Innescare Trappole

Questa abilità permette di creare e innescare trappole basate sui principi base della fisica. Le trappole vengono realizzate con i seguenti materiali: filo da pesca di piccolo spessore, nastro adesivo trasparente, campanellini, fogli di carta bianchi, contrappesi vari (dadi e bulloni, sfere di vetro, ecc.).
Ogni ordine dell’abilità richiede dei materiali differenti e consente di creare alcune tipologie di trappole. Con l’abilità viene fornito un compendio con i principali tipi di trappole, ma se ne possono creare di nuove a proprio piacimento, a due condizioni imprescindibili: 
1 - la trappola creata deve sempre essere disinnescabile, e per esserlo deve riportare un foglio bianco (di almeno 3x3 cm) dove vi siano scritti la tipologia di trappola, l’ordine della trappola, i PF causati e gli effetti secondari nel caso ve ne siano. 
Esempio: Velt, ladro di VII livello, ha di fronte a sé il baule nel quale ha rinchiuso i suoi 2300 Schadeln. Per proteggere il suo tesoro può porre all’interno del baule “X” trappole. Una volta che avrà creato le trappole, prima di armarle, dovrà legare un filo da pesca ad una delle estremità della trappola, al quale poi legherà il foglio bianco con la spiegazione del tipo di trappola da lui creata.

2 - per disinnescare una trappola deve essere possibile estrarre il foglietto bianco senza far scattare la stessa. Per le trappole in esterno, il meccanismo di disinnesco consiste nel tagliare il filo di cotone che lega l’esplosivo al filo della trappola.
Mentre le trappole comuni, una volta scattate e/o disinnescate non sono riutilizzabili, quelle con esplosivo possono essere recuperate e riutilizzate, ma solo nel caso in cui siano state disinnescate.

Il tempo d’innesco di una trappola dipende da quanto impiega realmente un PG a compiere l’operazione, così come il tempo per disinnescarle varia a seconda della reale abilità del PG nel disinnescarla e dall’abilità di chi ha innescato la stessa.
1° Ordine

Il soggetto è a conoscenza dei principi e dei meccanismi su cui si basano le trappole in esterno. Si possono creare più trappole da 5 PF in esterno.
2° Ordine

Il soggetto è a conoscenza dei principi e dei meccanismi su cui si basano le trappole in esterno ed in interno. Si possono creare più trappole da 8 PF in esterno e da 5 PF in interno (su porte, scrigni, cassetti, pavimento, ecc.).
3° Ordine

Il soggetto è a conoscenza dei principi e dei meccanismi su cui si basano le trappole in esterno ed in interno. Si possono creare più trappole da 12 PF in esterno e da 10 PF in interno (su porte, scrigni, cassetti, pavimento, ecc.).

Si possono usare veleni di I grado in combinazione con i meccanismi delle trappole. Per far ciò occorre possedere almeno una dose di veleno da taglio. Non possono essere usati veleni da ingestione, inalazione o unguenti.

4° Ordine

Il soggetto è a conoscenza dei principi e dei meccanismi su cui si basano le trappole in esterno ed in interno. Si possono creare più trappole da 15 PF in esterno e da 15 PF in interno (su porte, scrigni, cassetti, pavimento, ecc.).
Si possono usare veleni fino al III grado in combinazione con i meccanismi delle trappole. Per far ciò occorre possedere almeno una dose di veleno da taglio. Non possono essere usati veleni da ingestione, inalazione o unguenti.
Si possono incantare i meccanismi delle trappole con incantesimi di 1° e 2° livello, in modo da aumentare il danno, o per abbinare effetti secondari (Sonno, Charme, ecc.). Occorre qualcuno che possa lanciare un incantesimo sul meccanismo della trappola. L’incantamento va eseguito dopo aver posizionato la trappola, ma prima di armarla.

5° Ordine

Il soggetto è a conoscenza dei principi e dei meccanismi su cui si basano le trappole in esterno ed in interno. Si possono creare più trappole da 20 PF in esterno e da 20 PF in interno (su porte, scrigni, cassetti, pavimento, ecc.). 
Si possono usare veleni fino al V grado in combinazione con i meccanismi delle trappole. Per far ciò occorre possedere almeno una dose di veleno da taglio. Non possono essere usati veleni da ingestione, inalazione o unguenti.

Si possono incantare i meccanismi delle trappole con incantesimi dal 1° al 4° livello, in modo da aumentare il danno, o per abbinare effetti secondari (Sonno, Charme, ecc.). Occorre qualcuno che possa lanciare un incantesimo sul meccanismo della trappola. L’incantamento va eseguito dopo aver posizionato la trappola, ma prima di armarla.

