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,QWURGX]LRQH�
%HQYHQXWR� D� WH� FDUR� H� IRUWXQDWR� OHWWRUH� FKH� VWDL� SHU� DYYHQWXUDUWL� LQ� XQR� GHL� PRQGL� SL�� OLEHUL� HG�
LQHVSORUDWL�GHOO
�XQLYHUVR�GHL�*'5�«�3ULPD�GL�SDVVDUH�DOOH�VSLHJD]LRQL�GHWWDJOLDWH�SURYD�D�SHQVDUH�D�
TXDQWH�YROWH� LO� WXR�SHUVRQDJJLR�FL�KD�SURYDWR�FRQ�TXHOOD�JUDQ� ILJD�GL�XQ
(OID�R�TXDQWR�VLD� IUXVWUDQWH�
DYHUH�QHO� JUXSSR�XQD�VDFHUGRWHVVD�FRQ�GXH� WHWWH�JURVVH�FRVu� VHQ]D�SRWHUFL� IDUH�QLHQWH�«�H� VH�DQFKH�
ULXVFLVVL�DG�DUULYDUH�DO�VRGR�FRPH�IDUHVWL�D�VDSHUH�VH�OH�q�SLDFLXWR�R�VH�KD�IDWWR�ILQWD""�
6HPSOLFH��QRQ�SRWUHVWL�VDSHUOR��D�PHQR�FKH�WX�QRQ�OHJJD�SULPD�TXHVWR�XWLOLVVLPR�PDQXDOH�FRQ�LO�TXDOH�
SRWUDL�LQWURGXUUH�OH�PHUDYLJOLH�GHO�VHVVR�QHOOD�WXD�FDPSDJQD�GDQGROH�XQ�WRFFR�GL�RULJLQDOLWj�H�UHDOLVPR�
H�UHQGHQGR�IHOLFL�WXWWL�TXHL�JLRFDWRUL�FKH�QRQ�FKLHGRQR�DOWUR�FKH�XQ�SR¶��GL�GLYHUWLPHQWR�WUD�XQ�GXQJHRQ�
H�O
DOWUR�«�
6H[�UXOHV�

La prima tappa per arrivare alla tanto 
agognata “Notte da Leoni” consiste 
nell'$GHVFDPHQWR, ovverosia nel riuscire a 
far innamorare l'uomo/donna dei vostri sogni 
guadagnandovi la sua fiducia e 
convincendolo che non esiste per voi altro 
PNG all'infuori di lui. Le probabilità di 
riuscita sono espresse in percentuale nella 
seguente “WDEHOOD�GHOO¶$GHVFDPHQWR”. 
•  Se il suo carisma è maggiore del vostro 

avrete –5% di penalità. 
•  Se il suo carisma è minore del vostro 

avrete +5% di bonus. 
•  Se il PNG è di una razza diversa dalla 

vostra soffrirete di una penalità del 
15/30%. 

Questa percentuale rappresenta la possibilità 
che il PNG sia attratto da voi a prima vista e 
viene modificata in base alla tabella riportata 

nella pagina successiva. 

7DEHOOD�GHOO¶$GHVFDPHQWR�
Punteggio di Carisma Bonus all’Adescamento 

30-31 +50% 
28-29 +45% 
26-27 +40% 
24-25 +35% 
22-23 +30% 
20-21 +25% 
18-19 +20% 
16-17 +15% 
14-15 +10% 
12-13 +5% 
10-11 0% 

8-9 -5% 
6-7 -10% 
4-5 -15% 
2-3 -20& 
1 -25% 



 
Situazione 0RGLILFDWRUH�
Il PNG è già impegnato -12% 
Il PNG è troppo giovane (14 anni o meno) -10% 
Usate con successo abilità correlate al Carisma (Intrattenere, Diplomazia, Raggirare …) +3 % cad. 
Le fate un piccolo regalo (fiori, cioccolatini) +3% 
Le fate un grande regalo per un valore minimo di 50 monete d’oro (gioielli, vestiti …) +7% 
Vi trovate in un luogo romantico +4% 
Non siete soli -5% 
Vi è riconoscente per qualcosa che avete fatto nel gioco +3% / +8% 
È di un ceto sociale minore al vostro +4% 
È di un ceto sociale superiore al vostro -4% 
Il PNG è una/o ragazza/o “facile” +10% 
Il PNG se la tira -10% 
 
A questo punto se il tiro con il d% darà un risultato uguale o inferiore alla percentuale di Adescamento 
il vostro PG è riuscito a fare colpo e può sperare di passare alla fase successiva … 
Naturalmente non è detto che debba subito “entrare in azione”, infatti potrebbe puntare più ad una 
lunga storia d'amore piuttosto che ad una fugace nottata brava … in questo caso naturalmente ci vorrà 
del tempo per consolidare col PNG un rapporto stabile e il master potrebbe richiedere più di un tiro per 
l'Adescamento con bonus progressivi di 10% per ogni tiro oltre il primo ( +10% al secondo tiro, +20% 
al terzo, ecc …). In genere ogni tiro richiederà 3-4 giorni di tempo, inoltre se il PG  decide di 
“consumare” prima di aver effettuato tutti i tiri Adescamento richiesti dal master, riceverà un 
modificatore ai tiri rimanenti basato sull’esito della nottata: disastrosa -20%, scarsa -10%, regolare 
+10%, buona + 20% , memorabile +30%. 
(VHPSLR: L'elfo mago Jonolms incontra un'Elfa 90-60-90 e decide di provarci: la sua percentuale di 
Adescamento è 30% (buono), tira e ottiene 16 … riuscito! A questo punto può decidere tra un fugace 
rapporto occasionale o un'appassionata “love story”: sceglie la seconda e il master decide che avrà 
bisogno di altri 2 tiri Adescamento per conquistare definitivamente l'Elfa, quindi Jonolms dovrà 
amoreggiare ancora una settimana prima di ufficializzare il suo fidanzamento … ma vuole comunque 
consumare subito in modo da mostrare le sue “doti” amatorie alla PNG quindi passa all’azione e le sue 
prestazioni vengono considerate “buone”, per questo avrà un bonus del 20% sul secondo tiro 
Adescamento che, sommato alla percentuale base e al bonus del 10% per il secondo tiro raggiunge un 
bel 60% … quell'Elfa è decisamente il suo tipo!!! ( e volendo potrebbe consumare anche la notte dopo 
cercando così di incrementare ulteriormente la percentuale del tiro). 
 
Ma ora è il momento di passare al sodo e vedere come posso capire se le mie prestazioni sono 
memorabili o ... disastrose. Una volta che il PNG sarà Adescato, è finalmente arrivata l'ora di mostrare 
le vere doti da Gigolo del PG: per determinare il buon esito del rapporto si deve effettuare un test di 
costituzione chiamato 7HVW�2VWHURQH, modificato in base ai parametri dati dalla tabella successiva: 
 
Aggiungere il modificatore del carisma : 2 (Esempio: Carisma 14 = +2. +2:2 = +1!) * Variabile 
Aggiungere il modificatore della destrezza : 2 (Esempio: Destrezza 6 = . -2:2 = -1) * Variabile 
Per ogni 2 gradi in Cavalcare, Utilizzare Corde, Acrobazia, Concentrazione ed Equilibrio +1 
Per ogni grado in Conoscenze (Arti amatorie) +1 
Entrate in modalità “Sesso Sfrenato” (da usare solo se volete avere un figlio …) +3 
* = Arrotondare per eccesso. 



 
Se entrambi riescono nel test allora è stato messo a segno un &ROSR e si può proseguire, tuttavia ogni 
volta oltre la prima il 7HVW�2VWHURQH ha una penalità cumulativa di -2. 
Le “danze” terminano quando “lui” fallisce il Test Osterone, se invece è “lei” a fallirlo ma lui lo passa 
allora lei può provare a fingere per andare avanti comunque: per fingere deve effettuare una prova di 
Raggirare contrapposta ad una prova di Percepire Inganni di lui, se riesce le danze possono proseguire 
ma questa volta non conterà come Colpo andato a segno per il risultato finale; se invece non riesce a 
fingere lui se ne accorge e, demoralizzandosi, si blocca non riuscendo più ad andare avanti. 
 
Per determinare l'esito finale vanno calcolati i Colpi messi a segno: 
•  &RQ���&ROSR = le danze sono state regolari 
•  &RQ���R���&ROSL = la vostra è stata una buona prestazione, degna di essere raccontata agli amici,  
•  &RQ���&ROSL�R�� = è stata un'esperienza memorabile che ha lasciato l'altro in fin di vita (ma felice). 
Se invece mettete a segno 0 Colpi la vostra prestazione è stata scarsa se almeno uno dei due ha passato 
il Test Osterone, disastrosa se nessuno ha passato neanche un Test Osterone … pazienza … cose che 
capitano - 

6DUj�XQ�PDVFKLHWWR�R�XQD�IHPPLQXFFLD"""�
Purtroppo esiste anche la possibilità di una gravidanza indesiderata, se ciò avvenisse e un PG 
abbandonasse la partner per questo motivo probabilmente lei vorrà vendicarsi e se lo ritrovasse 
sarebbero grossi guai per il nostro Gigolo!!! 
Per determinare se lei "ci rimane" bisogna tirare un d10: se il risultato è un 1 allora è successo il 
pastroccio e non ci vorrà molto prima che lei se ne accorga. Se i due hanno fatto Sesso Sfrenato basterà 
1, 2 o 3; il tiro viene effettuato una volta sola indipendentemente dai Colpi andati a segno. 



 

&ODVVL�GL�3UHVWLJLR�
,O�/DWLQ�/RYHU�
'HVFUL]LRQH�
Il latin lover è l'amatore sofisticato, che ama conquistare la sua preda con eleganza e stile. 
È il vero e proprio “uomo che non deve chiedere mai”, le donne cadono letteralmente ai suoi piedi 
senza che lui faccia il minimo sforzo … Non si concede mai completamente e adora farsi desiderare, è 
uno stratega dell'arte amatoria che considera le donne come semplici oggetti da usare per un po’ e 
gettare via non appena se ne sia stancato. 

5HTXLVLWL�
5D]]H: Umani, elfi, mezzelfi, halfling (col permesso del master perché è squallido) 
3XQWHJJL�GL�&DUDWWHULVWLFD: Carisma 16 o più, Destrezza 14 o più. 
$UWLVWD�GHOOD�IXJD: 8 gradi. 
5DJJLUDUH: 8 gradi. 
,QWUDWWHQHUH: 5 gradi. 
&RQRVFHQ]H��$UWL�DPDWRULH�: 8 gradi. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Acrobazia, Ascoltare, Artista della fuga, Camuffare, Cavalcare, Concentrazione, Conoscenze (Arti 
amatorie), Diplomazia, Equilibrio, Intrattenere, Nascondersi e Raggirare. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
(FFHQWULFR: il Latin Lover ama la bella vita. Veste con abiti lussuosi e sempre nuovi, beve il vino 
migliore e mangia i cibi più esotici. Se non riesce a fare questa vita per più di 1 giorno per livello da 
Latin Lover, perde tutti i bonus dati dalla Classe di Prestigio. 
6DYXDU�)DLUH: il latin lover ci sa proprio fare! Ottiene al 1° livello un bonus +2 a tutte le prove di 
Carisma effettuate per l’Adescamento.�
%RQXV�5D]]LDOH: al 3° livello il latin lover è un rappresentante perfetto della sua razza o cultura, per 
questo riceve un bonus di +2 al carisma con PNG del sesso opposto. Tale bonus è cumulativo con altri 
bonus al Carisma. 
9HWHUDQR: al 5° livello il Latin Lover acquista un certo senso del pericolo: ogni volta che sta per 
entrare un qualsiasi membro del sesso opposto nella stanza dove il nostro eroe sta “danzando” con la 
sua bella, il Latin Lover ha diritto di effettuare una prova di Ascoltare per rilevare o meno la presenza 
della minaccia. 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +0 +2 +0 Savuar faire, Eccentrico 
2 +1 +0 +3 +0 Bonus razziale 
3 +2 +1 +3 +1 Veterano 



,O�6DGRPDVR�
'HVFUL]LRQH�
Al sadomaso piace fare e subire violenza, prima dopo e durante! 
È una delle Classi di Prestigio più pericolose a causa delle sue abitudini un po’ fuori dalla norma ma è 
molto comune tra i guerrieri frustrati e gli gnomi felici. 

5HTXLVLWL�
5D]]H: Umani, Nani, Gnomi. (elfi, mezzelfi e halfling sono troppo gentili per natura per godere se presi 
a mazzate). 
$OOLQHDPHQWR: qualsiasi tranne Buono. 
3XQWHJJL�GL�&DUDWWHULVWLFD: Forza e Costituzione 14 o più. 
,QWLPLGLUH: 8 gradi. 
&RQRVFHQ]H��7RUWXUH�: 5 gradi. 
&RQFHQWUD]LRQH: 5 gradi. 
8WLOL]]DUH�FRUGH: 8 gradi. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Cavalcare, Concentrazione, Conoscenza (Torture), Disattivare congegni, Intimidire, Utilizzare corde. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
%UXWR: Durante una “Notte da Leoni” il sadomaso subisce dal e infligge al/alla suo/a partner 1 danno 
per ogni Colpo andato a segno (3 danni se fanno Sesso Sfrenato. Ebbene si. Si può morire anche così). 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +1 +2 +0 +2 
2 +2 +3 +0 +3 
3 +3 +3 +1 +3 

ma non diciamo cazzate … 

 

/¶DXWRVXIILFLHQWH��R�,O�*XDUGRQH��
'HVFUL]LRQH�
L'autosufficiente è in realtà l'uomo che ha capito tutto dalla vita … 
Perché doversi sbattere a provarci con un PNG quando la mia “Notte da Leone” posso farmela tutto 
solo soletto??? Certo, forse il divertimento non è lo stesso e forse quel bastardo del Latin Lover 
continuerà a dargli dello sfigato ma, porca vacca, alla fine meglio soli che mal accompagnati … no?? 

5HTXLVLWL�
5D]]H: Tutte (Evvaiiiii), d'altra parte nessuno di voi si è mai chiesto perché gli gnomi felici sono così 
felici??? 
&ODVVL: Tutte, ma il paladino non lo ammetterà mai … 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Artigianato, Cercare, Concentrazione, Leggere Labbra, Osservare, Scrutare. 



3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
3RVVLELOH�&HFLWj: ogni volta che l’autosufficiente entra in azione deve tirare 1d%, se fa 3 o - diventa 
cieco. 
0DQL�0LJOLRUDWH: grazie all’esercizio, l’Autosufficiente ha sviluppato dei gran bei muscolacci alle 
mani. Questo gli conferisce un bonus di +4 al tiro per determinare quanti Colpi vanno a segno su se 
stesso. 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +0 +0 +2 Possibile Cecità 
2 +1 +0 +0 +3  
3 +2 +1 +1 +3 Mani Migliorate 

4XHOOR�FKH�YD�FRQ�JOL�DQLPDOL�
'HVFUL]LRQH�
³����1HOOD�YHFFKLD�IDWWRULD�LDD�LDD�KRR�«�TXDQWH�EHVWLH�KD�]LR�WRELD�LDD�LDD�KRR�«�F
q�LO�PDLDOH�PD�PD�
PDLDOH�F
q�LO�PHNLOORW�PH�PH�PH�PHNLOORW�QHOOD�YHFFKLD�IDWWRULD�LDDDDD��LDDDDDDDDD��KRRRRRRRRRRR�«´�
5HTXLVLWL�
5D]]H: Tutte tranne gli gnomi felici, soprattutto gli halfling. 
&DYDOFDUH: 5 gradi. 
$GGHVWUDUH�DQLPDOL: 5 gradi. 
(PSDWLD�$QLPDOH: 5 gradi. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Addestrare animali, Artigianato, Cavalcare, Empatia Animale, Conoscenza Terre Selvagge. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
&DYDOOHUL]]R: hai +2 all’abilità Cavalcare quando cavalchi per motivi “ludici”. 
/LQJXDJJLR�DQLPDOH�GHOO¶DPRUH: al 3° livello Quello che va con gli animali guadagna l’abilità innata 
di godere nel linguaggio di un qualsiasi animale. 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +2 +0 +0 Cavallerizzo  
2 +1 +3 +0 +0  
3 +2 +3 +1 +1 Linguaggio animale 

dell’amore 

,O�WUDYRQH�
'HVFUL]LRQH�
³����TXDQGR�HUR�SLFFRORR�«�WXWWL�PL�VFKHU]DYDQRR��WUDOODOODOODOOj��«�SHU�OH�GLPHQVLRQL�GHO�PLR�SHQH�«´�
 
Il travone è un paladino del sesso mercenario che offre le sue prestazioni per pochi soldi … e il bello è 
che può fare l'uomo o la donna a seconda dei casi!! 



5HTXLVLWL�
5D]]H: … nooo … il QDQR�WUDYRQH è il massimooo. 
&ODVVL: tutte tranne Paladini, Chierici e Druidi. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Addestrare animali, Artigianato, Cavalcare, Conoscenza (Natura), Empatia Animale, Professione. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
³�«�&KH� FLz� XQD�PLFKLD� FRVuuuu�«� ���´: al travone madre natura ha dato il meglio … e tanto. Lo 
svantaggio è che il travone pesa il 10% in più del normale per questioni di “basso profilo”. Il vantaggio 
sta in un +4 alla Concentrazione quando “fa ciò per cui madre natura l’ha fatto”. 
6HVVR�6IUHQDWR�SRWHQ]LDWR: al travone piace farlo sfrenato. Ogni volta che “danza” deve effettuare un 
TS su Volontà con CD 12 per non fare automaticamente Sesso Sfrenato. Quando fa Sesso Sfrenato il 
travone acquisisce Forza +2 e Costituzione +2. 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +1 +2 +0 +2 “… Che ciò una michia 
cosììì … !!!” 

2 +2 +3 +0 +3  
3 +3 +3 +1 +3 Sesso Sfrenato Potenziato 

/D�FDSLQHUD�R�/D�&RUWLJLDQD�
'HVFUL]LRQH�
³«� FDSLQHUHHH� FDSLQHUHH��RJQXQR� OH� YXROH� DPDDDU�����VRQR� ELDDQFKHH� VRQR� QHHUHHH� VRQRRRRR� QHOOD�
PLD�FLWWjjj�«�´�
³����ULFRUGR�SHU�HVHPSLR�GL�XQ�PLR�DPLFRRRR�FKH�QRQ�YROHYD�DQGDUH�D�FDSLQHUHHH�����O
DEELDP�FRVWUHWWR�
FRQ�OD�IRRU]DDD�����HG�KD�JRGXWR�QHOO
RVFXULWjjj�����H�FL�ULQJUD]LD�DQFRUD�DGHVVRRRR����´ (Vvaai Elio!!) 

5HTXLVLWL�
5D]]H: tutte tranne nani (i nani sono solo travoni) 
5DJJLUDUH: 4 gradi. 
&RQRVFHQ]H��$UWL�DPDWRULH�: 4 gradi. 
,QWUDWWHQHUH: 4 gradi. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Conoscenze (Arti amatorie), Intrattenere, Nascondersi, Raggirare, Svuotare tasche. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
6IDFFLDWDJJLQH: le capinere non hanno alcun pudore quando si tratta di avere a che fare con potenziali 
“amichetti”. Una capinera si considera automaticamente una “ragazza facile”. Grazie a questa sua 
sfacciataggine ha +2 alle prove di Raggirare e Intrattenere quando Adesca “amichetti”. 
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +0 +2 +0 Sfacciataggine 



,O�3ULQFLSH�$]]XUUR�
'HVFUL]LRQH�
Almeno una volta nella vita ogni donna ha immaginato di incontrare il classico Principe azzurro. 
Sebbene tutto ciò possa sembrare una grande palla, ci sono uomini che dedicano la loro vita a questa 
causa diventando veri e propri Principi Azzurri, in carne e ossa. 

5HTXLVLWL�
5D]]H: no, i nani nooo … gli gnomi e gli halfling sono ridicoli. 
&DYDOFDUH: 3 gradi. 
3XQWHJJL�GL�FDUDWWHULVWLFD: minimo Carisma 14. 
$OOLQHDPHQWR: non malvagio. 
$OWUL�UHTXLVLWL: bisogna avere un completo da Principe Azzurro, con tanto di cappello da finocchio e 
destriero bianco. 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Cavalcare, Diplomazia, Intrattenere (Sdolcinatezze). 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
(URH�GHOOH�)LJKH: quando il Principe Azzurro vuole Adescare una bella donna, se ha fatto in gioco 
qualcosa per lei, anziché avere dal 3% all’8%, guadagna dal 6% al 16%. 
6HQVR�GHOOD�3XO]HOOD: al 2° livello il Principe Azzurro acquisisce l’innata abilità di percepire pulzelle 
che stanno sognando un Principe Azzurro nel raggio di 3 metri. 
$UULYDUH�DO�PRPHQWR�JLXVWR: al 3° livello il Principe Azzurro acquisisce la capacità innata di riuscire 
ad arrivare sempre al momento giusto, ovvero sempre quando una pulzella è in pericolo o è indifesa su 
un letto che aspetta solo un bacio e …  
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +1 +2 +0 +0 Eroe delle Fighe 
2 +2 +3 +0 +0 Senso della Pulzella 
3 +3 +3 +1 +1 Arrivare al momento 

giusto 

/D�3ULQFLSHVVD�VXO�3LVHOOR�
'HVFUL]LRQH�
Questa Classe di Prestigio narra di una principessa che se la tirava a tal punto da rompere le balle a 
chiunque le stava vicino. Questa principessa aveva un solo difetto, quando c’era un pisello sul suo letto, 
non riusciva a dormire … 

5HTXLVLWL�
5D]]H: Elfe, mezz’elfe e umane. 
&RQRVFHQ]H��&RPH�URPSHUH�OH�EDOOH�: 8 gradi. 
3XQWHJJL�GL�&DUDWWHULVWLFD: minimo Carisma 18. 
$OWUL� UHTXLVLWL: sebbene la principessa sul pisello debba essere una gran figa, sta sul cazzo a tutti. 
Inoltre deve essere di sangue nobile, se no come farebbe a tirarsela in gran stile?? 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Conoscenze (Come rompere le balle), Equilibrio, Raggirare e Diplomazia 



3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
7LUDUVHOD: la principessa sul pisello si considera “una che se la tira”. Sebbene questo le comporti una 
penalità per farsi adescare, questo suo tirarsela le dona un +2 a Raggirare e a Conoscenze (Come 
rompere le balle).  
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +0 +0 +2 Tirarsela 
 

/D�1LQIRPDQH�
'HVFUL]LRQH�
Con tutti, tutta la notte … e il mattino dopo ancora. 

5HTXLVLWL�
&RQFHQWUD]LRQH: 4 gradi. 
3XQWHJJL�GL�FDUDWWHULVWLFD: minimo Costituzione 12 (e se no come regge tutta la notte?). 

$ELOLWj�GL�FODVVH�
Cavalcare, Concentrazione, Conoscenze (Arti amatorie), Disattivare congegni, Equilibrio. 

3ULYLOHJL�GL�FODVVH�
1RQ�PL�EDVWD�PDL: alla ninfomane non basta mai, questo le comporta uno svantaggio e un vantaggio. 
Lo svantaggio è che per riuscire ad accontentarla le ci vuole un Colpo in più del necessario, il 
vantaggio è che può con una prova di Disattiva Congegni su CD pari alla costituzione del suo lui, 
metterlo ko.  
 
/LYHOOR�GL�
FODVVH�

%RQXV�GL�
DWWDFFR�EDVH�

7LUR�VDOYH]]D�
7HPSUD�

7LUR�VDOYH]]D�
5LIOHVVL�

7LUR�VDOYH]]D�
9RORQWj� 6SHFLDOH�

1 +0 +2 +2 +2 Non mi basta mai 
 



 

1XRYL�LQFDQWHVLPL�
3LVHOORQH�GL�0RUGHQNDLQHQ�
(Mago 2, Chierico 2, Bardo 1, Pornomante 1) 
Con questa possente aggiunta l’incantatore ottiene un bonus di +5% per ogni livello al tiro di 
Adescamento e un bonus di +2 al Test Osterone. 

%RFFH�SURURPSHQWL�GL�0HOI�
(Mago 2, Chierico 2, Bardo 1, Pornomante 1) 
Questo incantesimo è l'equivalente femminile del pisellone di Mordenkainen. 

3UR&5($=,21(�PLQRUH�
(Chierico 3, Pornomante 2) 
Lanciando questo incantesimo si aumentano le possibilità di fare bambini: ora basterà un tiro di 5 o - 
sul d10 per proCREARE. 

3UR&5($=,21(�PDJJLRUH�
(Chierico 4, Pornomante 3) 
Come sopra ma ora basterà un 8 o -. 

(YRFD�FDSLQHUD�
(Mago 6, Pornomante 5) 
Richiama 1d4+1 capinere che arriveranno entro 10 round; i maghi malvagi di solito usano la versione 
“Evoca travone” richiamando 1d3 travoni nani. 

$GHVFDPHQWR�VHQ]D�HUURUL�
(Mago 7, Chierico 7, Pornomante 7) 
Il tiro Adescamento dell’incantatore ha automaticamente successo. 
Se la vittima ha un numero di DV maggiore del PG allora può effettuare un TS contro Volontà per 
resistere all'effetto. 

3LOOROD�SULVPDWLFD�DQWLFRQFH]LRQDOH�
(Mago 7, Chierico 7, Pornomante 6) 
Crea una barriera iridescente che ostacola la procreazione. 

%DUULHUD�URVD� lo spermatozoo diventa triste 
%DUULHUD�URVVD� lo spermatozoo subisce 1d4 danni 
%DUULHUD�YHUGH� lo spermatozoo subisce 1d6 danni e deve passare un TS su Tempra o congelari 

%DUULHUD�D�SRLV�EOX� lo spermatozoo deve superare un TS su Tempra o essere teleportato su un altro 
piano 

%DUULHUD�QHUD� è giunta la fine per il nostro simpatico spermatozoo che viene torturato senza pietà 
e disintegrato senza TS 

&DVD�FKLXVD�GL�/HRPXQG�
(Mago 8, Pornomante 7) 
Con questo incantesimo viene creata una casa chiusa in miniatura in cui i PG possono entrare per 
passare la notte. Nella casa sono presenti 10 capinere e 3 travoni. Le tariffe sono abbordabili. 



*UDQGH�KDUHP�GL�5\R�6DHED�
(Mago 9, Pornomante 8) 
Questo portentoso incantesimo materializza un vero e proprio harem di 30 m x 30 m con tanto di 
fontanella, 1d6 servitori eunuchi, 30 bellissime donne superdisponibili con 16 + 1d4 di Carisma 
ciascuna e 10 danzatrici del ventre con 14 + 1d6 di Carisma. 
L’incantesimo dura fintanto che dura il mago che lo ha lanciato … 


