioni fatte cavalcando valgono anche su cavalcatura. Mummie con +2 ai TS e colpibili solo da armi +2 o migliori. Bonus: protoalfabeto africano.

Machimos: Guerriero con +1 ai danni con khopesh, arco corto, giavellotto e lancia non da cavaliere. Se è su carro da guerra ha ulteriore +1. 

Sperdi: Guerrieri originari di altre civiltà e resi schiavi-combattenti dal faraone. Marchiati a fuoco con il suo marchio. +1 ai danni con khopesh e giavellotto. Se hanno uno scudo medio circolare: +1 alla CA e ai TS.

Sitiou: Arciere con +1 ai danni  con arco corto. +2 ai TS.

Scriba (mago accademico): Ogni 3 livelli ottiene 1 inc. in più della propria scuola di magia da trascrivere sul suo libro. +1 ai TS.

Chierico (scriba politeista): Dà malus di –2 ai TS contro i suoi inc. di necromanzia. Lancia inc. su cammelli anche a x3. +1 ai TS.

Ladro: In più alle armi normali può usare khopesh, bolas, arpione, mazzafionda, falcetto, cerbottana. 

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, cavaliere, berserker, samurai, evocatore, cav. selvaggio, alteratore, alchimista, animista, wu jen, gladiatore, sciamano, runico, bardo: assente.

NUBIANI - KUSHITI 

(Husbak – Shilluk - Dinka – Mandari)
Non possono fare armature di piastre, da campo o complete. +1 ai danni se su biga. Immuni a crescita di spine. Posson lavorare solo stagno, bronzo e rame. +2 a trattare animali e cura. Se su cammelli hanno +2 ai TS (come i cammelli) e possono prenderne i danni. Libri scritti su carta di papiro e gli inc. occupano 1 pagina in meno (1d6-2+n° liv). Bonus: protoalfabeto africano.

Arciere appiedato: +2 ai TS. Dà malus –5 ai txc alle armi da lancio (non magie) che hanno lui come bersaglio. +1 ai danni con arco corto.

Jamjawid: Guerriero di 14° liv. che può spender cas. rel. in jezaìl (vedi “arabi”). Può prendersi il danno del suo cavallo leggero. Chierico/animista: (politeista) Dà +2 ai txc a tutti i Nubiani nel r di 5 m x liv. (non cumulativo). Se indossa armatura nubiana, +2 alla CA.

Imam: (chierico monoteista). +3 ai TS contro emomanzia . Accesso ad 1 sfera poco buona in più. 

Alìm: Sacerdote monoteista studioso (più dell’imam) che non può indossare armatura e con più sfere, con +1 sfera poco buona.
Ladro: +5% a scassinare serrature, muoversi silenz. e lettura linguaggi. Può usare anche khopesh, bolas, mazzafionda, falcetto, cerbottana.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, runico, psichico, cavaliere, berserker, samurai, alteratore, incantatore, cinetomago, accademico, wu jen, gladiatore, bardo: assente.

KURRITI - HYKSOS - HURRITI – AMORRITI – CASSITI

Elfo/mezzelfo: assente. Possono lavorare solo rame, bronzo e stagno. Non possono cav. cammelli, fare armature superiori a cuoio borchiata, ma questa in bronzo dà +3 alla CA. +1 ai danni se su carri. +2 a guidare carri e trattare animali. Cavalli trainanti carri hanno +1 al FM. Le costruzioni sono solo di mattoni di fango e paglia, non di pietra. Malus –5 ai TS delle navi.

Militare: Con arco hyksos (speciale arco corto di selce fatto da loro con gittata +3/+2/-5) ha +1 ai danni. +2 danni con armi bronzee.

Chierico/sciamano: La presenza di 1 sacerdote nel r di 5 m per liv. dà +2 ai TS a tutti gli Hyksos presenti e ai loro oggetti. (non cumulativo).

Ladro: +10 a lettura linguaggi. Se è su un carro rende immune a crescita di spine i cavalli che trainano.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, runico, arciere, cavaliere, berserker, samurai, alteratore, cinetomago, tecnomante, cronomante, wu jen, animista, gladiatore, bardo: assente.

SUMERI

Elfo: assente. Bonus: leggere/scrivere. +2 a legge, edilizia. Possono lavorare solo rame, bronzo e stagno. Non è possibile cavalcare cavalli/cammelli, fare armature di maglie o superiori. Libri e pergamene: composti da tavolette d’argilla incise e cotte con +2 ai TS. Le costruzioni sono di mattoni di fango e paglia, non di pietra. +1 ai danni se su carro da guerra. Gli asini portano +20 kg senza modifica al FM.

Militare: +2 ai TS contro poteri psichici o inc. non dei sacerdoti. +2 ai danni e alla velocità con giavellotto e lancia non da cavaliere.

Chierico(politeista) /druido/sciamano: Gli inc. di vegetale non possono fare “1” coi dadi. +1 alle reazioni con in mano giavellotto e lancia.

Ladro: Può usare anche tridente e mazza da fante e tutte le armi d’osso o di pietra e spendere cas. rel. in armi d’assedio.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, runico, arciere, cavaliere, berserker, cavaliere selv., samurai, convocatore, cinetomago, tecnomante, dimensiomante, wu jen, animista, gladiatore, bardo: assente.

ITTITI

Non posson far armature da campo, di maglie o complete. +1 ai danni con lancia. Se attaccano (non con archi) da 1 carro da guerra: +2 ai txc e +1 al FM. +2 a trattare e allevare cavalli. Libri degli inc: sono tavolette d’argilla incise e cotte. Gli inc. occupano (1d6-2+n° liv.) pagine.

Guerriero: +1 ai danni con lancia, correggia e mazza da cavaliere se cavalca.

Chierico/sciamano: (politeista) 1 sfera limitata in più. Se monoclasse e sta indossando un’armatura ha +2 alla CA.

Ladro: Può usare anche spada corta, tridente e mazza da fante e tutte le armi d’osso e di pietra. Può spendere cas. rel. in armi d’assedio.

Non possono spendere caselle relative alle armi nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, cavaliere, berserker, samurai, gladiatore, cinetomago, divinatore, tecnomante, alchimista, stregone, wu jen, animista, runico, bardo: assente.

ASSIRI

+2 a allevamento, addestramento. Non possono fare armature metalliche, costruzioni solo di mattoni di fango e paglia. Possono lavorare solo rame, bronzo e stagno. Quando attaccano (non con archi) da carri: +1 ai danni e al FM. Libri: composti da tavolette d’argilla incise e cotte.

Arciere: Al 6° può specializzarsi in un’altra arma da mischia, +1 ai TS. Se appiedato e usa giavellotto/lancia raddoppia il danno.

Quradu: Militare di 5° liv. che entrando in questo corpo di guardia ha +1 ai danni con spade. +1 ai TS.

Ashipu (chierico politeista) Gli inc. di elementale (terra) durano +1 turno (senti DM). Essendo figlio eunuco del re parte con + 100 m.o. o 1 adepto (può essere di pari liv.). Se è una sacerdotessa della fertilità, dell’amore,etc. è una prostituta sacra rispettata e con i vantaggi suddetti.

Baru (divinatore): ottiene 1d4 inc. in più sul suo libro di liv. non superiore al III e +50 m.o.

Ladro: Può usare anche spada corta, tridente e mazza da fante e tutte le armi d’osso. Può spendere cas. rel. in armi d’assedio.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, cavaliere, berserker, cavaliere selvaggio, convocatore, illusionista, tecnomante, metamago, wu jen, samurai, animista, runico, gladiatore, bardo: assente.

FENICI – CARTAGINESI

Costo di elefanti, cammelli e navi –5%. +5% al valore di tessuti lavorati. +2 a tracciare mappe, marineria, fare libri. Non possono fare armature da campo o complete. Torri, mura di legno o pietra a secco (non castelli) e imbarcazioni: +5 ai TS. Carta e libri: +2 ai TS.

Militare: +1 al danno con mazza o correggia da fante, +1 con arpione, tridente. +1 ai danni e alla CA se è su una imbarcazione.

Chierico/druido: (politeista) Gli inc. sacerdotali hanno +2 di bonus alla velocità. +1 lingua o leggere/scrivere. +1 potere.

Mago accademico: ha 1d3 conoscenze tra accademici in altre città fenice e sa parlare 1 lingua in più o leggere/scrivere bonus.

Ladro: +15% da distribuire a piacimento. Il mercante parte con 50 m.o. in più.

Non possono spendere cas. rel. nell’arco lungo/balestre/daikyu/satana o armi con polvere pirica. Paladino, arciere, psichico, cavaliere, berserker, samurai, selvaggio, cavaliere selvaggio, evocatore, necromante, tecnomante, cronomante, stregone, wu jen, gladiatore, sciamano, runico, animista, barbaro: assente.

GRECI  

(Micenei - Spartani - Minoici - Macedoni - Ioni - Corinzi - Attici - Dorici - Cilici - Pontini - Frisi - Tessali - Traci - Tebani - Lidi – Cappadoci - Bizantini)

Halfing/nano/gnomo: assente. Opere d’arte e tessuti lavorati valgono +5%. +1 a cura, navigazione, poetica, cavalcare cavalli medi, miniare, alchimia. Scudo circolare in bronzo (pelte con +2 ai suoi TS) dà +1 alla CA. Con elmo greco bronzeo: +1 ai TS contro soffio. Proiettore di fuoco greco dà –2 ai TS. Navi: +2 ai TS portano +50 t. Costruzioni: +8 ai TS. Cavalli medi: +2 a CA e TS e portano +15 kg senza modifiche al FM se hanno armature. Armature metalliche bizantine: -10 kg al peso,costo: +5%.

Aghemata: Militari non schiavi provenienti da altre civiltà sottomesse dai greci che in questo corpo militare hanno +1 ai danni con 1 arma. 

Vardariotos (Bizantino): Militare turco convertito: +1 ai danni con sciabola e spada lunga. Può spendere cas. rel. in archibugio. +1 ai TS.

Hyppicon: Guerriero che quando cavalca e non ha scudo, ha +1 con lancia/spada lunga/correggia/mazza da cavaliere e +2 alla CA.

Peltasta o Thureophoros: Guerriero che se usa 1 pelte ha +1 ai TS e alla CA. +1 al danno con spada lunga e corta.

Oplita: Mirmidone che quando canta il peana ottiene gli effetti di litania su di sé. Può cantarlo 3 volte al giorno. +1 al danno con spade.

Thorakitas: Mirmidone che se resiste ad 1 carica con sarissa (alabarda lunga 4 metri), lancia non da cavaliere o picca triplica il danno dell’arma. +1 al danno con armi lunghe (picca, alabarda, etc.).
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Akontistès: Arciere che se appiedato ha +2 ai danni con il cestus, giavellotto e lancia e +2 alla CA contro proiettili. 

Trapeziatos (Bizantino):Guerriero con +1 ai danni con spada lunga, lancia da cav. e giavellotto. Può prender il danno del cavallo suo medio.

Stratiotos (Bizantino): Cavaliere che ½ danni da fuoco come palla di fuoco (non fa TS). Può addossarsi il danno del suo cavallo medio.

Psilos (Bizantino): Guerriero di fanteria che se appiedato ha +2 ai danni con il giavellotto, fionda e lancia e +2 alla CA contro proiettili. 

Akontistès (Bizantino): Arciere che se appiedato ha +2 ai danni con il cestus, giavellotto e lancia e +2 alla CA contro proiettili. 

Legionario pronoiano (Bizantino): Mirmidone di fanteria con +1 ai danni con gladio (drusus) e +1 alla CA se usa scudo pavese. +1 ai TS.

Epilektos: Oplita o thorakitas di 6° liv. che entrato in questo corpo militare ½ danni da lance anche da cavaliere, giavellotti e simili. 

Clibanarios (Bizantino): Trapeziatos di 6° liv. con +1 al danno con giavellotto e arco. Protezioni fattegli valgono anche al cavallo. +1 ai TS.

Toxotes: Akontistès di 6° liv. con +1 ai TS. Può prendere  1 specializzazione in più in 1 arma da mischia.

Cataphractos (Bizantino): Stratiotos di 7° liv. che causa +2 ai danni se carica a cavallo e se al txc fa 18 o +, travolge il nemico (non può far nulla per 2 round se di taglia (P-M), se (G) raddoppia i danni). +1 ai danni con spada lunga e lancia da cavaliere media. +2 ai TS. 

Skoutatos (Bizantino): Psilos di 7° liv. che ha +1 ai danni con spada lunga e mazza da fante. Con scudo pavese e armat. di maglie: +2 ai TS.

Optimates (Bizantino): Cataphractos di 9° liv. scelto di stanza presso la capitale con +1 a CA e TS.
Guardia variaga (Bizantino): Berserker vichingo convertito che dal 9° liv. può entrare in questo corpo. ½ danni da proiettili come fulmine. 

Hetairos: Hyppicon di 12° liv. che superata la prova, fa parte di questo corpo. ½ i danni da proiettili magici (palle di fuoco, etc.). +3 ai TS.

Chierico: (Greco classico politeista) +1 a prove di SAG e INT e 10% al malus dello sbaglio al lancio di inc. a causa del basso liv. del sacerdote. +1 lingue. (Bizantino monoteista): Parte con +100 m.o. e –2 al tempo di lancio degli inc. sacerdotali. Ulteriore –1 agli inc. di protezione. Se con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha 1d2 conoscenze tra i nobili. 

Alteratore/divinatore (èfore spartano): Parte con 1d3 inc. fino al III° in più sul libro. +5% alle prove di apprensione inc. +1 lingue.

Ladro: Può usare anche spada corta, arpione, tridente e mazza da fante.

Non spendon cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana o altro con polvere pirica. Psichico, paladino, selvaggio, cav. selv., druido, wu jen, stregone, berserker, samurai, convocatore, illusionista, tecnomante, dimensiomante, gladiatore, animista, sciamano, runico, barbaro:assente.

ROMANI – ITALIANI – VLACHS 
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Romani: +1 ai danni quando attaccano (non con archi) con carro da guerra. Opere d’arte, mobili, tessuti e ceramiche valgono +5%. +2 a carpenteria e edilizia. Catapulte e gragnucole con gittata migliorata: +2/+2/+2 e danno –1 ai TS dei bersagli. Non possono fare armature complete. Veneziani: +3 ai TS delle navi.+1 a chimica, lavoraz. del vetro, navigaz. e costr. barche.Costo bombarde +5%, ma pesano -100 kg. 

Milites: Militare con +1 casella relativa alle armi.

Equites (romano): Guerriero che a cavallo ha +1 ai danni con lancia/mazza/correggia da cavaliere e +2 ai TS.

Velites (romano): Guerriero che se appiedato ha +2 ai danni con cestus, giavellotto, lancia e +2 alla CA contro proiettili. 

Pedites (italiano): Militare con +1 ai danni con armi lunghe.

Triarius (legionario romano): Mirmidone con +1 ai danni con gladio (drusus), spada corta, cestus e giavellotto.

Gladiatore (romano): Socialmente ben visto, ha +1 ai danni con bolas e drusus.

Cavaliere (italiano monoteista): +1 ai danni con spada lunga e mazze. Può addossarsi il danno del suo cavallo.

Stradiotto (veneziano): Sopravvissuto veneziano di qualsiasi classe a incursioni e dominazione turca. +2 ai TS, ma parte senza soldi.
Balestriere (veneziano): Arciere specializzato nella balestra: +1 danno con essa.

Schiavone (veneziano): Militare con +1 ai danni con spadone (schiavona), spada bastarda con 1 mano e alabarda.

Princeps: Triarius di 4° livello che superata la prova, entra in questo corpo scelto. +1 ai TS e alla CA.

Hastatus: Princeps di 6° liv. che superata la prova, entra in questo corpo di veterani. +1 ai danni con gladio, lancia e CA con scudi pavesi.

Balestriere genovese (Italiano): Velites mercenario di 7° liv. con +1 ai danni con balestre. Con scudo pavese: +2 ai TS.

Pretorianus: Hastatus di 12° liv. che superata la prova, fa parte di questo corpo. ½ i danni da proiettili come frecce, quadrelli.

Guardia svizzera (Italiano): Militare teutonico di fanteria di 12° liv. che presta servizio di guardia dei vertici sacerdotali monoteisti. +2 alla velocità e +1 ai danni con armi lunghe come alabarda. ½ i danni da proiettili magici come fulmine. +2 ai TS.

Cavalleggero (Italiano): Cavaliere di 7° liv. che può spender cas. rel. in archibugio e ½ danni da gelo anche il cavallo suo cavallo leggero.

Dragone (Italiano): Cavaliere o balestriere di 7° liv. che entrato in questo corpo militare,può prender il danno del suo cavallo medio. ½ il danno di magie di fuoco come palla di fuoco fatti a lui e al suo cavallo (TS superato) e può spender cas. rel. in archibugio.

Banda nera (fiorentino italiano): Mirmidone di 7° liv. che entrato in questo corpo può spendere cas. rel. in archibugio e ½ danni da fulmine.

Ardito (Italiano): Militare (non equites) di 14° liv. che entrando in questo corpo,  può spender cas. rel. in archibugio e bombarda. 

Corazziere (Italiano):Dragone di 15° liv. entrato in questo corpo di guardia d’elite:+2 ai TS con armat. metallica.+1 ai danni con archibugio.

Flamen: (chierico politeista) +1 alla velocità degli inc. e alla CA. +2 magie di combattimento al giorno di livello che possa lanciare. 

Chierico (Italiano monoteista): -2 alla velocità degli inc. di cura. Parte al 1° liv. con 1 apprendista teologo o 1 guardia. Il chierico con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso può comprare pergamene sacerdotali con –10% al costo. (veneziano-genovese-pisano-amalfitano monoteista): Gli inc. di elementale (acqua) durano +1 turno. +2 ai danni contro creature di quest’elemento. 

Inquisitore (Italiano): Dal 7° liv. il chierico che entra in questo ordine ottiene il 45% di RM contro illusioni e +1 dissolvi magie al giorno.

Ladro: Può usare anche spada corta, drusus, bolas, cestus e mazza da fante. Quello italiano (veneziano, etc.) anche l’archibugio.

Non possono spendere cas. rel. in arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Psichico, scongiuratore, incantatore, tecnomante, cronomante, berserker, samurai, selvaggio, cavaliere selvaggio, druido, cavaliere, wu jen, arciere, sciamano, runico, animista,  barbaro e paladino: assente.

NUMIDI – BERBERI – MORI – MAURITANI – BEDUINI - TUAREG

(Idrisidi - Aglabidi - Hammadidi - Hilaliani - Kitamidi - Ruvidi - Ziridi - Ubyydi - Karingidi - Almoravidi - Hasfìdi - Abdèlwadìdi - Nasrìdi - Almohadi - Merinidi - Saadi - Wattasidi - Alouìdi - Alawidi)

Elfo: assente. Non posson fare armature da campo o complete. Vestiti di lana danno +1 ai TS contro fuoco. Possono costruire in pietra a secco o in sabbia impastata a sale con +1 ai TS. +2 a edilizia, sopravvivenza. Bonus: protoalfabeto africano. Dromedari mehari: +1 al FM.

Gulàm: Schiavo militare di proprietà del sultano o emiro quasi mai numida. +1 con sciabola e arco. Con armatura di maglie ha +2 a CA.

Muwahìd: Mirmidone convertito al monoteismo con compiti di guardia. +1 ai danni con sciabola anche corta. +1 ai TS.

Jaridah: Militare di fanteria berbera con +1 ai danni con arco, mazza da fante e picche. +1 ai TS.

Predone del deserto: Militare con +1 danno con sciabola lunga e corta. +2 ai TS. Può prendersi il danno del suo cammello.

Kumah: Militare su cavallo leggero col volto velato. +1 al danno con sciabola e arco corto. Può prendersi il danno del suo cavallo.

Al-Murabitùn (al-Moravide): Guerriero/sacerdote fanatico monoteista o guerriero che biclassa ad alim. Può prendere il danno del cammello. +1 al danno con sciabola e giavellotti. Ha 3 ind. del magico e del male*  al giorno e ottiene il +5% di P.E. a fine avventura.

Meharista: Guerriero di 7° liv. che può prendersi il danno del suo mehari. Protezioni fattegli valgono anche a lui. +2 ai TS.

Siphai-Savaro: Guerriero di 14° liv. a cavallo leggero che entrando in questo corpo può spender cas. rel. in archibugio con +1 ai danni.

Animista/druido/chierico (politeista/monoteista (imam)): può lanciare turbine con velocità 2, materializzare elementali dell’aria e della terra in 5 rounds. Immune a crescita di spine e tempesta di aghi. Protezioni fattegli mentre cavalca valgono anche al suo cavallo.

Alìm: Sacerdote monoteista studioso (più dell’imam) con +1 ai TS. 
Mercante beduino: Può leggere pergamene dall’8° liv. e spendere cas. rel. in armi d’assedio. Parte al 1° liv. con 2d4 cammelli.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, psichico, arciere, berserker, accademico, cavaliere, alteratore, evocatore, scongiuratore, alchimista, dimensiomante, metamago, wu jen, runico, samurai, gladiatore, bardo: assente.

TEUTONI (Boemi – Moravi – Austriaci - Prussiani) - GERMANI 
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(Cimbri - Sugambri - Catti - Quadi - Sassoni - Angli - Marcomanni - Suebi - Gepidi - Juti - Burgundi - Ubii - Vangioni - Virtuali - Cherusci - Cauci - Iazigi - Costoboci - Volci - Brenni - Tettosagi - Geti - Sarmati - Atuatuci - Marsi - Ambroni - Salassi - Reti - Frisoni - Alemanni - Illiri - Traci - Alani - Batavi -Guardoni - Svevi - Arii - Salingi - Hermunduri - Frisoni - Turingi - Bagaudi - Eruli - Ampsivari - Bavari - Bructeri - Buri - Canninefati - Camavi - Casuari - Cauci - Astingi - Dani - Diduni - Dulgubni - Eudosi - Fosi - Gauti - Ari - Elisi - Helveconi - Ingveoni - Erminoni - Istveoni - Laringi - Landi - Lemovi - Lugi -Manimi - Marsi - Mattaci - Marsigni - Nahanarvali - Nemetes - Njari - Racati - Rugi - Sciri - Siguloni - Sitoni - Suioni - Tubanti - Turcilingi - Mangioni - Varini - Varisci - Bastarni – Swabiani –  Longobardi)

Elfo assente. Germani: Non possono fare armature di metallo. Non hanno cas. non rel. della classe al 1°. –6 a prove di INT, CAR, SAG (tranne cavalcare pony), edilizia e costruire barche. Possono prendersi il danno dei loro pony. Immuni a dardo inc. e tempesta/muro di ghiaccio. Teutoni:+1 a distillazione, costr. armature, alchimia e edilizia. +1 a CA di armat. metalliche ma pesano +5 kg. Costruzioni in pietra: +6 ai TS. Fare birra e allevare suini costa -5%. Libri e pergamene in cartapecora. Cavalli pesanti con armat. metallica: +1 a CA e TS.

Fyrd (germano): Militare che con armatura di pelle: + 4 a CA. +2 ai danni con lancia e cestus. Con scudo immune a mani brucianti.

Solduri: (germano): Militare che con armat. di pelle: + 3 a CA. Immune a freccia di fuoco.+2 ai danni con ascia (partha) e spadone a 2 mani.

Barbaro (germano): Immune a Freccia acida di Melf. +1 ai danni con ascia (parta) e +4 con scramasax (pugnale longobardo).

Arimann (longobardo): Guerriero con +1 ai danni con ascia (partha). +4 ai danni con scramasax. +2 ai TS. Immune a muro di fuoco e cecità.
Faramann (longobardo): Guerriero con +2 alla CA e ai danni con lancia.

Mauphais (longobardo): Scudiero con +1 alla CA e ai TS. Se combatte nel raggi odi 3 m dal suo padrone ha +1 ai danni con 1 arma.
Catafratto (barbaro germano): +2 ai danni con ascia (partha) e spadone. Se cavalca pony è immune, con l’animale stesso, a palla di fuoco.
Cavaliere teutonico: +2 bonus alla velocità di spada bastarda e spadone. ½ danni da proiettile anche al cavallo.

Lanzichenecco (mirmidone teutone mercenario): +1 ai danni con spadone a 2 mani (lanzichenecca), spada bastarda con 2 mani e alabarda.

Fuciliere (teutone): Militare di 14° liv. che, contrariamente agli altri Teutoni, può spender cas. rel. in archibugio e bombarda. Entrando in questo corpo militare si congela: progressione di incantesimi, cas. rel. e non rel., etc. della precedente classe a parte thac0 e p.f.

Thane: (chierico politeista germano): E’ ammesso solo il culto delle razze, degli elementi anche singoli. Immune a fulmine.

Chierico: (longobardo o teutone monoteista) Il risultato con i dadi degli inc. della sfera di guarigione non può essere “1”. +2 ai TS e alla CA. Quello con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso, ha 1d2 conoscenze tra i nobili della sua città.

Predicatore: Chierico teutone fanatico non celibe che non riconosce la gerarchia sacerdotale: ritiene che il culto debba essere amministrato da sacerdoti autodidatti e indipendenti (senza gerarchia). I fedeli alla gerarchia lo considerano in errore teologico (da bizzarro a eretico!), gli altri considerano accentratore e plutocratico il potere verticale degli altri sacerdoti. Se predica a 5 DV x liv. di fedeli per 7 round ininterrotti può dargli +1 ai danni o +2 ai TS contro inc. mentali e paura x ½  ora per livello.

Ladro : Usa anche spada corta, ascia, accetta e mazze. Protezioni fatte mentre cavalca valgono pure al pony.

Non possono spendere cas. rel. in lungo/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino (germani), psichico, sciamano, guerriero (germani), arciere, animista, cavaliere, accademico, convocatore, evocatore, incantatore, dimensiomante, wu jen, bardo: assente.

VICHINGHI – VARIAGHI - DANESI – SVEDESI – FINLANDESI - NORVEGESI
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Elfo/mezz’elfo: assente. +1 danno con ascia e accetta e gittata di 2/3/4 m. Edificano solo in legno, terra e poca pietra a secco che tuttavia hanno +2 ai TS. +2 a sciare e marineria. Navi: +4 ai TS e muovono prima delle altre se guidate da loro. Dal 18° posson spendere cas. in archibugio (non i maghi).

Berserker: Rigenera 2 p.f. ogni turno. Bonus +2 a velocità con ascia e accetta. 

Ulfsark o Hauscharls: Guerriero di fanteria addestrato alle imboscate con +20% a muoversi silenz. e scalare pareti. +2 a nascondersi.

Jom (militare con etica da paladino): Immunità alle malattie non magiche e +2 ai TS dal 4° livello. Può imparare rune magiche dal 9° livello. 

Hackapell: Guerriero che dal 14° liv. può usare archibugio se ha armature leggere. Può prendersi il danno del suo cavallo.
Chierico/druido: (politeista). +2 a velocità con ascia, accetta. Magie di guarigione funzionano anche su berserker in furia, ma con effetto ½. 

Chierico: (monoteista) L’indottrinamento di Teutoni ha portato a questo. Le creature marine hanno –2 ai TS contro di lui. Gli animali –1.

Predicatore: Chierico teutone fanatico non celibe che non riconosce la gerarchia sacerdotale: ritiene che il culto debba essere amministrato da sacerdoti autodidatti e indipendenti (senza gerarchia). I fedeli alla gerarchia lo considerano in errore teologico (da bizzarro a eretico!), gli altri considerano accentratore e plutocratico il potere verticale degli altri sacerdoti. Se predica a 5 DV x liv. di fedeli per 10 round ininterrotti dà malus –1 ai TS contro suoi inc. che farà a quelle vittime in futuro.

Ladro: Usa anche ascia e accetta. Il mercante parte con 1 carretto/slitta  e 1 guardia di 1° liv. che lo proteggerà da furti per 1 anno.

Thrall: Schiavo di qualsiasi classe che deve riscattare la sua posizione sociale. Reso così a causa di pirateria, guerra o debiti, ha +1 ai TS.

Non possono spendere cas. rel. inarco lungo/balestre/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Arciere, cavaliere, samurai, paladino, wu jen, evocatore, scongiuratore, illusionista, alchimista, metamago, accademico, animista, gladiatore, sciamano, bardo: assente.

ETRUSCHI – RASNA - TIRRENI

Gnomo/halfing: assente. Costo e peso di armi e armature in bronzo –10%. Costruzioni solo di legno o scavate nella roccia e - 5%al costo. +3% al valore di opere d’arte in oro. +2 a vasaio, navigazione. Non possono fare armature di piastre, da campo o complete. +1 ai danni con armi in bronzo. Un’armatura etrusca di bronzo dà loro +2 ai TS contro soffio e inc. da schivare. 

Militare: +1 danno se usa raffo/uncino, caviglia, spada lunga o corta, drusus/gladio, mazza o correggia da fante, arpione, tridente. 

Chierico/druido: (politeista). +2 ai TS, DV e danni di creature della terra. +1 ai TS contro magie di necromanzia o che causano la morte.

Aruspice (divinatore): ottiene 1d4 inc. in più sul suo libro di liv. non superiore al III e +50 m.o.

Mago mezz’elfo o elfo (anche qualsiasi specialista): ha 1d4 inc. in più a scelta sul suo libro di livello non superiore al III.

Ladro: Può usare anche le armi in bronzo. Il mercante parte con 1 carretto/slitta  e 1 guardia di 1° liv. che lo proteggerà da furti per 1 anno.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, psichico, cavaliere, berserker, samurai, cav. selvaggio, alteratore, evocatore, tecnomante, wu jen, gladiatore, runico, sciamano, barbaro: assente.

CELTI – GALLI 

(Edui - Menapii - Eburoni - Treviri - Elvezi - Usipeti - Tencteri - Senoni - Lingoni - Tricassi - Carnuti - Lexovii - Venelli - Aulerci - Eburovici - Coriosoliti - Sismi - Redoni - Andecavi - Mamneti - Diablinti - Cenomani - Mandubii - Turoni - Rauraci - Sequani - Biturigi - Cubi - Pictoni – Santoni – Lemnovici - Allobrogi - Arverni - Tigurini - Ambarri - Austurici - Vettoni - Illergeti - Lusitani - Vasconi - Belgi - Atuatuci - Petrocorii - Bituridi -Vivisci – Cadurci - Gabali - Voconzi - Elusati - Ruteni - Ausci Conveni - Volco Tectosagi - Volco Arecomici - Salii - Liguri - Batavii - Nervii - Atrebati - Ambiani – Boii - Scordisci - Taurisci - Bellovaci - Suessoni - Remi - Mediomatrici - Leuci - Triboci - Cantabri - Celtiberi - Pitti - Trinovanti - Canzi - Cassi - Galati)

Nano/halfing: assente.+2 a meteorologia, addestrare animali. +1 DV ai cinghiali, falchi, lupi e cani addestrati. +3 a velocità con fionda, cestus e mazzafionda. Non possono far armature di piastre, da campo o complete. Possono costruir solo edifici in legno o poca pietra a secco. 

Ranger: Al 5° ottiene 1 inc. di I cerchia in più, al 9° 1 di II, al 13° 1 di III e al 17° 1 di III. +1 ai danni con arco.

Fromboliere: Militare che se ha armatura di pelle,cuoio borchiato o più leggera, ha + 4 alla CA. +3 ai danni con cestus, fionda, mazzafionda.

Bonnacht: Militare di fanteria mercenario con +1 alle prove di seguire piste e nascondersi nell’ambiente.

Highlander (scoti): Bonnacht di 5° livello con +1 ai danni con ascia bipenne e fionda. +1 a sopravvivenza e nascondersi nell’ambiente montuoso.

Galloglass (gaelici): Bonnacht di 5° livello con +2 al danni con accetta e giavellotto. +3 alla CA con armatura di maglie.

Kern (gaelici): Bonnacht di 5° liv. con +2 ai danni con giavellotto e cestus. Con armatura di cuoio borchiato o più leggera, ha + 4 alla CA.

Fianna (gaelici): Bonnacht di 5° livello con +1 ai TS. Immunità alle malattie. +1 ai danni con spada lunga.

Chierico (politeista): Hanno solo sacerdoti devoti a divinità affini ai druidi come quelli della vegetazione, della natura, degli animali e delle razze. Possono sostituire le comp. materiali con erbe, muschi e radici. +2 ai danni e alla velocità con armi contundenti.

Chierico (monoteista scozzese o gaelico): +1 alle reazioni contro gli animali e malus –1 ai TS delle loro magie di vegetale.
Druido: Bonus +2 alla velocità degli inc. e la loro durata incrementa di 1 turno se effettuati su sé stesso, animali o vegetali.

Faith (divinatore): Posto privilegiato nella società e parte con 1d4 inc. in più.

Ladro: 15% a muoversi silenziosamente. Può usare anche spada corta, fionda e cestus.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, samurai, cinetomago, divinat, tecnomante, alchimista, animista, psichico, cinetomago, wu jen, accademico, runico, gladiatore: assente.

ISRAELITI

Elfo/halfing: assente.+1 a leggere/scrivere, lingue e antiche e canto. Non possono fare armat. di piastre, da campo o complete.+2 lingue anche se devono parlare la loro lingue che non rientra in alcuna categoria. Sono spesso in contatto con varie comunità israelite nel mondo.

Chayalei: Guerriero di 5° liv. che ottiene +3 ai danni con lancia, fionda e +1 con arco corto.

Zelota: Militare fanatico religioso di 6° livello che ottiene +2 ai TS, immunità alle malattie e imposizione delle mani.

Rabbino (chierico monoteista): Bonus: profezia (la divinità si mette in contatto con lui tramite sogni). Se lancia a fine round magie con tempo di lancio inferiore, salmodiando preghiere e dondolando, non le perde anche se ferito. Quando prega, tutti gli israeliti nel raggio di 5 m x livello, hanno aiuto (1 per combattimento). 1d4 contatti rabbini con i quali è in contatto e dai quali può ricevere aiuto vario.

Cabalista: Mago accademico religioso che tramite l’analisi del testo sacro con calcoli e logaritmi, riesce ad ottenere gli stessi effetti delle magie dei maghi, anche se socialmente considerato sacerdote. Necessita di 1 testo sacro aperto al momento del lancio delle magie e non di memorizzare le magie da lanciare il giorno dopo: sul momento effettua 1 prova di INT con malus uguale al livello dell’incantesimo da lanciare. Se riesce, la magia fa effetto. Al momento della creazione del personaggio, egli conosce i logaritmi necessari per lanciare 3d4 magie dal testo sacro. Può impararne altri solo se altri cabalisti glieli insegnano (con la prova di apprendimento) e non studiando da altri libri degli inc. come gli altri maghi. Quindi necessita di 1 assidua frequentazione di gruppi cabalistici.

Ladro: Il mercante parte con +100 m.o. e +2 conoscenze tra ladri.

Non possono spendere cas.e relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana o altro con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, berserker, cav. selv., samurai, convoc., necrom., alchimista, dimensiomante, wu jen, animista, gladiatore, runico, sciamano, bardo: assente.

UNNI 

Elfo: assente. Bonus: cav. cavalli leggeri con +1. +2 a saccheggiare e caccia. –10 a Doti artistiche/tessitura/edilizia/costr. barche. Per i seguaci spendono in carri, etc. Non possono fare armature da campo/piastre/complete. Con armature leggere (pelle o cuoio): +4 alla CA.

Tarkan (guerriero su cavallo leggero): Irradia paura a chi lo attacca (r di 60 m): 35% di possibilità di sbagliare inc. e niente bonus di FOR ai danni su di lui o sul suo destriero. Gli effetti durano tutto il giorno in cui la prova è stata fallita. Può prendersi il danno inflitto al suo cavallo leggero. +1 ai danni con sciabola. Le magie protettive fatte su di lui, valgono anche sul suo cavallo leggero.

Kaysak (guerriero): Ha 1 collegamento (vedi paladino) col suo cavallo leggero e incute paura (vedi tarkan) del 30%. Sa equilibrare il suo peso sulla cavalcatura: +5 al FM se è sceso per il peso eccessivo. +1 ai danni con sciabola. Protezioni fattegli valgono anche sul suo cavallo.
Chierico(politeista) /druido/sciamano: nel r. 5 m x liv. da lui gli unni hanno RM 30% su illusioni 1°- 3° liv., intralciare, ragnatela e caos.

Ladro: Può usare anche spada corta e mazza e correggia da fante.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Arciere, paladino, cavaliere, samurai, alteratore, incantatore, tecnomante, cronomante, accademico, wu jen, cinetomago, gladiatore, animista, runico, bardo: assente.

VANDALI
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Elfo: assente.–10 a edilizia e costr. barche. Non posson fare armature metalliche. Per avere seguaci spendono per tende, etc. +4 a saccheggiare. Con armature fino a pelle: +6 a CA. I cavalli medi usati da loro senza armatura hanno +1 ai TS e CA.

Barbaro: +3 ai TS contro inc. che bloccano o rallentano (se previsti). +1 ai danni con armi grandi da mischia.

Chierico: (monoteista fanatico) +3 ai TS. Può lanciare inc. anche cavalcando a x3 creature terrestri e volanti.

Druido: Gli inc. di animale durano 1 turno in più. Se monoclasse +1 ai danni con le armi.

Ladro: Può spendere caselle nelle armi d’assedio.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, samurai, scongiuratore, illusionista, tecnomante, metamago, wu jen, accademico, gladiatore, animista, bardo: assente.

SCITI  – ANTI – ABASGI – LAZI

Umano/mezzelfo/elfo: non presenti. Costruzioni e navi: -5 ai TS (rarissime: vivono in tende o su cavalli). +1 a caccia, lavoraz. del cuoio, orientam., allevam. e cavalcare pony. Non posson far armature di piastre, da campo o complete.–7 a navigaz., edilizia. Pony senza armatura: +2 a CA e TS. Per avere seguaci spendono per tende, etc. Possono lanciare inc. su pony a x3. Le protezioni valgono anche per i loro pony.

Militare: +1 al danno con armi piccole e medie se cavalca un pony. Se indossa armature leggere (pelle o cuoio) ha +4 alla CA.

Chierico(politeista)/sciamano: Gli inc. di guarigione e protezione a tocco su Sciti possono essere fatti a 18 m di distanza dal destinatario. 

Ladro: può usare tutte le armi medie e piccole non orientali.

Non possono usare cas. rel. in arco lungo/balestre/daikyu/katana, archibugio, etc. Paladino, cavaliere, alteratore, runico, tecnomante, samurai, gladiatore: assente.

GOTI 

(Visigoti – Ostrogoti – Vesi – Tervingi – Taifali – Greutungi)

Elfo/mezzelfo: assente. -2 ai TS di costruzioni e imbarcazioni. +1 a scuoiare animali, caccia,saccheggiare e lavorazione del cuoio.–7 a edilizia. Non possono fare armature metalliche. Per avere seguaci comprano tende, etc. perchè nomadi. +1 danno con ariete e pugno gigante. 

Logàdes: Militare appiedato che, combattendo per gli Unni, ha imparato l’uso della sciabola o delle scimitarre (+1 ai danni non cumulabile).

Huskarl: Militare che quando non cavalca ½ i danni inflitti da elettricità e ha +1 ai danni con armi grandi da mischia. +1 ai TS.

Chierico/druido: (politeista) + 1 potere. Le creature convocate dai nemici devono fare un TS contro inc. con malus di –3 a causa di 1 aurea protettiva, altrimenti lo ignoreranno per 1 round x liv. L’effetto termina se il chierico li attacca o è soggetto a dissolvimagia.

Ladro: Quando usa scudi circolari fatti da Goti hanno un ulteriore bonus +1 alla CA e ai TS per schivare.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, samurai, alteratore, evocatore, tecnomante, dimensiomante, wu jen, accademico, gladiatore, animista, bardo: assente.

BRITANNI
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Nano/gnomo: assente. +1 a costr. barche, poetica, geografia. Servono 9/10 del tempo normale per fare navi. Baliste e catapulte leggere montate su navi hanno +2/+2/+1 alla gittata. Armat. di maglie di ferro:+2 a CA e costano 60 m.o. Se messe a loro cavalli medi:+1 a CA e TS.

Arciere elfico appiedato: +1 al danno con archi lunghi e corti. +4/+4/+4 m alla gittata con tali armi.

Bucaniere: Pirata alle dipendenze del re con l’ordine di attaccare mercantili nemici. +1 ai danni con mazze, raffo caviglia, spada lunga.

Cavaliere: +1 al danno con spada lunga, mazza e lancia da cavaliere. ½ danni da proiettile (frecce, etc.) a lui e al suo cavallo medio. 

Dragone: Militare di 14° liv. che entrando in questo corpo, può spender cas. rel. in archibugio e bombarda.

Royal Marine: Dragone di 16° liv. che ½ danni da armi da lancio.

Chierico/druido: (monoteista) Gli inc. della sfera vegetale durano 1 turno in più e danno malus–1 ai TS. Il chierico con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso ha +2 alle prove delle abilità studiate. +1 ai TS e alla CA. 

Ladro: +15% a lett. linguaggi. Può usare anche spada corta, morning star, arco lungo, accetta e mazze.

Bardo: Parte con 3 inc. in più di 1° liv. a scelta.

Non possono spendere caselle relative in balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Psichico e paladino, berserker, samurai, selvaggio, cav. selv., wu jen, necromante, illusionista, incantatore, divinatore, dimensiomante, metamago, runico, sciamano, stregone, animista, gladiatore, barbaro: assente.

AMERICANI

+2 a geografia, cav. cavalli leggeri, ingegneria. Se non usano armatura: +4 alla CA (non i maghi). Non possono fare armature. Il winchester è un archibugio che possono fare solo loro con gittata 10/11/12 espressa in decine di m e +2 ai TS.

Marine continentale: Militare di fanteria con +1 ai danni con bombarda e winchester se appiedato.

Pastore protestante (monoteista): Sacerdote di culti settari senza gerarchia verticale.Bonus +2 a velocità inc. e charme dà malus –1 ai TS.

Cacciatore di streghe: Sacerdote monoteista con bonus COS militari ed ha RM contro illusioni del 50%+2% x livello.

Strega/stregone/anagakok:–5 alle reaz CAR. Ha 1d3 conoscenze di maghi con i quali intesse rapporti epistolari come fosse un accademico.

Accademico: Ogni livello dispari ottiene 1 inc. in più della propria scuola di magia da trascrivere sul suo libro.

Pioniere/cercatore d’oro: Ladro che può usare spada corta, winchester e mazza da fante.

Non possono spendere cas. rel. nell’arco lungo/balestra/daikyu/katana. Paladino, psichico, cavaliere, berserker, selvaggio, caval. selvaggio, alterat., convocat., necromante, illusion., divinat., animista, necrom., wu jen, samurai, gladiatore, runico, barbaro, sciamano, bardo: assente.
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FRANCHI

+1 a cav. cavalli pesanti, araldica, poetica e edilizia. Lanciano asce e accette con gittata 2/3/4 m con bonus di FOR ai danni se specializzati. +1 ai danni se attaccano dall’interno di costruzioni con armi da lancio. Libri e pergamene in cartapecora. –5% al costo delle navi. Cavalli pesanti (i DV non possono fare 5 o meno): portano +10 kg senza rallentare il FM, hanno 5+5 DV e se con armatura metallica +1 a CA e TS. +1 ai TS delle armi e armature costruite in metallo.

Legionario: Militare non franco di 17° liv. che, entrato in questo corpo militare, lo diventa e può spender cas. rel. In archibugio e bombarda. 

Bucaniere: Pirata alle dipendenze del re con l’ordine di attaccare mercantili nemici. +1 ai danni con raffo caviglia, spada lunga e corta.

Paladino: +1 ai danni con spada lunga, corta e balestre. Può prendersi il danno del suo cavallo. L’imposiz. delle mani cura 3 p.f. x liv.

Cavaliere: +1 ai danni con lance e mazza da cavaliere. +4 al morale del cavallo. Protezioni fattegli valgono anche al suo cavallo.

Spadaccino: +2 ai danni con stiletto, +2 ai TS contro soffio. 

Dragone: Militare di 14° liv. che può spender cas. rel. in archibugio e bombarda. Entrando in questo corpo militare si congela: progressione di incantesimi, cas. rel. e non rel., etc. della precedente classe a parte thac0 e p.f.

Moschettiere: Spadaccino di 14° liv. che, entrando in questo corpo di guardia, può spendere cas. rel. in archibugio.

Bideaux: Guerriero di 6° liv. che ha +1 ai danni con balestre. +1 specializzazione in armi da mischia.

Chierico/Druido: (monoteista) Gli inc. della sfera di protezione e animale durano +1 turno. Il chierico con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso, ha +2 alle prove delle abilità studiate. +1 al CAR (max 18)

Ladro: +15% a rimuovere trappole. Può usare anche spada corta, accetta e ascia.

Bardo: Parte con 3 inc. in più di 2° liv. a scelta.

Non possono spendere cas. rel. in lungo/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Psichico, arciere, berserker, selvaggio, cav. selv., samurai, wu jen, stregone, convocat., evocat., necrom., divinatore, alchimista, cronomante, runico, animista, gladiatore, sciamano, barbaro: assente.

OLANDESI – BELGI - BOERI

+1 a costruire barche, navigazione, geografia e ingegneria (o edilizia) per mulini. +4 ai TS di navi, -5% al costo e FM+1. Sono famosi per le loro navi capaci di lievitare fino a 40 m di altezza anche sulla terraferma, pochi potenti sacerdoti e maghi conoscono il rituale necessario.

Esploratore: Militare con +1 ai danni con arpione e tridente. +1 ai danni con armi d’assedio se attaccano a bordo di navi. 

Colono Boero: Olandese di Città del Capo di qualsiasi classe che parte con +100 m.o. 

Miliziano (guerriero mercenario): +1 ai danni con mazza/correggia da fante. +2 ai TS.
Chierico (monoteista): +1 ai TS e alla CA. Immune alle magie basate sul fuoco dei primi 2 liv. Il chierico con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso, ogni mese matura 1 pergamena con 1 inc. di 1d4 liv.

Predicatore: Chierico fanatico non celibe che non riconosce la gerarchia sacerdotale: ritiene che il culto debba essere amministrato da sacerdoti autodidatti e indipendenti (senza gerarchia). I fedeli alla gerarchia lo considerano in errore teologico. Effettua magie di protezione, charme e guarigione senza componenti salvo se particolari anche sugli altri nel r di 18 m. I destinatari devono sentire la sua predica.

Ladro: Può usare l’archibugio. + 45 m.o. di partenza. 

Non possono spendere cas. rel. nell’arco lungo/daikyu/balestra/katana. Paladino, psichico, arciere, berserker, cavaliere, selvaggio, cavaliere selvaggio, stregone, incantatore, evocatore, illusionista, incantatore, divinatore, alchimista, dimensiomante, animista, sciamano, wu jen, runico, samurai, gladiatore, barbaro, bardo: assente.

PORTOGHESI

+1 a costruire barche, tracciare mappe, danza, sopravvivenza in mare. +4 ai TS e +1 al FM delle navi. Servono 9/10 del tempo normale per farle. Quelle con equipaggio portoghese portano +50 t di carico. La vista di 1 nave portoghese con equipaggio omonimo ispira paura nel r di 500 m: i capitani delle altre navi fanno 1 TS con –4. Se lo falliscono ordinano fuga o resa per 2 turni (l’equipaggio seguirà le direttive) a scelta del comandante portoghese. Le mappe dettagliate su venti e correnti permettono di diminuire 1/7 i giorni di viaggio necessari in nave. 

Esploratore/Corsaro (militare): +1 al danno e +3 alla CA con tridente e arpione. +1 a CA e TS con archibugio, spada lunga e balestra.

Cavaliere: +1 ai danni con lancia da cavaliere media e spada lunga. Può prendersi il danno del suo cavallo medio.

Scutaro: Militare con +1 al danno con spada lunga e mazza e correggia da fante.

Chierico/druido: (monoteista) +2 ai TS e CA. Gli inc. di tempo atmosferico durano 1 turno in più. Il chierico con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso ha +1 alle prove delle abilità studiate. 

Ladro: Può usare l’archibugio. Il mercante parte con 3 asini e 1 guardia di 1° liv. che proteggerà tali beni dai furti per 1 anno. 

Non spendono caselle relative nell’arco lungo/daikyu/katana. Paladino, psichico, arciere, berserker, selvaggio, cavaliere selvaggio, stregone, convocatore, scongiuratore, necromante, divinatore, alchimista, metamago, animista, wu jen, samurai, gladiatore, runico, barbaro, sciamano, bardo: assente.

SPAGNOLI

(Aragonesi - Castigliani - Baschi - Catalani - Valentiani - Navarresi – Galiziani - Borboni)

Navi con +4 TS e -5% al costo. +2 a costruire barche, geografia. Le armi con polvere pirica costano +5%, quelle in acciaio hanno +1 ai TS. 

Esploratore/Corsaro (militare): +1 ai danni con tridente e arpione e armi d’assedio su nave. +1 a geografia.

Ulano (arciere a cavallo medio): +1 ai danni con spada lunga. +2 ai TS contro soffio. Quando cavalca: +1 al danno con archibugio. 

Paladino: Può prender il danno del suo cavallo medio.Se senza imposiz. delle mani ne acquista 1 di 1 p.f. x liv. +1 al danno con spada lunga.

Cavaliere: +1 ai danni con lance, correggia e mazza da cavaliere. Parte al 1° con 1 scudiero.

Spadaccino: +2 ai danni con stiletto, +2 ai TS contro soffio.

Almogavàr (Catalano): Mirmidone della Compagnia Catalana.+2 ai danni con giavellotto (con lui non tira nel mucchio).+1 con spada lunga.

Lanciere: Mirmidone con +2 a velocità e +1 ai danni con giavellotti e armi lunghe: alabarda, picca.+1 a velocità con le altre armi.

Jinete: Militare di origine araba o berbera su cavallo leggero. Può prendersi il danno nel cavallo. +2 ai danni con giavellotto e sciabola corta.

Tercio: Guerriero di fanteria elfica di 8° liv. che entrando in questo corpo ha +1 ai danni con archibugio e spada corta. +1 ai TS.

Conquistador: Entrando in questo corpo militare dal 9° liv. si congela n° di attacchi, progressione di incantesimi, cas. rel. e non rel., etc. della precedente classe a parte thac0 e p.f., ma si ha +2 ai TS e alla CA.

Chierico/druido: (monoteista) +1 potere. Ottiene 1 lingua e 1 casella relativa in più al 1° liv. Il chierico con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha +2 alle prove delle abilità studiate. 

Ladro: Può usare anche spada corta, mazza da fante, archibugio e bombarda.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana. Psichico, arciere, berserker, samurai, selvaggio, cav. selv., stregone, wu jen, gladiatore, convoc., evocat., illusionista, cronomante, metamago, animista, alteratore, sciamano, runico, barbaro: assente.

POLACCHI – SLOVACCHI – LETTONI

+1 a doti artistiche, estrazione, fare il formaggio e cavalcare cavalli medi. I cavalli medi portano +15 kg senza modificare il FM ed hanno +2 a TS e CA se senza armatura. Bonus cirillico e occidentale moderno. +1 ai TS delle armature. Libri e pergamene in cartapecora.

Ulano (guerriero a cavallo medio): +1 ai danni con spada lunga e mazza da cavaliere. Quando cavalca ha il 3%x liv. di possibilità di dimezzare senza TS danni da acido inflitti su di lui e sul cavallo e può accollarsi il danno del suo destriero.

Cavaliere: +3 ai TS contro fuoco e fulmine. Può prendersi il danno del cavallo medio e protezioni fatte su lui valgono anche sul suo cavallo.

Picchiere (mirmidone): +1 ai danni con armi lunghe. +4 alla CA quando le usa.

Szlachta: Contadino a cavallo con +1 ai TS.
Druzhinnik: Il militare che dal 14° entra in questo corpo di guardia del principe/nobile ½ danni da fulmine. 
Chierico (monoteista): +1 ai TS. Durante ritiro può fare anche magie di protezione al massimo di IV° liv. Quello con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso può comprare  pergamene sacerdotali  –10% al costo.

Ladro: Può usare inoltre spada corta, tridente e mazza da fante, archibugio e bombarda.

Boiardo: Appartenente a famiglia aristocratica di qualsiasi classe. Deve mantenere decoro e stile di vita agiato. +1 alle reaz. del carisma.
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Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/daikyu/balestra/katana. Paladino, psichico, berserker, selvaggio, cav. selv.,  stregone, convocat., evocat., necrom., divinat., dimensiomante, metamago, animista, wu jen, samurai, runico, gladiatore, bardo, barbaro: assente.

UNGHERESI – MAGYARI - SLOVENI – CROATI 
Nano/elfo: infravisione + 3 m. +1 a doti artistiche, seguire piste, nascondersi e cavalcare cavalli medi. I cavalli medi portano +15 kg senza modificare il FM, hanno +2 a TS e CA se senza armatura. -5% al costo di birra e allevamento di suini. Libri e pergamene in cartapecora.

Ussaro (guerriero a cavallo medio): Può accollarsi il danno del suo destriero e quando cavalca ha +1 alle reazioni ed il 3%x liv. di possibilità di ½ senza TS danni da fuoco inflitti su di lui e sul cavallo. Dal 15° liv. può spendere cas. rel. in archibugio.

Cavaliere: +1 ai danni con balestre e spadone. Protezioni su di lui valgono anche sul cavallo medio. Dal 15° può aver cas. rel. in archibugio.

Picchiere (mirmidone): +1 ai danni con armi lunghe. +4 alla CA quando le usa.

Guardia székély (vlachs) Guerriero di 3° liv. di discendenza romana (vedi): +1 ai danni con 1 arma.+2 ai TS.

Jobbagy: Contadini reclutati per compiti militari saltuari: +2 ai TS.

Chierico (monoteista): Le magie fatte su di sé durano 2 round in più. +1 lingua parlata o leggere/scrivere. Il chierico con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha 1d2 conoscenze tra i nobili. ½ il costo del 1° tempio.

Ladro: Può usare inoltre spada corta, spuntone e mazza da fante, +10% muoversi silenziosamente e +5% a rimuovere trappole.

Non possono spendere cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Paladino, psichico, berserker, selv., cav. selv., alterat., illusion., incantat., alchimista, cronomante, animista, wu jen, samurai, gladiatore, runico, sciamano, bardo, barbaro: assente.

SERBI

+1 a caccia, diplomazia e costruire trappole. –3 ai TS delle navi. Simboli sacri con +2 ai TS. -5% al costo di armature, scudi e costruzioni. 

Gusàrs: Cavaliere con +1 ai danni con spada lunga e lancia da cavaliere media. +2 a i TS. Può prendersi il danno del suo cavallo medio.

Hajdùk: Militare che ha +1 ai danni con mazza da fante e spada lunga. +2 a nascondersi. +2 ai txc e al danno se l’avversario è sorpreso. 

Druzhinnik: Il militare che dal 14° entra in questo corpo di guardia del principe/nobile ½ danni da fuoco. 
Miliziano: Militare di 14° livello che può spendere cas. rel. in archibugio e bombarda.

Chierico (monoteista): Le magie della sfera charme danno malus –1 ai TS. +2 ai TS. Quello con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso, ogni mese matura 1 pergamena con 1 inc. di 1d4 liv. ½ il costo del 1° tempio.

Ladro: Può usare anche spada corta e lunga e mazza da fante, +5% muoversi silenziosamente e +5% a nascondersi nelle ombre.

Boiardo: Appartenente a famiglia aristocratica di qualsiasi classe. Deve mantenere decoro e stile di vita agiato. +1 alle reaz. del carisma.

Non possono spendere cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Paladino, psichico, berserker, selvaggio, cavaliere selvaggio, stregone, convocatore, scongiuratore, necromante, divinatore, dimensiomante, metamago, sciamano, animista, wu jen, samurai, runico, gladiatore, bardo, barbaro: assente.

BULGARI - AVANTI:  (TATARI)
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Nano/elfo/gnomo: infravisione + 3 m. +2 a miniare e cavalcare cavalli medi. Orsi con +1 DV. Se cavalcano i loro cavalli sono immuni a crescita di spine. Le armature d’osso portano a CA 2, pesano 20 kg e costano 2000 m.o. Scudi medi fatti da carapaci di testuggini pesano 3 kg. +3 ai danni con armi d’osso. Bonus: protoalfabeto barbaro o arabo. I cavalli medi con armatura hanno +1 a CA e TS.

Kaysak: Guerriero a cavallo medio con +1 ai danni con scimitarra e spada lunga. Può prendere il danno del suo destriero. +1 ai TS. 

Picchiere: Guerriero fante con +1 ai danni con armi lunghe. Se resiste a 1 carica con alabarda, lancia o picca triplica il danno. 

Cosacco del Don: Kaysak di 7° livello che ha +1 ai danni con archibugio e ascia. Le sue protezioni valgono anche per il suo cavallo medio.

Druzhinnik: Il militare che dal 14° entra in questo corpo di guardia del principe/nobile ½ danni da ghiaccio. 
Chierico (monoteista): Nel r. 50 m. dà ai Bulgari in armatura d’osso +2 ai TS e CA non cumulativo. Quello con più sfere e poche armi, entrato in 1 ordine religioso ha +2 alle prove delle abilità studiate. +1 al CAR (max 18).

Ladro: +10% a scelta. Può spendere cas. rel. in scimitarra e armi d’assedio.

Boiardo: Appartenente a famiglia aristocratica di qualsiasi classe. Deve mantenere decoro e stile di vita agiato. +1 alle reaz. del carisma.

Non posson spender cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Paladino, psichico, berserker, cavaliere, selv.,, alterat., necrom., illusion., alchimista, dimensiom., animista, wu jen, samurai, gladiatore, runico, bardo, sciamano, barbaro: assente.

RUSSI

+1 a doti artistiche, geografia e cavalcare creature terrestri (cavalli medi). L’archibugio costa il 5% in più, ma pesa 2 kg in meno. Bonus 1 lingua o leggere/scrivere. Le bombarde fanno 1 danno in più. I Cavalli medi senza armatura hanno +1 a CA e TS.

Bogatyri (cavaliere): +1 ai danni con spada lunga, lancia da cavaliere media. +2 a i TS. Può prendersi il danno del suo cavallo medio.

Oprichnik: Militare che dal 6° liv. entra in questo corpo di cavalleria con compiti di repressione interna: +1 ai danni con archibugio e ascia.

Lanciere Rusyn: Cavaliere di 6°liv. che triplica i danni della lancia quando carica. +1 ai danni con balestre.

Dragone: Il militare che dal 7° liv. entra in questo corpo mentre cavalca riesce a dare malus di –1 alle reaz. contro di lui e il suo cavallo. 

Druzhinnik: Il militare che dal 14° entra in questo corpo di guardia del principe/nobile ½ danni da fuoco. 
Strelizzo: Il militare che dal 14° liv. entra in questo corpo ha +3 ai TS.

Guardia rossa: Guerriero di 14° liv. non cavaliere e non appartenente ad altri corpi militari che ½ il danno di proiettili come frecce.

Chierico/druido (monoteista): +1 ai TS e CA. Durante ritiro può fare anche magie di protezione. Il chierico con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha +1 alle prove delle abilità studiate.

Ladro: Può usare inoltre spada corta, tridente e mazza da fante, archibugio e bombarda.

Boiardo: Appartenente a famiglia aristocratica di qualsiasi classe. Deve mantenere decoro e stile di vita agiato. +1 alle reaz. del carisma.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/daikyu/katana. Paladino, psichico, berserker, selvaggio, cavaliere selv., necromante, evocat., stregone, illusion., incantat., divinat., cronomante, animista, wu jen, samurai, gladiatore, runico, bardo, sciamano, barbaro: assente.

GEORGIANI
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Elfo: assente. Nano/gnomo/halfing: +6 m di infravisione. +2 a estrazione, lavoraz. dei metalli. +1 ai TS di armi e armature di metallo e se fatte per cavalli medi: +1 ai TS e CA. Scudi fatti da loro danno +2 ai TS contro proiettili magici (es. fulmine). +1 ai danni con armi lunghe. 

Ussaro: Guerriero su cavallo medio che ½ danni da magie di  fuoco (non fa TS). Le sue protezioni valgono anche al suo cavallo medio.

Cavaliere: +1 ai danni con balestre e mazza da cav. 3%x liv. di possibilità di ½ (senza TS) danni da fuoco inflitti su lui e sul cavallo medio.

Chierico (monoteista): Basta la presenza di 1 chierico perché i Georgiani nel r di 5 m x liv. abbiano +1 alla CA e ai TS. Quello con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ogni mese matura 1 pergamena con 1 inc. di 1d4 liv.

Ladro: +8% a nascondersi nelle ombre e scalare pareti. Possono spendere cas. rel. in armi d’assedio, armi lunghe e balestre.

Non possono spendere cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Psichico, arciere, paladino, selvaggio, cavaliere selvaggio, berserker, stregone, wu jen, tecnomante, alchimista, dimensiomante, cronomante, metamago, sciamano, animista, samurai, gladiatore, runico, barbaro, bardo: assente.

ARMENI

Nano/halfing: assente. +1 a cav. cavalli medi, miniare, fare la carta e  fare libri. Libri e pergamene armene costano +5% e hanno +2 ai TS. Libri degli inc. in pelle di pecora: +25 pagg. costando sempre 5000 m.o.Ogni armeno è seguito e aiutato da 1 fantasma di 1 altro armeno.

Mirmidone/eroe popolare: bonus +3 alla velocità con arco corto, spadone a 2 mani. +1 al danno con 1 tipo di spada e mazze.

Catafratto: Guerriero su cavallo medio: +1 ai danni con scimitarra e lancia da cav. Può prendere il danno del cavallo.+10% a sentire rumori.

Ussaro (guerriero):+1 ai danni con mazza/correggia da cav.,+3 a CA,TS, morale del suo cavallo medio. Le sue protezioni valgono pure a lui.

Chierico (monoteista): +3 ai TS che influenzano la mente. +1 a miniare e di storia antica. Il chierico con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha +2 alle prove delle abilità studiate e –10% al costo delle pergamene sacerdotali.

Ladro: può usare anche balestre, correggia e mazza da fante. +10% a lettura linguaggi.

Non hanno caselle in arco lungo/daikyu/katana/archibugio Paladino, cav., samurai, alteratore, convocatore, scongiuratore, dimensiomante, metamago, animista, psichico, wu jen, sciamano, runico, gladiatore: assente.

SABEI

+1 a marineria/orientamento. Possono lavorare solo stagno, bronzo e rame. Non possono fare armature da campo o complete. Al 1° liv. hanno 2d3 cammelli. Possono prendere il danno del loro cammello che porta +15 kg senza modifica al FM. -5% al costo di navi. 

Guerriero: +1 ai danni con sciabola anche corta. +1 ai danni contro creature invisibili o sfuocate. +2 ai danni contro draghi gialli e illusioni.

Druido/animista/chierico (monoteista): +1 alle reazioni contro creature invisibili ed illusioni, bonus +1 alla CA e +1 lingua parlata. 

Ladro: +2 ai txc e ai danni contro creature invisibili o sfuocate. Può usare anche sciabola, sciabola piccola e scimitarra, tridente.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, psichico, berserker, samurai, selvaggio, evocatore, scongiuratore, incantatore, divinatore, tecnomante, alchimista, runico, wu jen, gladiatore, bardo: assente.

ABISSINI

-5% al costo di navi. +1 a allevare/trattare animali e miniare. Gli inc. occupano -1 pag. (1d6-2+n° liv) quando scritti su libri. Protezioni fatte su loro valgono anche sui loro cavalli medi. Cavalli medi senza armatura: +1 a CA e TS. Le armature pesano –7 kg. Lingua bonus: arabo.

Cavaliere: +1 ai danni con spade. +2 ai TS. Può prendere il danno del suo cavallo leggero.

Mirmidone/eroe popolare: +1 con sciabola anche corta, mazza e ascia. 

Ascari: Dal 12° liv. il militare che entra in questo corpo ottiene la specializzazione in archibugio. Se cavalca un cavallo leggero o medio ha +1 ai danni. Può prendersi il danno arrecato all’animale.

Abuna: (chierico monoteista) La durata degli inc. protezione effettuati su sé stesso aumenta di 1 turno e può lanciarli anche cavalcando a x3. Il chierico con più sfere e poche armi di 1 ordine religioso ha +2 alle prove di abilità studiate.

Ladro: +15% a rimuovere trappole. Può usare anche spada corta, accetta, mazza da fante, tutte le armi d’osso e le armi d’assedio.

Non possono spendere cas. rel. nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Paladino, arciere, berserker, samurai, wu jen, animista, convocatore, scongiuratore, necromante, tecnomante, cronomante, gladiatore, spadaccino, runico, sciamano, bardo: assente.

ARABI – SARACENI

(Omayyadi - Abassidi - Alidi - Fatimidi - Aglabidi - Rushtamidi  - Gassanidi - Lakhmidi - Ayyubidi - Burdezidi - Bahridi - Tulunidi - Hashimidi - Busaidi)

[image: image23.jpg]


Elfo: assente. Cammelli: portano +10 kg senza modifica al FM. +1 a cav. cavalli leggeri e cammelli, chirurgia, geografia, poetica.Non fanno armat. da campo o complete. Cavalli leggeri senza armatura:+1 a CA e TS. Jezaìl: fucile arabo a canna lunga costruibile da armaioli dal 16°.

Gulàm: Schiavo militare addestrato quasi mai arabo di proprietà del sultano o emiro. +1 con lancia, giavellotto e mazze. 

Murtaziqa: Militare di altre civiltà addestrato in questo corpo mercenario: +1 ai danni con arco corto o sciabola (non cumulabile).

Halqua (ayyubide)/Asawira (omayyade): Guerriero eroe popolare di cavalleria.+1 a mazza e arco. Può prendersi il danno del cavallo medio. 

Muttawi'ah-Ghazi: Militare fanatico religioso che partecipa alle battaglie volontariamente. +1 ai danni con sciabola corta e arco corto.

Farìs: Militare su cavallo leggero con +1 al danno con sciabola corta e lancia. Può prendersi il danno del suo cavallo leggero.

Kumah (ayyubide): Militare col volto velato. +1 al danno con sciabola. Può prendere il danno del cav. leggero che senza armat. ha +4 a CA.

Abtàl (ayyubide): Guerr. con +3 a CA se il suo cav. leggero ha armat. di maglie o anelli e può prenderne il danno. +1 ai danni con scimitarra.

Jaridah (ayyubide): Guerriero beduino con +4 alla CA con armature di pelle o cuoio. +1 al danno con sciabola corta e mazza.

Abna (abbaside): Guerriero +1 ai danni con sciabola e arco corto. +2 ai danni con lancia e +2 ai TS.

Fidajinn: Guerriero con +2 ai danni con sciabola corta e +1 con sciabola. +2 ai TS.

Naffatun (omayyade/ayyubide): Arciere lanciatore di nafta. +2 a alchimia. In 1 settimana in 1 laboratorio alchemico può fare 3 ampolle (qarura) che fanno 1d6+1 al 1° round e 1d6+2 al 2°, ½ con TS soffio. La gittata dei composti di alchimanzia lanciati da lui è sempre 2/3/4.

Mamelucco: Guerriero fanatico originario di altre civiltà, affrancato e convertito con +7 al morale della sua cavalcatura (cammello o cavallo leggero). +1 al danno con 2 armi a scelta. Il danno inflitto alla sua cavalcatura può essere preso da lui. I personaggi della sua precedente civiltà hanno –1 alle reaz. contro di lui (le sue mosse sono prevedibili per questo militare). 

Thaqlàn (ayyubide): Naffatun di 5° liv. con +3 alla CA con armatura di maglie e tariga (scudo di legno e pelle a forma di aquilone). +1 al danno con 2 armi a scelta. Può prendersi il danno del suo cammello/mulo.

Hawasi o Khassakìya (ayyubide): Farìs o Kumah legale di 12° liv. che entrato in questo corpo di guardia del sultano, passa di liv. come 1 paladino ed ha gli inc. delle stesse sfere date dalla SAG. Ind. del magico, ind. del male* e dell’allineam. 3 volte al giorno, RM 20%.

Fursàn (omayyade)/Jund al-Hadra (abbaside): Militare a cavallo di 14° liv. del corpo di guardia del califfo. Immune a morte.

Toassìn (ayyubide): Mamelucco scelto per il corpo di guardia del sultano di 15° liv. che può spendere cas. rel. in jezaìl.

Imam: (chierico monoteista) Gli inc. con tempo di lancio 2 round o più vengono ridotti di 1 round. Il risultato con i dadi degli inc. della sfera combattimento non può essere “1”. Bonus: +1 lingua o leggere/scrivere. Il tempo di lancio di tempesta di sabbia è 1 round.

Alìm: Sacerdote monoteista studioso che non può indossare armatura e con più sfere con +1 al CAR (massimo 18). Il costo del ribàt è ½.
Rafik (assassino di origine persiana): Può usare solo arco corto, khopesh, sciabola anche corta, scimitarra, pugnale, bolas, lazo, rete. Chi biclassa a rafik o è un multiclasse rafik ha diritto a +5% sui P.E. a fine avventura.

Ladro: +15% a scelta e può usare armi della sua cultura come scimitarra, sciabole, pugnali, arco corto, etc.

Non spendono cas. rel. in arco lungo/balestre/daikyu/katana, archibugio o bombarda. Psichico, paladino, cavaliere, cav. selv., berserker, stregone, wu jen, evocat., scong., necrom., dimensiom., metamago, animista, samurai, runico, sciamano, gladiatore, bardo: assente.

PARTI - MEDI - PERSIANI 

Achemenidi - Sassanidi  - Timuridi - Buwgihìdi - Safavidi - Samanidi – Qajàr - Pahlavi
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Elefante: se guidato da persiani può sfondare portoni e cancellate metalliche (Pugno gigante con –2 ai TS). +2 a addestr. elefanti, poetica. -5% al costo di archi, scudi a “mezzaluna” (taka), elefanti e -2 kg al peso. Armat. di anelli metallici: +4 alla CA, costano 90 m.o. e –5 kg. 

Athanatos/Arstibara/Takabara (Guerriero persiani classici):+1 ai danni con armi lunghe e scimitarra (sagaris) e mazze. x2 ai danni contro 1 carica.

Vaççabara/ Thanvabara (persiani classici): Arciere con +1 ai danni con ascia e archi. Con taka: +1 ai TS contro soffio.

Mahout (persiani classici): Guerriero che quando cavalca un elefante da bonus +2 alla CA e ai TS dell’elefante. +2 ai danni dell’elefante.

Kardaka o Bandaka: Militare non persiano addestrato in questo corpo mercenario: +1 ai danni con scimitarra o sciabola (non cumulabile).

Gyanavspar: Guerriero fanatico religioso a cavallo. Può prendersi il danno del cavallo (medio). +1 ai danni con scimitarra (sagaris) e lancia.

Tirkash-band o Pushan-dar (Catafratto): L’arciere dal 4° liv. può entrare in questo corpo e se è a cavallo (leggero), riesce a spaesare i nemici con movimenti coordinati da sembrare 1 danza: l’avversario non mette i bonus di FOR al danno contro lui e/o il suo cavallo leggero. Può prendersi il danno del cavallo. +1 ai danni con lancia da cavaliere leggera.

Anusiya (persiani classici): Dal 7° liv. l’athanatos può entrare in questo corpo militare. ½ danni da fuoco e ghiaccio.

Pasdaràn (persiani islamici): Dal 7° livello il militare legale che entra in questo corpo passa di liv. come 1 paladino ed ha gli inc. delle medesime sfere date dalla SAG. Ind. del magico, del male* e dell’allineamento 3 volte al giorno, RM a magie sulla sua mente del 40%.

Amrtaka (Immortali persiani classici):Guardie militari di 14° che se con gherron (scudo tondo di vimini coperto di cuoio), ½ danni da taglio

Miliziano Basiji (persiani islamici):I militari di 14° liv. possono entrare in questo corpo (Milizia Basij) e posson specializzarsi in archibugio.

Paighan (persiani classici): Contadino con +1 ai TS.

Imam (monoteista islamico): Inc. fatti su un “parto-persiano-medio” hanno effetto maggiore di “2” su ogni dado senza superare il massimo.

Seyed (sacerdote monoteista islamico): Uniti da vincolo di discendenza, hanno +1 adepto. Gli inc. di charme danno –1 ai TS.

Magu: Chierico classico monoteista che non può usare polvere pirica. +1 sfera poco buona. Se mago multiclasse: +10% PE a fine avventura.

Rafik (ladro assassino): Può usare solo arco corto, khopesh, sciabola anche corta, scimitarra, pugnale, bolas, lazo, rete. Chi biclassa a rafik o è un multiclasse rafik ha diritto a +5% sui P.E. a fine avventura.

Ladro: +15% a scelta e può usare armi della sua cultura come scimitarra, sciabole, pugnali, arco corto, etc.

Non spendono cas. rel. in balestra/katana/archibugio/bombarda. Psichico, paladino, cavaliere, berserker, selvaggio, cav. selvaggio, samurai, wu jen, convocat., scongiuratore, illusion., evocatore, dimensiomante, cronomante, animista, gladiatore, runico, sciamano, barbaro: assente.

TURCHI:  (TATARI)

(Uiguri - Karluk - Oghuz - Sary - Kimeki - Khazak - Peceneghi - Kirghiz - Shatuo - Uzbek - Besseni - Selgiuqidi - Othmani - Huei - Afsàr - Karakalpak - Cuwasi - Baskiri - Jakuti - Balcar - Karacai - Kumyk - Nogai - Urjanhaj - Chakasi - Ojrot - Gagauz - Culin - Sors - Karaim - Kagik - Ghaznavidi - Danishmanidi - Karakhanidi - Zenghìdi - Corasmi)

Bombarde/archibugi: bonus gittata +2/+1/+0 e –1 ai TS. +2 a cura e danza. Possono spender cas. rel. in polvere pirica dal 5° liv. Sono in grado di poter lanciare magie sacerdotali e dei maghi senza componenti materiali: tirando su con un tubo (narghilè) e rilasciando nell’aria 1 piccola nuvola di fumo che espandendosi raggiunge l’area d’effetto della magia. Per inc. che non si vogliono far scoprire come charme, espirano nuvolette di fumo quasi invisibili ed inodore. Magie particolari e proiettili come palla di fuoco, etc. non possono esser fatte cosi.

Başıbozùk: Militare di altre civiltà addestrato in questo corpo mercenario: +1 ai danni con sciabola corta (non cumulabile).

Ghazi: Militare fanatico volontario di tribù turcomanne. +1 ai danni con sciabola e arco corto. 
Timarlu: Guerriero eroe popolare a cavallo di pattugliamento: +1 a scimitarra e mazze. Può prendersi il danno del cavallo medio. +1 ai TS.

Kaysak: Guerriero a cavallo (medio o leggero) che, sorprendendo l’avversario con la sua agilità, dà malus –1 ai danni arrecati a lui e al suo destriero ad ogni attacco apportato. +1 ai TS. Può prendersi il danno del suo cavallo medio o leggero.

Gulàm: Schiavo militare addestrato di proprietà del sultano o emiro quasi mai turco. +1 con sciabola, arco corto e mazze. +1 a cavalcare.

Naffatin: Arciere lanciatore di nafta. +2 a alchimia. In 1 settimana in 1 laboratorio alchemico può fare 3 ampolle (qarura) che fanno 1d6+1 al 1° round e 1d6+2 al 2°, ½ con TS soffio. La gittata dei composti di alchimanzia lanciati da lui è sempre 2/3/4.

Giannizzero (ottomano): Arciere originario di altre civiltà affrancato e convertito che ha +1 al danno con archibugio. Quando attacca un personaggio della sua civiltà originaria ha +1 a tutte le reazioni contro di lui: sa sfruttare i punti deboli dell’avversario.

Siphai: Militare (legale) a cavallo di 7° liv. che entrando in questo corpo può prendersi il danno del suo cavallo medio, passa di liv. come 1 paladino ed ha gli inc. delle medesime sfere dati dalla SAG. Ind. del magico, ind. del male* e dell’allineamento 3 volte al giorno.

Ulano: Arciere di 9° liv. che se cavalca un  cavallo medio ha +1 al danno con la scimitarra, correggia e mazza da cavaliere. +1 ai TS.

Kapikulu: Militare di 12° liv. che entrando in questo corpo di guardia del sultano ½ il danno da elettricità. +1 ai TS.

Imam (chierico monoteista). Dà malus di –1 ai TS contro le sue magie di combattimento. +2 ai TS.

Alìm: Sacerdote monoteista studioso (più dell’imam) che non può indossare armatura e con più sfere, con +1 ai TS.
Derviscio (chierico monoteista): Sostituisce la componente materiale (se non speciale) con danze, piroette e canti. Il suo canto è immune a silenzio. E’ considerato eretico dagli imam e dagli ulema (plurale di alìm) che vedono come peccati le sue preghiere e i suoi insegnamenti. 

Ladro: Può usare solo arco corto, khopesh, sciabola corta o normale, scimitarra, pugnale, bolas, lazo, rete, archibugio e bombarda. 

Non spendono caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana. Psichico, paladino, cavaliere, berserker, druido, samurai, stregone, selv., necrom., convocat., incantat., dimensiomante, metamago, wu jen, gladiatore, animista, barbaro, sciamano, runico, bardo: assente.

CURDI

Elfo/mezzelfo: assente. Costruzioni e navi con -2 ai TS (rarissime: vivono in tende nomadi). +2 a strumento musicale, allevamento e danza. Non possono fare armature di piastre, da campo o complete. Per ricevere seguaci comprano materiale caratteristico dei nomadi. 
Peshmerga: Guerriero Immune a fermare il movimento, control. corpi. +3 ai TS contro soffio. +1 alle reazioni contro monoteisti.

Kardaka: Arciere con +1 ai danni se usa lancia,giavellotto, lancia, arco e scudo. Se appiedato e usa giavellotto/lancia raddoppia il danno. 

Abtàl: Militare con +1 ai danni con scimitarra e sciabole.Con armat. di maglie/anelli e scudo:+3 a CA e TS.Può prender il danno del cavallo.

Imam: (chierico monoteista). Immune ad amnesia, fiamma mentale. Accesso ad 1 sfera poco buona in più. 

Alìm: Sacerdote monoteista studioso (più dell’imam) che non può indossare armatura e con più sfere, con +1 sfera poco buona.
Ladro: +10% a sc. trapp. +1 ai TS contro poteri psichici. Immune ad amnesia e controllare corpi. Possono usare anche scimitarra e sciabole.

Non possono spender cas. rel. in arco lungo/balestre/daikyu/katana/archibugio o bombarda. Psichico, arciere, cavaliere, paladino, selvaggio, cavaliere selvaggio, berserker, stregone, wu jen, evocatore, scongiuratore, alteratore, divinatore, tecnomante, metamago, animista, runico, samurai, sciamano, gladiatore, barbaro, bardo: assente.

SONGHAI – SEGU – TACRURI

Elfo: assente. Non posson far armature da campo o complete. +2 ai danni con lancia, fionda e mazzafionda. Imbarcazioni con +2 ai TS. Senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). +2 a taglio delle gemme, scuoiare e trattare animali. Armi d’assedio hanno malus di –2 ai danni.

Mahout (arciere): se su elefante +1 ai danni e può far sfondar portoni di legno e cancelli metallici come 1 pugno gigante e –2 ai TS.

Selvaggio/cavaliere selvaggio/eroe popolare: Al 1° liv. ha 1 cas. relativa in più. +2 al danno con armi d’osso e sciabola corta.

Mago (stregone/anagakok): Gli inc. iniziali vengono scelti anche dal III liv. Raddoppiano gli effetti delle maledizioni.

Imam (chiericomonoteista)/Animista: Sostituisce la comp. materiale (se non speciale) con danze e piroette. Lingua bonus: arabo. 

Alìm: sacerdote monoteista che non può indossare armatura e con più sfere con bonus +1 ai TS e CA. Il costo del ribàt è ½.
Ladro: +8% a scassinare serrature e lettura linguaggi. Può usare solo armi contundenti e fino a 5 armi da punta/taglio. 

Non spendono caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, psichico, cavaliere, berserker, convoc., necrom., divinatore, incantat., tecnom., cronomante, samurai, accademico, sciamano, runico, wu jen, gladiat., bardo: assente.

GHANA-MALI

(Fulani - Tukulor – Wolof - Malinkè - Mande – Yoruba - Bambara – Soninkè - Baoulè - Ashanti - Ewe – Senoufo)

Elfo: assente. Non possono fare armature di metallo. Senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). +1 a intagliare il legno (+5% al valore), navigazione. +2 ai danni con lancia. Felini: +10 kg al carico senza modifica al FM, +2 DV e +2 alla CA se senza armatura. Possono costruire solo in legno. Gli inc. scritti su foglie di palma o altro, occupano -1 pagina (1d6-2+n° liv)

Selvaggio/cavaliere selvaggio/eroe popolare: +2 ai danni con bastone, clava, fionda e mazzafionda.

Mago (stregone/anagakok): Gli inc. iniziali vengono scelti anche dal III livello di inc. Raddoppiano gli effetti delle maledizioni.

Animista/sciamano: Non c’è l’obbligo di costruire templi. +2 ai danni, ai DV e ai TS delle creature dell’elemento aria convocate. Al 13° liv., quando effettua mater. elem. dell’aria, c’è il 15% di possibilità di materializzare 1 tormenta del deserto (vedi manuale dei mostri).

Ladro: Può usare solo armi contundenti, lancia non da cavaliere o armi d’osso. +1 al danno con pugnali, coltelli o dardi d’osso.  

Non spendono caselle relative in arco lungo/balestre/daikyu/katana, e armi con la polvere pirica. Paladino, psichico, cavaliere, chierico, samurai, divinatore, scongiuratore, tecnomante, dimensiomante, accademico, wu jen, cinetomago, gladiatore, runico, bardo: assente.

CIAD – KANEM – BORNU - HAUSA

(Udo - Uoruba - Ibo - Ijo - Ibibio - Ekoy - Nok - Wolof - Dagomba - Mampursi - Uagadugu - Yatenga - Adamaua - Uaddài - Futa - Toro - Jalon - Nupè - Armas - Kunta - Kaarta - Sokoto - Borgu - Dahomèy - Ife - Oba - Kano - Katsina - Zaria - Biràm - Rano - Kebbi - Guari -Yauri - Zamfara - Nupe - Ilorin - Kuararafa)

Elfo: assente. +5% al valore di statuette d’argilla. +3 a caccia, scuoiare animali. Costruzioni con -2 ai TS e solo di legno. Non possono fare armature di metallo. +2 ai danni con lancia. Senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). Armi d’assedio hanno malus–1 ai danni.

Selvaggio/cavaliere selvaggio/eroe popolare: +2 alla velocità con le armi a punta (non taglio). +2 al danno con armi d’osso.

Mago (stregone/anagakok/strega): Parte con 1d3 incantesimi in più. Raddoppiano gli effetti delle maledizioni wudu.

Animista/sciamano: Parte con 1 idolo in più. +2 alla velocità delle magie. Ha 1 inc. creare fiamme in più al giorno fin dal 1° liv.

Ladro: +5% a sentire rumori. +2 al danno con pugnali, coltelli o dardi anche d’osso.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, psichico, chierico, cavaliere, alteratore, scongiuratore, tecnomante, alchimista, samurai, accademico, cinetomago, wu jen, gladiatore, runico, bardo: assente.

BANTU

(Monomotapa - Shona – Roswi – Matabele – Ndebele – Makua – Angoni – Yao – Ovambo – Xhosa – Luba – Maravi – Lundu – Herero – Ottentotti – Masai – Butua – Kakonda – Merina – Sotho – Xhosa – Lozi – Nguni – Grikùa - Zulu – Koishan – Umlino – Mashona – Sechuana – Boscimani – Marakan – Gutu – Zanzi – Shaangàn – Bopa – Karanga – Rozni – Mambo – Swahìli - Kumalo - Beciuana – Basuto – Bathaio – Bapedi – Bakwena – Bamangwato – Bangwaketse – Bakgatla – Bamalete – Batlowka – Barolong – Kwanyama – Ngoni – Maroserana – Bavenda – Sotho – Thembu – Fingu – Pondo – Batonga – Bashopi – Ovambo – Landin – Vatua – Mabuingela – Masuacua – Betsileo – Mahafaly – Sakalava – Sihawaka – Malgasci – Merina - Congolesi: Kirdi – Fulbe – Durru – Baluba – Mashango - Eshira - Balumbo - Bakete - Babembe - Mayombe - Bakongo – Mongelima – Mweka – Mangbetu – Bayaka – Basuku – Bambala – Bushongo – Dengese – Bena Lulua – Basonge – Badjok – Wabembe – Warega – Balega – Azande – Luba – Benin – Loango – Kouba – Ndongo – Lunda – Tekè – Bunyoro – Tutzi – Utu - Urundi – Ankole - Ngurè –  Wobè – Agni – Yaure – Baulè – Bakwele – Kuyu – Bateie – Baya – Sanga – Fang – Ambete – Kru – Bakota – Matakam – Bamum – Guro – Koranko – Kono – Senufo – Dan – Kissi – Mende – Toma – Kpelle – Baca – Wimba – Malinike)

Elfo: assente. Costruzioni e kraal con +7 ai TS. Non posson lavorare metalli. Senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). +2 a sopravv., allevamento. Assegai: lancia bantu con vel. 3, 1d6+1/1d6+1 danni. Knobkerrie: mazza da fante bantu con manico d’avorio e punte in legno.

Kanka: Bantu di qualsiasi classe al servizio di Europei. Bonus : occid. moderno.

Mujiba: Militare con +1 al danno con assegai. +2 alla CA con scudo di legno bantu.

Indùna: Guerriero di 5° liv. entrato in questo corpo militare: +1 al danno con assegai e fionda. +2 a CA. +1 al danno con arco corto. 

Amadoda: Ranger di 5° liv. entrato in questo corpo militare: +1 al danno con assegai. +2 a nascondersi. +10% a nascond. nell’ombra

Yangombi: Guerriero di 5° livello entrato in questo corpo militare: +1 al danno con assegai e bastone. +2 ai TS. 

Yangombi umpakati: Yangombi che biclassa a animista o druido e segue regole del paladino espatriato (vedi). +2 ai danni con knobkerrie.

Scout (guida combattente): Kanka di 15° liv. che ottiene la possibilità di specializzarsi in archibugio e bombarda.

Animista/druido/sciamano: Oltre al n° di inc. giornalieri o alle cariche degli idoli, pregando e facendo danze in onore agli dei, ha il 75% di possibilità che lo ascoltino e gli facciano fare fino a +3 magie di livello che normalmente può lanciare delle sue sfere: tempo di lancio 1 turno a prescindere dall’inc. Per r. d’azione, etc. si considerano lanciate da lui.

Mago (stregone: Kimbanda/anagakok/strega: Matopos): Gli inc. iniziali vengono scelti anche dal III liv. +1 ai TS contro incantesimi.

Ladro: Può usare solo armi contundenti o d’osso. Può leggere pergamene dall’8° livello.

Non spendono caselle relative in arco lungo/balestre/daikyu/katana, archibugio o altro con polvere pirica. Paladino, arciere, psichico, cavaliere, chierico, tecnomante, alchimista, illusion., alterat., samurai, cinetomago, accademico, wu jen, gladiat., runico, bardo: assente.

INDIANI D’AMERICA
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(Tillamook – Gros Ventre – Blackfoot – Paiate – Athabasca – Rogue River – Chinook – Makah – Bannock – Shoshoni – Ute – Hopi – Navaho – Yavapai – Mohave – Zuni – Papago – Serrano – Chumash – Costanoan – Yokut – Assiniboin – Crow – Cheyenne – Teton – Arapaho – Jicarilla – Tanoan – Mescalero – Ojibwa – Yanktonais – Yankton Ohama – Pawnee – Oto – Kansas – Kiowa – Comanche – Lipan – Wichita – Tonkawa – Santee – Iowa – Missouri – Osage – Caddo – Atakapa – Karankawa – Quapaw - Illinois – Kickapoo – Sac – Menominee – Winnebago – Patawatomi – Erie – Miami – Yuchi – Shawnee – Cherokee – Chocktaw – Chicksaw – Biloxi – Chitimacha – Natchez – Chapot – Yaqui – Creek – Timucua – Calusa – Catawba – Tuscarora – Pamlico – Powhatan – Delaware – Mohicani – Susquehanna – Irochesi – Algonchini – Penobscot – Apache – Seminole – Sioux – Chiricahua – Abnaki – Alabama – Ottawa – Pequot - Yamaasee  - Cree – Nasi Bucati – Mascalero – Fox – Seneca - Uroni)

Possono costruire solo tende (treppiede con tela colorata). Per i seguaci spendono per tende, etc. +2 a scuoiare animali, caccia. Possono cavalcare cavalli (solo medi) dal 7° liv. anche se non possono allevarli, lavorare metalli o avere ingegneria e oreficeria. Senza armatura: +4 alla CA (non i maghi). Dall’11° possono avere chimica, alchimia e archibugio (non bombarda).

Mohawk: Fante guerriero con +2 ai danni con tomahawk (accetta di pietra di peso 3 kg). +2 alla CA.

Sunka Wakan (arciere):Se cavalca:+3 ai danni con arco corto. Può prendere i danni del cavallo medio.Le sue protezioni valgono anche a lui.

Takohs (ranger seeker): dà malus di –1 ai TS delle sue magie sacerdotali.

Okwari: Sciamano Non necessita di componenti materiali non particolari: basta 1 animale o sua rappresentazione: totem, murales preistorici, etc. a 50 m da lui. Se colpito mentre fa magie: TS contro paralisi per non perderle. Per gli altri sacerdoti:è presente solo il culto degli animali.

Akweks (mago divinatore): Gli inc. iniziali vengono scelti anche dal III liv. Può fare 3 volte al giorno parlare con gli animali toccando 1 totem, se nel raggio di 200 m vi è presente 1 esemplare di animale raffigurato.

Ladro: Può usare tutte le armi d’osso e di pietra, tomahawk, cerbottana e arco corto, dall’11° anche archibugio. 

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/spade/daikyu/katana. Vedi descrizione per la polvere pirica. Paladino, psichico, barbaro, accademico, cavaliere, alteratore, cinetomago, evocatore, tecnomante, metamago, wu jen, runico, bardo: assente.

AZTECHI – MEXICA

Non possono lavorare metalli, cavalcare/allevare cavalli/cammelli (asini, bufali e lama sì). Costruzioni con +7 ai TS. +1 a edilizia, oreficeria, scuoiare animali e tessitura. Opere d’arte, arazzi con mosaici di piume, pietre preziose lavorate costano +5%. Senza armatura: +4 alla CA (non i maghi). Bonus a gittata della cerbottana di +3/+1/+1 m. Il maquàhuitl è 1 asta di legno lavorata con schegge di ossidiana cementate da colla vegetale sui lati usabile con 1 o 2 mani. (vedi spada bastarda ma -1danni). 

Xopilli (militare): +2 alla velocità con maquàhuitl, lancia e bastone.

Uomo Giaguaro: Guerriero di almeno 4° liv. che ha superato la Guerra delle Ghiande, ha +2 al danno con lancia, mazza, maquàhuitl, bastone. Ulteriore bonus +2 a CA e ai TS. Se decide di diventare ranger, segue le regole del paladino espatriato (vedi fotocopie).  

Uomo Aquila: Guerriero di almeno 4° liv. che ha superato la Guerra delle Ghiande, ha +2 al danno con armi di pietra (tra cui anche maquàhuitl) e +2 ai TS. Se decide di diventare sacerdote segue le regole del paladino espatriato (vedi fotocopie).  

Guerriero Freccia: Guerriero di almeno 4° liv. che ha superato la Guerra delle Ghiande, che se biclassa o è multiclasse con ladro, ha +3 ai txc con armi da lancio di pietra e +2 ai TS. Può utilizzare i vantaggi della 1° classe quando ne eguaglia il liv. come ladro, anziché superarlo.

Chierico (politeista): +1 ai TS e a velocità delle magie. Necromanzia dà malus –1 ai TS e si anima il 50% in più di DV di non-morti.

Ladro: Può usare tutte le armi di pietra e quelle non metalliche medie o piccole. Il Pothecàtl (mercante nomade), quando cerca di vendere la sua merce e ha almeno 13 a CAR, riesce ad aumentare il valore dell’oggetto da vendere di 25 m.o.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, psichico, cavaliere, animista, berserker, samurai, scongiuratore, illusionista, tecnomante, cinetomago, metamago, wu jen, gladiatore, runico, bardo:assente.

AMERINDI

(Texcàltechi – Otomì - Purempechi -  Calchi – Totonachi - Chinantèchi – Huèxotin – Mixtèchi – Acholua – Xuantechi – Olmechi (Coàtzalcàli – Coatlicàmec - Cupìlco – Zapotechi) - Huaxtechi – Chimapopòchi – Huichol – Chichimèchi – Teochichimèchi – Zacatèchi - Zacachichimèchi - Tecuèxe – Tzacatèca – Hua – Iritìla – Mapìmi – Tobòso – Yaki – Chòntalchi – Xochimilchi - Tecpanèchi – Chimaluàchi - Comitèca – Chontaltìn - Mame – Mixe – Chapa – Raràmuri – Kaìta – Cora – Huichoc – Zhu - Tepehuane – Janambre – Nauyar – Xalisco – Xoconochco - Chichimechi - Teochichimèchi –- Zacachichimèchi - Tecuèxe – Zacatèchi – Hua – Iritìla – Mapìmi – Tobòso - Olmechi - Coàtzalcàli – Coatlicàmec - Cupìlco – Zapotechi - Mixtechi  - Huaxtechi - Michuaque - Nazca – Chavin – Chimu’ – Moche – Antisuyu – Atacamenos – Cuismnacu - Chincha – Paracas – Mochica – Vicus – Cupisnique)
+2 a tessitura e edilizia. +2 al danno con armi di pietra. Non possono lavorare metalli, cavalcare/allevare cavalli/cammelli. Senza armatura: +6 a CA (non i maghi). +2 ai txc con spade d’osso ricavate da pescespada. Mantengono meglio i veleni (–1 ai TS).

Uomo Coguaro: Militare con +1 ai danni con armi di pietra, +1 ai TS e +15% a muov. silenz. e nasc.  nelle ombre e ambienti.

Miliziano: Militare del 14° livello che ottiene la possibilità di specializzarsi in archibugio.

Chierico(politeista)/druido/sciamano: Immune a magie/poteri che causano morte, con o senza TS. +1 lingua o leggere/scrivere.
Ladro: +10% a scelta. Può spendere caselle relative alle armi in armi d’assedio. +4 ai danni con cerbottana.

Non possono spender cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana/polvere pirica. Paladino, psichico, guerriero, convocatore, cinetomago, incantatore, tecnomante, dimensiomante, wu jen, runico, bardo: assente.
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TOLTECHI

+2 a doti artistiche con pietra, edilizia, estrazione. +2 al danno con armi di pietra e d’osso. +4 al txc con cerbottana e gittata di +3/+1/+1 m. Non possono lavorare metalli, cavalcare/allevare cavalli/cammelli. Senza armatura: +6 a CA (non i maghi). Gli inc. occupano -1 pag. (1d6-2+n° liv) quando scritti su libri. Libri e pergamene in corteccia di albero o pelle di cervo/daino,etc. hanno +2 ai TS e costano +5%. +1 lingua.

Guerriero: +1 ai danni con armi di pietra. Se bersaglio di risucchio di livelli, effettua sempre un TS per negarne l’effetto. 

Chierico(politeista)/druido/sciamano: Immunità alle magie come se avesse +1 a SAG, +2 alla velocità. Sono possibili solo culti stellari.

Ladro: Può usare anche armi di pietra e d’osso. +10% lettura linguaggi.

No a cas. rel. in arco lungo/daikyu/katana/polvere pirica. Paladino, psichico, samurai, cav., wu jen, scongiuratore, cinetomago, illusionista, tecnomante, alchimista, samurai, gladiatore, runico, bardo: assente.

MAYA

Nano/halfing: assente. Costruzioni con +8 ai TS. +2 al danno con armi di pietra. +4 al txc con cerbottana e gittata con +3/+1/+1 m. Non possono lavorare metalli, cavalcare/allevare cavalli o cammelli. Se senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). +2 a astrologia e tessitura. Arazzi con mosaici  di piume di uccelli (+5% al valore). Libri e pergamene in corteccia di albero o pelle di cervo/daino con +1 ai TS.

Fromboliere Balamob: Militare con +3 ai danni e alla CA con cestus, fionda, mazzafionda. +1 ai TS.

Arciere piumato: +3 ai danni e gittata +4/+2/+1 m con tutte le armi di pietra, anche arco corto con frecce di pietra.

Chac: (chierico/druido politeista). Senza armatura: +2 ai TS e velocità. +2 poteri. 

Ladro: Può usare le armi di pietra, le armi medie o piccole non metalliche. +1 al danno con pugnali, coltelli o dardi anche d’osso.  
Non spendono caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, cavaliere, psichico, samurai, selvaggio, evocatore, necromante, tecnomante, alchimista, wu jen, gladiatore, animista, barbaro, cinetomago, runico, bardo: assente.
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INCA
Oggetti in oro valgono +5%. +2 a oreficeria, cura e chirurgia. Non possono lavorare metalli, cavalcare/allevare cavalli/cammelli. Senza armatura: +6 a CA (non i maghi). +4 al txc con cerbottana e +3/+1/+1 m a gittata. Mummie feribili da armi +2 e con +2 ai TS.

Huaminca (militare): +2 al danno e alla velocità con armi di pietra e lancia non da cavaliere. +1 alla CA e ai TS.

Quechua: Guerriero di almeno 5° liv. che ½ danni da acido e veleno. +1 ai TS. +10% a muoversi silenziosamente.

Sinchi (Quechua distintisi in battaglia): Quechua di 8° liv. che ½ danni da fuoco e +9 m di infravisione.
Machi (chierico politeista)/druido: I suoi inc. di sfera elementale (fuoco) durano 4 rounds in più (sentire DM). +2 ai danni alle creature di quest’elemento convocate magicamente. Bonus +2 ai TS contro magie e poteri a base di fuoco.

Ladro: Può usare tutte le armi di pietra. Il mercante parte con 1 carretto/slitta  e 1 guardia di 1° liv. che lo proteggerà da furti per 1 anno.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, psichico, cavaliere, samurai, animista, incantatore, tecnomante, metamago, convocatore, cinetomago, wu jen, gladiatore, runico, bardo: assente.

MONGOLI

Elfo: assente. Bonus: cav. cavalli leggeri, +1 alla prova e +1 FM. Non possono costr. armat. Opere d’arte e tessuti valgono –50%. Costruzioni e navi:-2 ai TS (rarissime perchè vivono in tende nomadi o sui loro cavalli).–1 al CAR (a causa di sfregi rituali sul volto). Armi d’assedio con –1 ai danni. Costo di archi: -5%. +3 a saccheggiare, trattare e addestrare cavalli. Militari senza armatura: +4 alla CA. Per ricevere seguaci spendono per carri, tende ed altro caratteristico dei nomadi. Protezioni fatte loro valgono anche sul loro cavallo leggero.

Mangudai: Arciere a cavallo (leggero) con ulteriore bonus di +5 alla CA propria (se non ha armatura) e del cavallo (leggero) che cavalca;  ½ il danno da frecce, proiettili da lancio inflitti a lui mentre cavalca. Può addossarsi il danno spettante al suo cavallo. +1 ai danni con daikyu.

Sarbardàr: Guerriero con +1 ai danni con armi grandi da mischia. +1 ai TS. 

Tarkan: Guerriero di 5° liv. su cavallo leggero distintosi in battaglia che può prendersi il danno inflitto al suo cavallo leggero. Le magie protettive fatte su di lui, valgono anche sul suo cavallo leggero. +1 ai danni con scimitarra e armi orientali (non daikyu).

Gautchìn: Guerriero di 6° liv. con compiti di guardia per i nobili. +1 ai danni con scimitarra e mazze. +2 ai TS.

Keshik: Tarkan o Gautchin di 12° livello che entrato in questo corpo di guardia del khan, ½ danni da fuoco.
Chierico(politeista)/sciamano:Nel r. di 5 m x liv.RM 40% a magie/poteri di blocco, intralcio, lentezza (non cumulativi)ai mongoli a cavallo. 

Ladro: Può usare solo armi orientali e armi d’assedio. 

Non possono spendere cas. rel. in katana, e armi con la polvere pirica. Psichico e paladino, cav., selv., cav. selv., alteratore, necromante, tecnomante, dimensiomante, wu jen, accademico, berserker, animista,  samurai, cinetomago, runico, gladiatore, barbaro, bardo: assente.

TIBETANI 

I prodotti in seta valgono +3%. +2 lingue (anche draghesco e orchesco). Imbarcazioni con –4 ai TS e inadatte a lunghe traversate e a forti correnti. +1 a meteorologia, allevamento e fare libri (in carta di riso con +2 ai TS). +1 a cav. creature volanti e ai danni con bastone e simili. 

Sherpa: Ranger che non può lanciare magie con +1 ai danni con 2 armi a scelta. Ha 1d3 devozioni psichiche come il miliziano dal 5° liv.

Miliziano (militare): Ha 1d3 devozioni psichiche che sa usare fin dalla nascita. Il suo potenziale di PPP è quello di 1 psichico di 1° + 10 PPP. Con il passare di liv. non aumentano queste abilità. I poteri psichici usati sono da considerarsi fatti da uno psichico di 1° liv.

Ladro: Può usare balestre e le armi orientali. +1 ai danni con armi di legno da mischia grandi.

Non spendono cas. rel. in arco lungo/archibugio. Paladino, cavaliere, illusionista, tecnomante, scongiuratore, divinatore, cronomante, bardo, samurai, animista, chierico, gladiatore: assente.
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COREANI

Bombarde e archibugi con +4/+2/+0 alla gittata, ma costano +5%. Le prime montate su navi danno malus–1 ai TS ai bersagli. Costruzioni con +5 ai TS. I libri sono in carta di riso con +1 ai TS. +1 a navigazione e marineria.

Hwarang (arciere appiedato): +1 ai danni con armi da lancio orientali (non daikyu) e malus di –3 ai txc contro di lui con queste armi.

Guardia rossa: Guerriero di 14° livello che ½ il danno di proiettili come frecce.

Ladro: Può usare solo armi orientali, archibugio e bombarda. Può spendere cas. relative nelle armi d’assedio.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo. Sacerdote, paladino, druido, cavaliere, berserker, selvaggio, cavaliere selvaggio, alteratore, convocatore, evocatore, divinat., dimensiomante, cronomante, animista, samurai, gladiat., runico, barbaro, bardo: assente.

GIAPPONESI

Navi con +4 ai TS, costano –5% del normale e nelle loro stive se hanno equipaggio giapponese entrano +50 t di carico. Il trabucco dà malus–1 ai TS. Libri in carta di riso con +1 ai TS. +1 a navigazione, costruire armi, pesca e geografia. Cavalli medi senza armatura: +1 a CA e TS.

Samurai: Può usare katana e wakizashi contemporaneamente. +2 ai TS. Il ronin passa di liv. con i  punti esperienza della tabella dei paladini.

Bushi (spadaccino): ha 1 parata in più nel round se usa kote (vestibili solo senza armatura). +1 alla CA se non ne indossa.

Lanciere Ansigaru: Mirmidone con +2 alla velocità e +1 ai danni con armi orientali grandi da mischia quando è appiedato.

Pirata: +1 alla CA e TS con scudo buckler o piccolo. +1 ai danni con armi orientali da mischia.

Kensei: bushi di almeno 3° livello che ha bonus +2 alla CA quando usa spade e ne può usare anche 2 di taglia M.

Shoei (monaco guerriero): Psichico con  +1 alla CA quando ha armatura, ma malus –1 alle prove dei poteri della disciplina non principale.

Yamabushi (monaco asceta): Psichico che ha +1 alla prove di poteri, ma malus –1 alla CA a causa dell’inadeguatezza a combattimento.

Ninja: Può usare solo armi orientali. Chi biclassa a ninja o è un multiclasse ninja ha diritto a +5% sui P.E. a fine avventura.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo, e armi con la polvere pirica. Sacerdote, paladino, cavaliere selvaggio, incantatore, alchimista, cronomante, alteratore, cavaliere, animista, berserker, gladiatore, barbaro, runico, bardo: assente.
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CINESI

(Zhou – Qin – Han – Wei – Wu – Shu– Jin – Song - Liang – Qi – Chen – Tang – Yuan – Ming – Qing – Liao - Manciù)

Costruzioni con +8 ai TS. La materia prima per fare i tessuti  costa il 30% del normale. I libri sono in carta di riso con +2 ai TS. +1 a vasaio, agricoltura, orientamento, cura e fare la carta. +2 a TS se su carro da guerra cinese. In navi con equipaggio cinese entrano +25 t di carico.

Guerriero Mancia:+1 ai danni con armi orientali (non katana, daikyu e wakizashi). +1 ai TS.

Chukonu: Arciere che con balestre ha +2 al danno. 

Spadaccino: Quando usa armi orientali ed è senza armatura ha +2 ai TS sulla schivata.

Pirata: +1 ai danni con raffo/uncino, caviglia, sciabola corta, wakizashi, tetsubo, bo-stick.

Guardia rossa: Guerriero di 15° livello che ½ il danno di proiettili come frecce.

Ladro: Può usare solo armi orientali, archibugio e bombarda. Il mercante con 1 prova di CAR ha sconto del 5% sulle materie grezze. 

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo. Sacerdote, paladino, selvaggio, cavaliere selvaggio, convocat., evocatore, illusion., incantat., dimensiomante, cronomante, metamago, cavaliere, animista, samurai, berserker, gladiatore, runico, barbaro, bardo: assente.

CHAM – NAM VIET

Elfo: assente. +2 a pesca e nascondersi. +1 ai TS di ceramiche. Non possono fare armature da campo o complete. Libri in carta di riso con +1 ai TS. Gli inc. dei maghi occupano -1 pag. sul libro. Sanno parlare le lingue orientale e indiana. Immuni a rallentamento.

Selvaggio/cavaliere selvaggio/eroe popolare: Può addossarsi i danni della sua cavalcatura se cavalca. +2 ai TS contro magie di fuoco. 

Bo dai: Militare di 15° liv. che entrando in questo corpo, contrariamente agli altri Cham, può spender cas. rel. in archibugio e bombarda. Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Ladro: Può usare tutte le armi orientali e la spada corta. +1 ai danni con armi di legno da mischia grandi.

Non spendono caselle relative in arco lungo/balestre, archibugio o altro con polvere pirica. Sacerdote, paladino, arciere, necromante, divinatore, tecnomante, alchimista, cavaliere, arciere, samurai, animista, cinetomante, berserker, gladiatore, runico, bardo: assente.

ARI - MAURYA – GUPTA - KUSHAN

+1 a tessitura, cura, geografia e costruire armature. Classi e razze costituiscono caste sociali. Vacche: sono considerate sacre. Elefanti: +2 ai TS, alla velocità e alla CA (se con kshatriya in groppa). Tigre del Bengala: +1 DV. Elefanti e mammut senza armatura: +1 a TS e CA. 

Kshatriya: Guerriero che con scimitarra o sciabola anche corta, dà malus di –1 alle reazioni al suo avversario. 

Rajpùt: Guerriero di 7° liv. che entrato in questo corpo, ha ind. magico, ind. del male, ind. dell’invis. 3 volte al giorno, impos. delle mani.

Saka: Arciere con +1 al danno con arco corto, lancia e giavellotto. +1 alla CA e TS.

Bramino (Druido/Chierico politeista): Ha 1d3 devozioni psichiche che sa usare fin dalla nascita. Il suo potenziale di PPP è quello di 1 psichico di 1° liv., + 10 PPP. Con il passare di liv. non aumenta. I poteri psichici usati sono da considerarsi effettuati da 1 psichico di 2° liv.

Yati (chierico politeista del jainismo “il vittorioso”): + 2 ai TS e +1 sfera maggiore. +1 al n° massimo di adepti.

Thug o Shakti (chierico politeista di divinità malvagie): All’apparenza sacerdote come gli altri, in realtà appartenente ad 1 setta segreta officiante sacrifici umani a spese degli altri. +2 alla velocità degli inc. Dà agli affiliati alla setta +1 ai TS e ai txc se sono nel r di 18 m.

Veda (psichico): Questo arya (singolare di Ari) ha posto agevolato nella società a caste degli Ari stessi: l’hanno inventata loro nei secoli.

Samana (chierico politeista/druido/psichico): Arya eremita praticante di yoga e meditazioni. Non può usare armature, ma ha + 1 alle prove dei poteri. Per tutto il tempo in cui fa yoga non sente fame e sete, ma invecchierà normalmente. +1 al n° massimo di adepti.

Guru (chierico politeista/druido/psichico): Filosofo almeno di 2° liv.che insegna la sua visione della vita nelle piazze. +1 adepto.

Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Vaisya (mercante borghese): Questo ladro parte con 100 m.o. in più. +10% a scoprire trappole.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, berserker, samurai, scongiuratore, necromante, incantatore, tecnomante, wu jen, divinatore, gladiatore, runico, bardo: assente.

NEPALESI 
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Imbarcazioni rarissime, con –3 ai TS e inadatte alle lunghe traversate e alle forti correnti. +1 a meteorologia, cura, allevamento e  religione. Il costo delle costruzioni è inferiore del 10%. I vasi psichici e le armi psioniche contengono +5 PPP. Vacche: sono considerate sacre.

Guerriero Spirituale: +2 ai danni con armi contundenti grandi. Se rinuncia al 10% dei PE fin dal 1° liv., ha i poteri/magie di uno psichico/chierico politeista del suo liv./3 senza i bonus dati dalle caratteristiche alte (es: bonus PPP e magie della SAG).

Guerriero Gurkha: Dal 13° liv. il guerriero che entra in questo corpo contrariamente agli altri nepalesi può spender cas. rel. in archibugio.
Chierico: (politeista) +1 sfera limitata. Se monoclasse e sta indossando un’armatura ha +2 a TS.

Ladro: Può usare scimitarra, tutte le balestre e tutte le armi orientali. +1 ai danni con armi di legno da mischia grandi.

Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo, e armi che abbia a che fare con la polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, illusionista, evocatore, tecnomante, alchimista, barbaro, bardo, animista, chierico, samurai, runico, gladiatore: assente.

AKBAR - MOGOL

Tessuti e vasi valgono il 5% in più. +1 a tessitura, oreficeria, alchimia, cavalcare elefanti e tigri. Tigre del Bengala: +1 DV. 

Le magie di maghi e sacerdoti fatte su serpenti e altri rettili (anche draghi) danno malus–2 ai TS. +1 ai TS contro veleno di origine animale. 

Ranger:  +2 ai TS contro blocco/rallentamento. Le sue magie clericali e le armi hanno bonus +1 alla velocità.

Selvaggio/guerriero errante: + 3 ai danni con clava, fionda, armi d’osso o di pietra. +1 ai danni con bastone.

Cavaliere selvaggio: Se cavalca tigri può addossarsi il danno spettante a lei ed ha +1 ai danni con sciabola, anche corta, scimitarra. 

Chowkidar: Mirmidone che incute soggezione a chi ha SAG 20 o meno: –1 alle reaz. contro di lui. +1 ai TS contro attacchi mentali.

Fuciliere: Militare di 14° liv. che, contrariamente agli altri Mogol, può spender cas. rel. in archibugio e bombarda. Entrando in questo corpo militare si congela la sua progressione di magie, cas. rel. e non rel., etc. della precedente classe a parte thac0 e p.f.

Imam (chierico monoteista)/druido: + 2 lingue. Gli animali convocati hanno bonus di +1 ai danni. Le magie hanno +1 alla velocità.

Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Strangolatore Sikkh (assassino): Colpendo alle spalle può usare 1 laccio o simile con +4 al txc e infliggendo 1 danno + bonus di FOR x round e c’è il 30% di possibilità non cumulativa di K.O. ogni round in cui mantiene la presa. Elmi e armature non servono (il laccio entra negli interstizi o che stringe la gola anche con un elmo). Per liberarsi bisogna vincere 1 contesa di FOR con malus –4 (il sikkh non ha malus). 

Ladro: +15% a scelta e può usare armi della sua cultura come scimitarra, sciabole, pugnali, arco corto, etc.

Non spendono caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, berserker, samurai, scongiuratore, convocatore, necromante, dimensiomante, cinetomante, metamago, wu jen, animista, runico, gladiatore: assente.

BIRMANI

Imbarcazioni e armi da pescatori costano il -5%. I frutti di pesca raddoppiano o si dimezza il tempo necessario. Vacche: sono considerate sacre. +1 a lavoraz. del cuoio, allevamento, agricoltura e addestr. di elefanti. Vasi o prodotti di ceramica: +2 ai TS. Immuni a lama psichica.

Mahout: Guerriero che quando cavalca un elefante ha bonus +2 alla CA e ai TS dell’elefante. +2 ai danni dell’elefante.

Kshatriya: Guerriero che quando usa scimitarra, sciabola corta o normale, kriss (pugnale) o spada corta, ha +1 al danno e alla CA. 

Selvaggio/cavaliere selvaggio/eroe popolare: Può addossarsi i danni della sua cavalcatura se sta cavalcando. Immune a rallentamenti, ma non a magie che bloccano. +1 ai TS contro charme. Il cavaliere selvaggio può scegliere elefante come cavalcatura.

Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Assassino: Se sta usando un’arma avvelenata dà un ulteriore malus al TS se previsto di -2. 

Ladro: +15% a scelta e può usare armi della sua cultura come scimitarra, sciabole, pugnali, arco corto, etc.

Non spendono caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana, o armi con polvere pirica. Sacerdote, paladino, scongiuratore, tecnomante, cronomante, alchimista, cavaliere, arciere, animista, berserker, cinetomante, gladiatore, samurai, runico, bardo: assente.

KHMER
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Edifici/navi: +7 ai TS e costano –5% e portano +50 t di carico. Non posson fare armature metalliche. +1 a pesca, costruire barche, navigaz., marineria. Le ceramiche valgono +5%.+1 ai danni con armi lanciate. Immuni a cancellazione mentale. Bonus: sopravvivenza in mare.

Mahout (arciere su elefante): Gittata archi +3/+3/+1. +1 ai danni con armi da lancio se cavalca elefante. Usano elefanti come pugno gigante.

Kshatriya: Guerriero che con scimitarra o sciabola anche corta, dà malus di –1 alle reazioni al suo avversario. 

Guardia rossa: Guerriero di 14° livello che ½ il danno di proiettili come frecce.

Hotar (druido o chierico politeista): Gli inc. della sfera animale e vegetale danno malus di –1 ai TS.

Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Ladro: +10% a rimuovere trappole e +5% a svuotare tasche. Può usare solo armi orientali.

Non possono spendere caselle relative in balestre/katana, e armi con la polvere pirica. Paladino, cavaliere, berserker, samurai, sacerdote, wu jen, illusionista, divinatore, alchimista, cronomante, metamago, animista, gladiatore, runico, barbaro: assente.

TAILANDESI
+1 a vasaio, edilizia, pesca, marineria. Le ceramiche valgono +5% e i vasi psichici contengono +5 PPP. +1 Immunità a amnesia. Senza armatura: +2 alla CA. Bonus: sopravvivenza in mare. Elefanti e mammut senza armatura: +1 a TS e CA. Vacche: sono considerate sacre.

Ranger:  Le magie clericali e le armi hanno bonus +2 alla velocità. Immunità a controllare corpi.
Selvaggio/guerriero errante: + 3 ai danni con bastone, clava, fionda, armi d’osso o di pietra. Immunità a cancellazione  mentale.
Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza. 

Ladro: +10% a scelta. Può spendere cas. rel. in armi d’assedio. Immunità a risucchio psichico.
Non possono spendere caselle relative nell’arco lungo/balestre/daikyu/katana. Paladino, arciere, sacerdote, cavaliere, berserker, samurai, alteratore, illusionista, divinatore, alchimista, divinatore, wu jen, animista, runico, gladiatore: assente.

GIAVA – MAJAPHIT

Non possono fare armature metalliche ma possono lavorare stagno, bronzo e rame. Tigri con +1 DV. +1 a nuoto, costruire barche, navigazione, pesca. +4 ai TS delle navi e costano –5%. Immuni a fermare il movimento.

Pirata: +1 danno con sciabola e scimitarra. La vista di 1 nave pirata (con uguale equipaggio) fa paura nel r. 500 m: TS per non fuggire o arrendersi x 2 turni. Il capitano della nave che lo fallisce ordina fuga o resa a scelta del pirata (la nave fugge o si arrende).

Cavaliere selvaggio: Cavalcando una tigre può addossarsi il danno arrecatole e dà malus di –1 alle reazioni di chi li attacca.

Anagakok: 1d4 inc. aggiuntivi in partenza.

Ladro: Può usare solo arco corto, sciabola, scimitarra, bolas, arpione, wakizashi , sai, chijiriki, shakujo yari,. +2 al danno con kriss (pugnali).  

Non spendono cas. rel. nelle balestre/arco lungo e armi con polvere pirica. Paladino, arciere, cavaliere, berserker, samurai, alterat., selvaggio, accademico, animista, sacerdote, convocatore, tecnom., scongiuratore, divinatore, cronomante, samurai, gladiatore, runico, bardo: assente.

MAORI – ABORIGENI AUSTRALIANI

Elfo: assente. Non posson costruire armature, lavorare metalli o cavalcare. +2 a pesca e danza. Senza armatura: +6 alla CA (non i maghi). Libri degli inc.: fatti di tavole di pietra con +2 ai TS. +4 ai TS di piroghe a remi e fortini in legno. hawaiki: mazza da fante di legno costruibile solo da loro con incisa 1 faccia sacra sul pomo e 1 pietra acuminata sull’altra estremità (1d6+2/1d6+2 danni). Le comp. materiali (se non speciali), posson esser sostituite da danze di gruppo (minimo 2 persone anche non Maori con danza che imitano il mago/chierico). 

Nga tutua: Guerriero con +1 al danno con hawaiki. +1 ai TS.

Barbaro aborigeno: +1 ai danni con armi grandi contundenti, arpione, lancia. +2 ai danni con armi d’osso e di pietra.

Tohunga (chierico politeista Maori): Può tatuare 1 maschera sacra sul volto dei Maori: funziona come simbolo sacro, benedire facce di legno (tiiki) scolpite su pali o bastoni che irradiano +1 alle reaz. ai fedeli nel r. di 5 m. Accesso minore a 1 sfera in più.

Animista/sciamano aborigeno: Per le sue magie, i dinosauri sono animali. 1 turno di ballo rituale dà –2 ai TS di 1 sua sfera x tutto il giorno.

Ladro: +10% a scelta. Può spendere cas. rel. in armi d’assedio.

No a cas. rel. in arco/balestre/daikyu/katana/polvere pirica. Paladino, psichico,alteratore, necromante, cronomante, tecnomante, metamago, accademico, gladiatore, wu jen, runico, bardo: assente.

TRIBU’ BARBARE

Non possono imparare abilità evolute che non sono tra quelle della loro tribù. Per ricevere seguaci spendono in cose caratteristiche (si pensi a capanne africane e oceaniche) o cercano caverne adatte all’istallazione di persone. Al 1° possono saper usare armi di pietra/osso, in seguito conosciutene altre potranno apprenderle. Possono cavalcare dinosauri, cammelli/lupi preistorici, tigri dai denti a sciabola, mammut, etc. Le magie che influenzano animali funzionano anche su loro. Il libro degli inc. è fatto di lastre di pietra incise e spesso tenute nella capanna.

Armi da mischia grandi: Tali armi a 2 mani fanno 1d6+1 danni oltre a quanto previsto.

Archibugio: Arma media a 2 mani, spara a fine round e viene poi ricaricata. Ogni colpo è composto da 6 sferette di metallo pressate insieme a polvere pirica. Il FF è 1/2; il danno 6d4. La gittata è 8/10/12 espressa in decine di m. Se si spende 1 cas. rel. nel suo uso, il FF diventa 1/1. Se si è specializzati (costa 3 caselle) si conterà il bonus della FOR come con le altre armi da lancio e l’attacco avverrà prima dell’iniziativa. Il peso è 7 kg. Il costo dell’arma è 500 m.o. Un contenitore di polvere da sparo e biglie metalliche sufficiente per 1 colpo costa 10 m.o.

Lingue/leggere/scrivere: Lingue e scritture dividono le popolazioni in categorie. Saper leggere/scrivere nella propria categoria di scrittura serve per pergamene, etc. Occidentale moderno (Italiani, Franchi, Spagnoli, Britanni, Teutoni, Portoghesi, Olandesi, Polacchi, Ungheresi, Veneziani) e antico (Romani, Etruschi, Greci Classici, Fenici, Numidi, Egizi), orientale (Cinesi, Giapponesi, Tibetani, Mongoli, Coreani, Cham), amerindo (Inca, Aztechi, Maya, Amerindi, Indiani d’America, Toltechi), arabo (Arabi, Turchi, Persiani, Sabei, Nubiani, Curdi), indiano (Ari, Akbar, Birmani, Khmer, Giava, Cham, Nepalesi, Tailandesi), cirillico (Greci Bizantini, Russi, Vichinghi, Armeni, Georgiani, Polacchi, Serbi, Bulgari), cuneiforme (Assiri, Sumeri, Ittiti, Sciti, Medi, Turriti), protoalfabeto africano (Abissini, Ghana, Ciad, Bantu, Songhai), protoalfabeto barbaro (Goti, Vandali, Unni, Celti, Germani, Maori). 

Carro falcato da guerra/biga/quadriga: Questo carretto di legno e metallo possono usarlo solo Greci, Romani, Sabei, Nubiani, Sumeri, Assiri, Ittiti, Egizi, Persiani, Kurriti. E’ trainato da 1-4 cavalli e può portare 1 o 2 persone: 1 guida i cavalli e l’altro può colpire con le armi i nemici o fare altro. Le armi con cui si può attaccare dal carro (con +1 ai txc per la posizione elevata) sono lancia non da cavaliere, archi lunghi e corti (non daikyu), giavellotto e fionda. Con le altre se lo scontro avviene corpo a corpo. Conferisce copertura del 40%. E’ armato dalle parti con lame lunghe 0,30 m e chiunque viene travolto muore se non fallisce un TS contro soffio con –2 e i bonus della DES. Il suo peso è 150 kg e il costo 2000 m.o. senza cavalli e guidatore. La versione orientale (usabile solo da Cinesi e Coreani) è coperta con 1 tettuccio (copertura 70%). Si può anche usare archibugio ma non giavellotto e lancia. Costa 3000 m.o. senza cavalli e guidatore.

CROCIATE/JIHAD

Quando i sacerdoti preposti indicono le guerre di religione è possibile durante una cerimonia, giurare di farne parte. I vantaggi sono +3 ai txc e al morale di tutti i partecipanti e delle loro cavalcature finchè s’impegneranno per tale fine sotto il comando dei capi militari e sacerdotali. 

ORDINI MONASTICI

Queste comunità sacerdotali sono composte da sacerdoti (con più sfere) o psichici se orientali che hanno accettato uno stile di vita e una etica comportamentale precisa e la loro vita si svolge prevalentemente all’interno di un monastero per lasciare il quale è necessaria l’approvazione del capo della comunità, rilasciata quasi esclusivamente per ragioni riguardanti la religione e il servizio. Entrando in una di queste comunità, s’ottiene il vestito da tenere sempre nelle “apparizioni pubbliche”, accesso a tutte le biblioteche, conoscenze e sale riservate agli altri confratelli, a seconda del rango interno alla comunità richiesto. E’ possibile anche uscire da una comunità, ma non è possibile ritornarvi in seguito. Ogni aderente è obbligato a aiutare un suo confratello se in urgente palese bisogno. Ci sono riunioni dei vertici degli ordini alle quali i capi premiano o arrivano a bandire gli aderenti; decidono e comunicano a tutti il punto della situazione e fanno bilanci delle attività dell’ordine di appartenenza. Altro genere di vantaggio è quello di poter ottenere per meriti ottenuti, oggetti magici vari e sempre utili, oltre che a espandere le conoscenze di png, influenze personali e la propria fama oltre che avere +1 ai TS.

ORDINI CAVALLERESCHI

Gli ordini cavallereschi sono nati storicamente dall’emanazione del codice della cavalleria da parte del papa nel 1104 e sono composte esclusivamente da guerrieri cavalieri, sacerdoti, paladini/vendicatori (magari di non tutti i kits) e qualche militare ideologico. Entrando in questi corpi d’elite, s’accettano le regole ancora più restrittive rispetto a quelle del paladino/vendicatore in fatto di moralità, etica e comportamento; s’ottiene la divisa dell’ordine, la spada (o altro) e la casacca con il proprio stemma araldico (scalando la gerarchia verticale è possibile ottenerne di migliori) e l’aiuto di tutti gli appartenenti ad esso del medesimo rango o inferiore. La domanda di aiuto deve essere fatta pervenire agli incaricati della medesima associazione. Comunque ogni aderente è obbligato a aiutare un suo confratello se in urgente palese bisogno, in cambio di qualcosa di equo. Ci sono riunioni dei vertici degli ordini alle quali i capi premiano o arrivano a bandire gli aderenti; decidono e comunicano a tutti il punto della situazione e fanno bilanci degli sforzi politici e economici delle attività dell’ordine di appartenenza. Altro genere di vantaggio è quello di poter ottenere per meriti ottenuti, oggetti magici vari e sempre utili, oltre che a espandere le conoscenze di png, influenze personali e la propria fama oltre che avere +1 ai TS.

Gli ordini cavallereschi storici sono:

Sacro Militare Ordine Costantiniano di S. Giorgio: cattolico e ortodosso

Ordine Equestre del Santo Sepolcro di Gerusalemme: cattolico

Cavalieri Ospitalieri o di Cipro o Rodi o di Malta: cattolico e ortodosso

Cavalieri templari: cattolico

Cavalieri di San Lazzaro: cattolico

Ordine di Santiago: cattolico

Cavalieri Teutonici/portaspada: cattolico

Cavalieri di San Tommaso: cattolico e ortodosso 
Ordine del Drago: cattolico e ortodosso 
Betlemitani: cattolico

L'Ordine della Luna Crescente: cattolico
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