TABELLA DEI MATERIALI

	Materiale
	Resistenza
	Pf
	Peso
	Des
	Mal
	note

	Legno
	5
	10
	-
	-
	-
	-

	Legno nero (darkwood)
	5
	10
	½
	-
	+2
	-

	Osso
	5
	10
	½
	-2
	-10%
	-

	Scaglie di drago
	10
	10
	
	
	
	Usabile dai druidi

	Argento alchemico
	8
	10
	
	
	
	-

	Acciaio
	10
	30
	
	
	
	-

	Acciaio nero (darksteel)
	10
	30
	-
	-
	-
	Resistenza all’acido

	Argento
	10
	30
	½
	+2
	+3/-10%
	Resistenza elettrica

	Bronzo
	10
	30
	-
	-
	-
	Resistenza al freddo

	Ferro meteorico
	12
	30
	-
	-
	-
	Resistenza al fuoco

	Metallo organico
	12
	30
	-
	+1
	+1/-5%
	Rigenera 1 punto strutturale

	Mithral
	15
	30
	½
	+2
	+3/-10%
	

	Oro
	10
	30
	X2
	-2
	-3/+10%
	Resistenza acido e fuoco

	Platino
	10
	30
	X2
	-2
	-3/+10%
	Resistenza suono e freddo

	Ferro gelido (cold iron)
	10
	30
	
	
	
	

	Adamantio
	20
	40
	-
	-
	-
	

	Titanio
	30
	60
	X2
	-4
	-4/-25%
	

	PF Armi
	Minuscole
	Piccole
	Medie
	Grandi
	RESISTENZA

	Adamantio
	2
	4
	7
	13
	
	5
	8

	Adamantio + 1
	12
	14
	17
	23
	
	7
	10

	Adamantio + 2
	22
	24
	27
	33
	
	9
	12

	Adamantio + 3
	32
	34
	37
	43
	
	11
	14

	Adamantio + 4
	42
	44
	47
	53
	
	13
	16

	Adamantio + 5
	52
	54
	57
	63
	
	15
	18

	Acciaio
	1
	2
	5
	10
	
	10
	12

	Acciaio + 1
	11
	12
	15
	20
	
	12
	14

	Acciaio + 2
	21
	22
	25
	30
	
	14
	16

	Acciaio + 3
	31
	32
	35
	40
	
	16
	18

	Acciaio + 4
	41
	42
	45
	50
	
	18
	20

	Acciaio + 5
	51
	52
	55
	60
	
	20
	22

	Legno/osso
	1
	2
	5
	10
	
	15
	20

	Legno + 1
	11
	12
	15
	20
	
	17
	22

	Legno + 2
	21
	22
	25
	30
	
	19
	24

	Legno + 3
	31
	32
	35
	40
	
	21
	26

	Legno + 4
	41
	42
	45
	50
	
	23
	28

	Legno + 5
	51
	52
	55
	60
	
	25
	30

	PF Armature
	Leggere
	Medie
	Pesanti
	Buckler
	Scudo piccolo
	Scudo medio
	Scudo a torre

	Adamantio (PF 40)
	-
	13
	26
	7
	13
	26
	30

	Adamantio + 1
	-
	23
	36
	17
	23
	36
	40

	Adamantio + 2
	-
	33
	46
	27
	33
	46
	50

	Adamantio + 3
	-
	43
	56
	37
	43
	56
	60

	Adamantio + 4
	-
	53
	66
	47
	53
	66
	70

	Adamantio + 5
	-
	63
	76
	57
	63
	76
	80

	Altri (PF 30)
	5
	10
	20
	5
	10
	20
	25

	Incantamento + 1
	15
	20
	30
	15
	20
	30
	35

	Incantamento + 2
	25
	30
	40
	25
	30
	40
	45

	Incantamento + 3
	35
	40
	50
	35
	40
	50
	55

	Incantamento + 4
	45
	50
	60
	45
	50
	60
	65

	Incantamento + 5
	55
	60
	70
	55
	60
	70
	75

	Legno (PF 10)
	-
	-
	-
	-
	6
	15
	20

	Legno + 1
	-
	-
	-
	-
	16
	25
	30

	Legno + 2
	-
	-
	-
	-
	26
	35
	40

	Legno + 3
	-
	-
	-
	-
	36
	45
	50

	Legno + 4
	-
	-
	-
	-
	46
	55
	60

	Legno + 5
	-
	-
	-
	-
	56
	65
	70


TABELLA DEI FUMBLE CON LE ARMI

	1-15
	Perdi il resto del round e l’iniziativa scende sotto a quella del nemico di 1 punto (*)

	15-25
	6 PS (punti strutturali = danni all’arma) e *

	25-35
	7 PS e *

	35-40
	8 PS e *

	40-45
	9 PS e *

	46-50
	10 PS, *(agisci per ultimo) e l’arma ti vola dalle mani (#)

	51-55
	11 PS, *(agisci per ultimo) e #

	56-60
	12 PS, *(agisci per ultimo) e #

	61-65
	13 PS, *(agisci per ultimo) e #

	66-70
	14 PS, *(agisci per ultimo) e #

	71-73
	15 PS, colpisci un alleato vicino (danni minimi) e *(agisci per ultimo)

	74-76
	16 PS, colpisci un alleato vicino (danni minimi) e *(agisci per ultimo)

	77-79
	17 PS, colpisci un alleato vicino (danni minimi) e *(agisci per ultimo)

	80-83
	18 PS, colpisci un alleato vicino (danni normali) e *(agisci per ultimo)

	84-86
	19 PS, colpisci un alleato vicino (danni normali) e *(agisci per ultimo)

	87-89
	20 PS, colpisci un alleato vicino (danni normali) e *(agisci per ultimo)

	90-93
	21 PS, colpisci un alleato vicino (danni massimi) e *(agisci per ultimo)

	94-96
	22 PS, colpisci un alleato vicino (danni massimi) e *(agisci per ultimo)

	97-98
	23 PS, colpisci un alleato vicino (danni massimi) e *(agisci per ultimo)

	99
	24 PS, colpisci un alleato vicino (danni massimi) e *(agisci per ultimo)

	100
	25 PS, colpisci un alleato vicino a te con critico (danni massimi) e *


Nota: Quando si colpisce un alleato, se non è nelle vicinanze l’arma scivola e gli finisce contro

TABELLA DEI FUMBLE MAGICI

	1. 
	Il lanciatore deve parlare in rima per 2d6 round. Lancia incantesimi con -50% di penalità

	2. 
	Un oggetto magico a caso nel giro di 15 m esplode in una palla di fuoco che fa 1 pf per carica rimasta/Ritira

	3. 
	Tutti gli incantesimi del lanciatore delle prossime 24 ore generano un fumble

	4. 
	Tutti gli alleati del mago cambiano posto a caso

	5. 
	Dal cielo piovono dei sassi che fanno 1d10+10 danni senza TS sul lanciatore

	6. 
	Il lanciatore diventa un dipinto di se stesso. Le modifiche al dipinto diventano reali quando l’incantesimo svanisce...

	7. 
	L'incantesimo ha effetto: 1-3 sul lanciatore, 3-5 su un alleato, 6 su entrambi.

	8. 
	Il lanciatore si trasforma in una medusa di 120cm di diametro se fallisce il TS. 2d4 ferite a round se non è in acqua.

	9. 
	Il lanciatore lancia un incantesimo a caso di un suo compagno.

	10. 
	Sfiga centrata sul lanciatore. Fumble automatico ad ogni tiro per colpire per una settimana.

	11. 
	Il lanciatore diventa un forte magnete per 1d4 round. Tutti i metalli nelle vicinanze (15m) vengono attratti. Armi e personaggi si schiantano provocando 1d6 ferite a entrambi.

	12. 
	Il lanciatore diviene ubriaco fradicio. -70% al tiro di lanciare incantesimi.

	13. 
	Il bersaglio guadagna permanentemente un DV o 1 livello/livello negativo

	14. 
	L'incantesimo ha effetto sul lanciatore (o viceversa).

	15. 
	Un Tv color da 30 pollici appare davanti al lanciatore. Chi lo osserva cade in trance se fallisce il Ts. Di VOL

	16. 
	Effetti su bersaglio e lanciatore.

	17. 
	Il lanciatore diviene un repulsore magnetico per 1d20 round. Tutti gli oggetti metallici volano lontani.

	18. 
	Un giovane drago sorvola la scena.

	19. 
	Il lanciatore ha un bersaglio dipinto sul corpo. -4 alla CA e a nascondersi, +1 ogni dado di danno agli attaccanti.

	20. 
	Cresce una seconda testa noiosa e ciarliera al lanciatore. Rimane 1d4 giorni.

	21. 
	Lanciatore afferrato da una mano invisibile che lo scuote come uno straccio. Bersaglio scelto a caso.

	22. 
	Il lanciatore diventa una pozzanghera per 1d4 round. 1d4 danni a round per evaporazione se sotto il sole o il ghiaccio.

	23. 
	Il lanciatore diventa un grandissimo amico del bersaglio e farà in modo di proteggerlo a tutti i costi, anche con la forza.

	24. 
	Il lanciatore ritorna bambino permanentemente.

	25. 
	Teletrasporto sul lanciatore sull’albero più vicino. Tiro destrezza per non cadere.

	26. 
	Insieme all’incantesimo lanciato parte anche un altro incantesimo a caso.

	27. 
	Piovono piccole biglie di vetro nell’area dell’incantesimo. Rimangono nell’area. Tiro destrezza o si cade.

	28. 
	Tutti i vetri e i cristalli nelle vicinanze 50m raggio si infrangono, pozioni comprese con TS./ritira

	29. 
	Compaiono 1d100 galline impaurite ai piedi del bersaglio e del lanciatore. -3 alla CA e concentrazione per 3 round.

	30. 
	Il lanciatore si tramuta in qualcosa che fa rima con il suo nome o cognome.

	31. 
	Tutti gli oggetti magici del lanciatore si teleportano a caso entro 30 m.

	32. 
	Il lanciatore cambia sesso permanentemente.

	33. 
	Il lanciatore si teleporta sulla montagna più vicina.

	34. 
	Una bocca magica appare, insulta il lanciatore e scompare.

	35. 
	Il lanciatore diventa un fanatico religioso per 1 settimana e cerca di convertire fedeli.

	36. 
	Il bersaglio sbadiglia. Tutti quelli che lo vedono TS di VOL o si addormentano.

	37. 
	Il lanciatore brilla ogni giorno di un colore a caso per 1d12 giorni.

	38. 
	Il personaggio diventa zozzissimo. -5 al carisma se non si fa un bagno completo.

	39. 
	I capelli del lanciatore cambiano colore permanentemente.

	40. 
	Il bersaglio è teleportato esattamente alle spalle del lanciatore.

	41. 
	Lanciatore e bersaglio ingaggiano una selvaggia conversazione sull’abuso della magia per 1d6 round.

	42. 
	La priva volta che i PG entrano in un villaggio o città, gli abitanti cercano di scacciarli via.

	43. 
	I primi dieci pasti del lanciatore e di quelli che mangiano con lui sapranno di merda di mucca (vedi letame).

	44. 
	Puzzola evocata. Spruzza il lanciatore.

	45. 
	Un uccello nelle vicinanze comincia a cantare con voce baritonale e segue il lanciatore per 1 giorno.

	46. 
	Pioggia torrenziale sul lanciatore per 1d20 round. Concentrazione.

	47. 
	I vestiti del lanciatore si disintegrano e rimane nudo...

	48. 
	Un oggetto del lanciatore comincia a manifestare il suo disappunto per il pessimo trattamento. Concentrazione

	49. 
	Uno degli oggetti magici del lanciatore si teleporta in mano al bersaglio.

	50. 
	TUTTI gli incantesimi memorizzati del lanciatore partono in sequenza (non c’è dispel magic che tenga), uno a round, a partire da quelli del 1° livello.

	51. 
	Il bersaglio comincia a fischiettare un allegro motivetto che dà un +1 a tutti i tiri dei suoi compagni.

	52. 
	Appare un’anguria nelle mani del lanciatore.

	53. 
	I vestiti del lanciatore diventano di pelle nera attillatissima e borchiata.

	54. 
	Il lanciatore parla con voce stridula per 1d6 giorni.

	55. 
	Si sente un fortissimo ZZAPP!

	56. 
	Lanciatore e bersaglio cominciano un duello di sguardi. TUTTI li guardano fermandosi finché uno dei due non fallisce il tiro volontà, con il margine maggiore se lo falliscono in due.

	57. 
	Un’ombra minacciosa oscura il lanciatore...

	58. 
	Una musica esce da un fiore, che continuerà in eterno a produrla, sempre diversa, anche se colto.

	59. 
	L’incantesimo ha effetto ma accompagnato da grandiosi effetti speciali.

	60. 
	Il bersaglio e tutti entro il raggio dell’inc. o 15 m cominciano a cantare canzoncine spinte e da osteria. TS di VOL o ci si unisce al coro.

	61. 
	Tutte le armi entro la visuale del lanciatore quando colpiscono emettono un forte Smack! o Ptciù quando colpiscono, per 1 turno.

	62. 
	Non succede nulla. Io tiro dei dadi e rido.

	63. 
	Il bersaglio starnutisce e gli esce dal naso un rinoceronte che carica il lanciatore e poi fugge.

	64. 
	La zona si riempie di farfalle per 2 round. Impossibile non guardarle./TS VOL

	65. 
	Il lanciatore nota un quadrifoglio e si china per raccoglierlo. 70% che sia fortunato (+1 a tutto)

	66. 
	Incantesimo ritardato di 1d6 round.

	67. 
	Pomodori marci colpiscono il lanciatore.

	68. 
	La scritta “x è stato qui appare sul bersaglio”.

	69. 
	Un getto di birra parte dalle dita del lanciatore.

	70. 
	Si sentono le prime 4 note delle 5a di Beethoven. Check di morale per tutti o –1 a tutto per 1d4 round

	71. 
	Il bersaglio urla.

	72. 
	Il bersaglio scompare. Ricompare accanto al lanciatore appena questo lancia un altro incantesimo uguale.

	73. 
	Al bersaglio scappa la pipì.

	74. 
	Il bersaglio comincia a recitare poesie e versi.

	75. 
	

	76. 
	Un portale si apre improvvisamente e getta rifiuti sul lanciatore poi si chiude.

	77. 
	Compare un pozzo. Rimane 1 turno. Dentro con un secchio si tira su 1: acqua; 2, birra; 3 olio per lanterne e frecce; 4 fragole.

	78. 
	Il lanciatore guadagna 1d4 X 1000 px entrando nella magia stessa, ma la surge deve essere ritirata.

	79. 
	Il bersaglio tenta di suicidarsi (1 tiro), magari gridando aiuto.

	80. 
	Il BUDINOOO! 1-45% bersaglio 46-90% lanciatore, 91-00 entrambi diventano un budino, con gusto variabile a seconda dell’allineamento: LB arancia, NB limone, CB fragola, LN mandarino, N insapore, CN fragola e banana, LM pera, NM pompelmo, CM maracuja, mango o papaia.

	81. 
	Raggio di sole sul lanciatore e coro lontano. +2 al morale a agli attacchi.

	82. 
	Tutti gli oggetti magici con cariche o sorsi del lanciatore prendono effetto.

	83. 
	Io urlo desiderio e se il lanciatore ne esprime uno entro 5 secondi si avvera (forse).

	84. 
	I Pf del lanciatore diventano il massimo consentito dalla classe e livello.

	85. 
	La prima frase del lanciatore che esprima un desiderio, si avvera (forse, forse...)

	86. 
	Al lanciatore viene una diarrea fulminante. Concentrazione

	87. 
	Il lanciatore comincia a sparare cazzate immani per 1d10 turni.

	88. 
	Scritta Kick me sul retro del lanciatore. Chi lo colpisce per primo guadagna 1000 px.

	89. 
	I vestiti del lanciatore diventano commestibili.

	90. 
	Il lanciatore cambia sesso e guadagna 5 punti di bellezza che perde se si ritrasforma.

	91. 
	Sulla testa del lanciatore si materializza un incudine. 4d10 di danni

	92. 
	Nel cielo si materializza un barile di merda. Chi lo nota per primo (CD 20) si prende dritto in faccia il contenuto del simpatico barile

	93. 
	Uno stormo di piccioni incazzati scagazza nella zona del lanciatore. Bleargh!

	94. 
	Si ode un rintocco di campana e dopo un round il bersaglio esplode platealmente (10d6 danni/dimezza)

	95. 
	Parte un incantesimo (a scelta del DM) con la stessa iniziale di quello lanciato

	96. 
	Se l’incantesimo è benefico ha effetto MA sul nemico (se lanciato su un compagno ha l’effetto opposto di quello desiderato)

	97. 
	Se l’incantesimo è malefico ha effetto MA sugli alleati (oppure se lanciato su un nemico ha l’effetto opposto di quello desiderato)

	98. 
	Si materializzano 500 mo sul terreno. Il primo che si china a raccoglierle viene sorpreso alle spalle da Bingo il Negroamante, che fa i suoi comodi e se ne va in un lampo lasciando basita la vittima. Non c’è TS (...)

	99. 
	Tutti i compagni del lanciatore lanciano il medesimo sortilegio sul bersaglio. Se possibile, l’effetto si accumula.

	100. 
	 Sei stato così sfigato da fare 00 col dado da 100? Bene. L’incantesimo ha effetto al massimo della potenza (come se l’incantesimo fosse sotto l’effetto di tutti i talenti di metamagia possibili/non epici e CL 20/x1,5 se epico); tira adesso  un dado da 6 per stabilire il numero di wild surges che scatena tutta questa potenza magica; infine fai un  TS di costituzione a difficoltà 20 e se lo fallisci rimani in coma per 1d6 giorni. Se lo passi guadagni un talento di metamagia.


