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This edition of Extreme Fantasy: Creature del Terrore book is pro-
duced under version 1.0a, 6.0 and/or draft versions of the Open
Game License, the d20 System License, the d20 System Trade-
mark License, d20 System Trademark Logo Guide, and the System
Reference Document by permission from Wizards of the Coast.
Subsequent versions of this product will incorporate later versions
of the license, guide and document.

Designation of Product Identity: The following items are hereby

designated as Product Identity in accordance with Section 1(e) of

the Open Game License, version 1.0: Any and all Extreme Fantasy,
Nephandum, Creature del Terrore logos and identifying marks and
trade dress; the terms Nephandum, Ashatha, Hyssiris, Melpheron,
Tzanaar, Yordul; any locations, events, organizations; and any and
all stories, storylines, plots, characters, proper nouns, thematic
elements, fiction and dialogue; and all artwork, symbols, designs,
depictions, illustrations, likenesses, poses, logos, or graphic desi-
gns, except such elements that already appear in the d20 System
Reference Document and are already OGC by virtue of appearing
there. The above Product Identity is not Open Game Content.

Designation of Open Game Content: Subject to the Product Iden-
tity designation above, the following parts of the Extreme Fantasy:
Creature de] Terrore book are designated as Open Game Content:

Chapter One: the entire chapter, except for creature names (e.g.
Moxiphos) and the Description section of each entry.

Extreme Fantasy: Creature del Terrore is published by Asterion
Press s.r.l. All contents of this book, regardless of designation, are
copyrighted year 2006 by Asterion Press s.r.l. All rights reserved.
Reproduction or use without written permission of the publisher
is expressly forbidden, except for the purpose of review or use of
OGC consistent with the OGL.

This product requires the use of the Dungeons & Dragons Player's
Handbook, Third Edition, published by Wizards of the Coast, Inc.
This product utilizes updated material from the v.3.5 revision. Dun-
geons & Dragons® and Wizards of the Coast® are registered trade
marks of Wizards of the Coast®, and are used with permission.
‘d20 System’ and the d20 System logo are trademarks of Wizards
of the Coast, Inc. in the United States and other countries and
are used with permission.

‘d20 System’ and the ‘d20 System’ logo are trademarks of Wizards
of the Coast, Inc. and are used according to the terms of the d20
System License version 6.0. A copy of this License can be found
at www.wizards.com/d20.

Wizards of the Coast is a trademark of Wizards of the Coast, Inc. in
the United States and other countries and is used with permission.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

I'he following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyri-
ght 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Mate-
rial” means copyrighted material including derivative works and transla-
tions (including into other computer languages), potation, modification,
correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, tran
sformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent,
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d) “Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law, but spe-
cifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade
dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depic
tions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphic and other visual or audio representations; names and descrip-
tions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Irademark”
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Con-
tributor to identify itself or its products or the associated products contri-
buted to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You" or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the

Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your Con

tributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to
grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRI-
GHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying
or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adap

tability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with
a work containing Open Game Content except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game
Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content
shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version
of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenfor

ceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to
make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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INTRODUZIONE

I1libro che tenete tra le mani & CREATURE DEL TERRORE, un
compendio di mostri utilizzabile con qualsiasi ambien-
tazione fantasy pubblicata o elaborata direttamente dal
Game Master (GM), anche se pensato in modo partico-
lare per dilatare le tematiche di orrore cosmico esposte
per la prima volta nel manuale di Nepnanpum.

CREATURE DEL TERRORE non si limita comunque solo
a questo. In verita, ¢ stato progettato per ritagliarsi una
speciale funzione nella biblioteca ludica di qualsiasi GM
e giocatore. Lo scopo del manuale & quello di cogliere
i concetti astratti delle storie horror e trasformarli in
elementi concreti per il gioco di ruolo fantasy.

In definitiva, questo libro fornisce al GM una serie
di indispensabili strumenti pratici con cui spaventare
e divertire i giocatori, e piu specificamente un reper-

torio di attrezzi del mestiere per le storie di orrore
e meraviglia che costituiscono il nucleo tematico di
NEPHANDUM.

MUSEQ DEGLI ORRORI

Quando iniziate la lettura di CreaTURE DEL TERRORE,
immaginatevi di varcare la soglia di un decrepito edi-
ficio che ospita un'esposizione permanente di esseri
mostruosi. Queste bestie mai viste prima vengono con-
servate all'interno di teche trasparenti di varie misure,
dalle minuscole alle colossali. Passando per gli stretti
androni dell’'esposizione, su ciascuna vetrina noterete a
malapena una targa polverosa recante nomi impronun-
ciabili e altre brevi annotazioni tracciate da una mano
incerta. Solleverete appena lo sguardo, associando al
nome lokus quella spaventosa accozzaglia di ruderi di
castello con una vaga parvenza umanoide. Un brivi-
do di paura vi scendera lungo la spina dorsale mentre
le vostre narici saranno assalite da un forte puzzo di
sentina, sangue rappreso e pietre ammuffite. O almeno
cosi vi sembrera. Un effetto simile sara provocato dal
mostro conosciuto come gargoyle di lame, dall’eboniano,
dal nekvon e dagli altri indicibili orrori che ammirerete,
fermi nella loro soprannaturale immobilita, all'interno
delle teche del museo.

Arrivati indenni all'ultima stanza, con vostra sorpre-
sa vi accorgerete che non c'e alcuna porta di uscita.
Tornerete indietro, accelerando il passo man mano che
sentirete di essere piu vicini all'ingresso del museo, da
dove poche ore prima siete entrati. Col cuore in gola e
il fiato corto, noterete che nemmeno l'ingresso esiste
pit. Forse c'é un altro modo per uscire dal museo degli
orrori, e comincerete a cercare un passaggio qualsiasi,
un buco sul soffitto, una botola sulla pavimentazione.
Da dietro la superficie delle teche, le creature muo-
veranno impercettibilmente i loro occhi per osservare
i vostri inutili tentativi di fuggire. O almeno cosi vi
sembrera. Non potete esserne sicuri, ma qualcosa sta
cambiando dentro l'edificio: il buio diventa piu fitto, il
silenzio e rotto da fruscii lontani, ringhi sommessi, voci
appena sussurrate.

Ma quel che é peggio, sentirete infrangersi dei vetri.
Prima un singolo colpo, e poi una cascata di frammenti
che si rovesciano a terra. Un urlo inumano attraversera
i corridoi, riecheggiando in tutte le stanze. Artigli scor-
reranno sulle superfici lisce delle teche, uno stridore
fastidioso che vi costringera a tapparvi le orecchie. Poi
un altro colpo, altri vetri che si sbriciolano. In men
che non si dica, una malsana cacofonia di suoni alieni
invadera il museo degli orrori.

Museo? Nascosti in un angolo per il panico che vi ha
assalito, incapaci di muovere anche solo un dito, il vostro
pensiero cosciente accettera una volta per tutte cio che
l'inconscio cercava di dirvi fin dall'inizio. Non si tratta di
un museo. Le creature sono vive.

(0SA CONTIENE QUESTO LIBRO?

Il mezzo piu diretto per introdurre il terrore nelle ses-
sioni di gioco é costituito dalle creature affrontate dai
personaggi. I mostri sono l'argomento principale di
questo libro, secondo due approcci differenti ma per-
fettamente integrabili.

Capitolo 1: Creature del terrore. All'interno di
questo capitolo vengono presentati gli esseri scono-
sciuti che fanno della paura il loro principale metodo
di attacco, o che subdolamente vi ricorrono per inde-
bolire le difese psicologiche degli avversari.

\
COS'E ESTREME FANTASY
ExTREME FANTASY si propone come un potente strumen-
to per Game Master e giocatori che desiderano vivere
avventure senza limiti. Lapproccio della linea verte su
varie declinazioni del concetto di “fantasy estremo”.
* A livello di gioco, ExtrRemME FantaAsY introduce una
cosmologia unitaria basata sui “piani estremi”, dimen-

sioni nascoste che interagiscono progressivamente
con i personaggi delle vostre avventure. Nuove regole
per portare I'esperienza di gioco all'estremo.

A livello di tematiche, ExtreEME FanTasy si concentra
sulla costruzione di ambienti, personaggi e atmosfere
che oltrepassano i confini del fantasy canonico, come
il terrore cosmico e l'esplorazione di nuove dimensio-

ni. In ogni supplemento viene proposta una diversa
chiave di lettura per spingere le vostre avventure fino
alle estreme conseguenze.

+ A livello stilistico, Extreme FANTASY presenta storie,
elementi grafici e illustrazioni che trasmettono sug-
gestioni di forte impatto. Lo stile delle vostre partite
viene amplificato da sensazioni estreme.

Tutti i prodotti della linea Exrreme Fantasy sono per-
fettamente compatibili con le principali ambientazioni
fantasy e le regole dei manuali base versione 3.5. 1l GM
e i giocatori possono facilmente introdurre il materiale
di gioco ExtremEe Fantasy nelle proprie partite. Buon

divertimento!
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Questo “museo degli orrori” conta una plétora di
mostri dei tipi pilt eterogenei, con un ampio settore
riservato agli esemplari che per tradizione o innato
senso di repulsione sono intimamente legati alle temati-
che del terrore (come non morti, aberrazioni, umanoidi
mostruosi), a cui si aggiungono distorsioni oscure delle
creature piti comuni (umanoidi, animali, vegetali), delle
razze solitamente circondate da un alone di meraviglia
(draghi e folletti) e degli esseri originati da pura magia
(costrutti e bestie magiche).

La rassegna si completa con mostri che appartengo-
no allimmaginario apocalittico introdotto nel manuale
base di NepmanDUM: nuove piaghe funeste semineran-
no immani devastazioni, le progenie nefande sprigione-
ranno il loro antico potere sul piano materiale prima
di scagliarsi altrove, gli stirpenefanda affiancheranno gli
emissari dei Terrori Ancestrali nella loro guerra per il
controllo del mondo.

Capitolo 2: Campagne. E una trattazione incentra-
ta sugli “attrezzi del mestiere” per rendere terrificante
qualsiasi incontro. Il mostro viene analizzato sulla base
di quattro assi principali (funzione, ambiente, organiz-
zazione e allineamento), a loro volta suddivisi in tre
sottocategorie per facilita di consultazione. Una varieta
di esempi e spunti di avventura correda ogni singola
sezione. Alla fine della lettura, il GM puo trasformare
qualsiasi creatura delle sue campagne in una vera e pro-
pria “creatura del terrore”.

Il capitolo presenta inoltre diversi riquadri. All'inter-
no di essi vengono esposte le variazioni alle tematiche di

base che contraddistinguono i mostri contenuti in questo
manuale. In particolare un riquadro prende in esame la
possibilita che i giocatori desiderino interpretare dei per-
sonaggi mostri, 0 meglio ancora dei personaggi ‘creature
del terrore”. Vengono forniti consigli sulla formazione di
un simile gruppo di avventurieri e sulle loro particolari
motivazioni. Un altro riquadro suggerisce come utiliz-
zare CRrEATURE DEL TERRORE alla luce di quanto detto sul
manuale base di Nepuanpuy, focalizzando l'attenzione
sul ruolo dei mostri nella strategia di conquista dei Ter-
rori Ancestrali.

Appendice: Incantesimi. All'interno di questa
appendice vengono riproposti alcuni incantesimi gia
presentati sul manuale di NepHANDUM, i quali vengono
utilizzati come capacita magiche da alcuni mostri conte-
nuti tra le pagine di questo manuale.

La tabella “Mostri per Terrore Ancestrale” suddivi-
de sommariamente le creature contenute all'interno di
questo manuale e nel manuale NepHANDUM a seconda
delle entita a cui fanno riferimento, benché alcune di
queste creature abbiano evidenti riferimenti “incro-
ciati” anche con piu di uno dei Signori del Terrore di
Nephandum.

La tabella “Mostri per Grado di Sfida" elenca i mostri
contenuti in CreaTURE DEL TERRORE secondo il Joro grado
di potenza.

I mostri presentati nel Capitolo 1: “Creature del ter-
rore” sono elencati in ordine alfabetico. Per la descrizio-
ne delle peculiarita e delle capacita comuni ai singoli
mostri fare riferimento al glossario nel MDM.

MOSTRI PER TIPO (E SOTTOTIPO)

Aberrazione: Abominio putrescente,amorfide, arak
nor, cerebron, fagocitante, laceratore dei tunnel, mercu-
roide, millepiedi aberrante, nawakh, orrore delle paludi,
piaga funesta (tutte), sauropode delle dune, sezionatore,
vento mandibolare, zerhad (tutti)

(Acqua): Drago del contagio, Rakhust (piaga funesta)

(Acquatico): Inabissato, sciame di meduse volanti,
serpente delle profondita

Animale: Covata infetta (sciame di pipistrelli infetti e
sciame di topi infetti)

(Aria): Drago della follia, korvar

Bestia magica: Chelifero, korvar, krilarg, scavatore
corneo, sciame di cicale del caos, sciame di meduse volan-
ti, sciame di rospi demoniaci, serpente delle profondita,
ukron, vespa della pestilenza

Costrutto: Elettroedro, golem (turti), lokus (tutti),
mekal, sarcofagus

Drago: Drago nefando (tutti)

Esterno: Progenie nefanda (tutte)

Esterno (Caotico): Campione del vuoto (progenie
nefanda), orrore cremisi (progenie nefanda), scambiapel-
le (progenie nefanda)

Esterno (Legale): Angelo nero (progenie nefanda),
implacabile (progenie nefanda)

Esterno (Malvagio): Angelo nero (progenie nefan-

da), cacciatore di scalpi (progenie nefanda), implacabile
(progenie nefanda), orrore cremisi (progenie nefanda),
scambiapelle (progenie nefanda)

(Extraplanare): Progenie nefanda (tutte)

Folletto: Animanoide, dama fatale, vexie

(Freddo): Drago delle tenebre, Xirthak (piaga funesta)

(Fuoco): Drago del sangue, golem delle forge, piro-
spettro, serpente delle profondita

(Incorporeo): Campione del vuoto (progenie nefan-
da), pirospettro, spettro delle catene

Melma Cumulo disgregante, fanghiglia acida

(Mutaforma): Fagocitante

Non morto: Covata infetta (ospite infetto), cranio
divoratore, criomorte, inabissato, mummia (tutte),
nekron, pirospettro, predatore delle tenebre, prigioniero
del tormento, seminatore di morte, spettro delle catene

Parassita: Sciame di igrovermi

(Sciame): Cicale del caos, igrovermi, meduse volanti,
rospi demoniaci

(Terra): Drago della ferocia, Kelshevar (piaga funesta),
Memnoth (piaga funesta), sauropode delle dune

Umanoide: Stirpenefanda (tutti)

Umanoide mostruoso: Breln, chromon, eboniano,
enfiato, gargoyle di lame, moxiphos, quaoth, streghe (tutte)

Vegetale: Metarboreo, roseto sanguinario
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CAPITOLO - CREATURE DEL TERRORE

ABOMINIO PUTRESCENTE

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 15d8+105 (172 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 12 metri (8 quadretti)

Classe Armatura: 19 (-1 taglia, +10 naturale), contatto 9,
colto alla sprovvista 19

Attacco base/Lotta: +11/+23

Attacco: Morso +19 in mischia (1d8+8/19-20 pit veleno)

Attacco completo: Morso +19 in mischia (1d8+8/19-20 piu
veleno) e 4 tentacoli +17 in mischia (1dé6+4)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Veleno

Qualita speciali: Aura pestilenziale, metabolismo putre-
scente, riduzione del danno §/-, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +5, Vol +10

Caratteristiche: For 27, Des 11, Cos 24, Int 3, Sag 13, Car 6

Abilita: Osservare +19

Talenti: Arma Focalizzata (morso), Arma Focalizzata (tenta-
coli), Attacco Poderoso, Capacita Focalizzata (aura pesti-
lenziale), Critico Migliorato (morso}, Multiattacco

Ambiente: Paludi temperate

Organizzazione: Solitario o coppia

Grado di Sfida: 12

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 16-22 DV (Grande); 23-27 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Questa creatura ¢ quanto di pivt immondo abbiate mai
visto. La parte inferiore del suo corpo é simile a quello di

: - l\

& a6

moyiie . ontre e cUNeTIiore as 3 Ko
unaenorme lumaca, mentre la parte superiove assomi e,
glia vagamente a un tronco umanoide con quattro -
tentacoli al posto delle braccia. 1l cranio allunga-
to della bestia é costellato di occhi, posti in

maniera del tutto asimmetrica, e le sue

fauci sono ivte di denti aguzzi e spez-
zati. 1l corpo della creatura ¢ com-

posto di carne
mavrcia,
ricoperta
di ferite
in suppu-
razione.
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Labominio putrescente ('unico modo in cui pud essere
descritta una creatura simile) esiste solamente per spargere
pestilenza e ammorbamento ovunque posi il suo folle sguar-

do. Gli scopi di questa terrificante creatura sono del tutto
ignoti. Labominio putrescente attacca e contagia indifferen-
temente umanoidi, bestie, vegetali; pare che non ci sia alcun
limite alla scelta delle sue vittime. Pitt luoghi ammorbano,
pili essi prosperano, poiché il contagio che spargono costitui-
sce anche il loro nutrimento.

COMBATTIMENTO

Un abominio putrescente attacca tutto cio che ritiene com-
mestibile, scegliendo per prime le prede che ritiene pit
deboli. Gli abomini putrescenti sono bestie terrificanti, stu-
pide e prive di paura. Il numero e le dimensioni delle sue
prede non li preoccupano affatto.

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 24, danni iniziali
1d4 For e 1d4 Car, danni secondari 1d6 For e 1d6 Car. La
CD del tiro salvezza ¢ basata sulla Costituzione.

Aura pestilenziale (Str): Un abominio putrescente
esala un'aura di sozzura e pestilenza. Tutte le creature
che si trovano entro un raggio di 6 metri da esso devono
effettuare con successo un tiro salvezza sulla Tempra con
CD 24 o contrarre la putrefazione mortale (periodo di
incubazione 1 giorno, danni 1dé Cos e 1d6 Sag). Le crea-
ture che hanno superato con successo il tiro salvezza non
possono essere colpite dall’aura pestilenziale dello stesso
abominio putrescente per 24 ore. La CD del tiro salvezza
¢ basata sulla Costituzione.

Metabolismo putrescente (Str): Un abominio putre-
scente prospera negli ambienti piti luridi e malsani, e si nutre
letteralmente delle malattie che lo appestano. Il metabolismo
putrescente & anche la ragione dell'orrido aspetto degli abo-
mini putrescenti. Cio gli consente di convertire i danni alle
caratteristiche normalmente associati con le malattie e i veleni
in bonus equivalenti alle caratteristiche. Ad esempio, un abo-
minio putrescente colpito da febbre demoniaca ottiene 1dé
punti di Costituzione anziché subire 1dé danni alla Costitu-

zione. Il tempo di incubazione della malattia diviene 1 round,

e la creatura fallisce automaticamente (e volontariamente)

'\ il tiro salvezza. Nel caso dei veleni, l'abominio putrescen-

te converte in bonus quelli
che normalmente sareb-
bero i danni iniziali,
dopodiché il veleno
viene completamente

metabolizzato, senza
lasciare spazio ai danni
secondari.
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Hlustrazione

Se 'abominio putrescente fosse soggetto a una malat-
tia 0 a un veleno che non provoca danni alle carat-
teristiche (come il veleno dei drow), otterrebbe
1d10 punti ferita temporanei. 1 bonus alle
caratteristiche ottenuti in questo modo
durano 24 ore, i punti ferita temporanei

1 ora. Un abominio putrescente non
puo utilizzare il proprio veleno per
questa capacita speciale.

AMORFIDE

Aberrazione Media

Dadi Vita: 13d8+13 (71 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 24 (+2 Des,
4 deviazione, +8 naturale),
contatto 16, colto alla sproy-
vista 22

Attacco base/Lotta: +9/+10

Attacco:Schianto +11 in mischia
(1dé+1 pit tocco debilitante) o
schianto +11 in mischia (1d6+1
pitt tocco di demenza)

Attacco completo: Schianto +11
in mischia (1dé6+1 pit tocco debi-
litante) e schianto +11 in mischia
(1d6+1 piti tocco di demenza)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Capacita magiche, tocco
debilitante, tocco di demenza

Qualita speciali: Percezione cieca 18 m, resistenza all'acido
10, al freddo 10 e al fuoco 10, resistenza agli incantesimi
22, riduzione del danno 10/contundente, scudo onirico

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +6, Vol +11

Caratteristiche: For 13, Des 14, Cos 13, Int 15, Sag 16, Car 19

21 lanciando

Abilita: Ascoltare +15, Concentrazione +17
incantesimi sulla difensiva), Muoversi Silenziosamente +14,
Nascondersi +14, Osservare +15

Talenti: Arma Accurata, Capacita Focalizzata (tocco di
demenza), Capacita Magica Rapida (nebbia mentale), Incan-
tare in Combattimento, Iniziativa Migliorata

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o cabala (2-5)

Grado di Sfida: 10

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: 14-21 DV (Media); 22-39 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questo ammasso deforme di carne e protuberanze non puo nep-
pure lontanamente essere definito umanoide. Le tre escrescenze
mollicce che dovrebbero essere le sue gambe sorreggono un tronco
spropovzionato e asimmetrico, fatto di carne avviluppata attorno
a fasci muscolari disposti in maniera del tutto casuale. Le braccia
si piegano ad angoli impossibili e persino le mani presentano dita
flaccide e apparentemente inservibili.

Vere e proprie deformita vivent, gli amorfidi sono l'incarna
zione degli incubi dei mortali, accumulati e immagazzinati in

apposite cisti preparate da antichi e perversi signori del male.
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Amorfide

Pit1 forte & l'impatto emotivo di un incubo,
piti forte sara l'amorfide incarnato. Laura di mistero che cir-
conda queste creature deformi viene ingigantita anche dalla
diversita dei loro poteri e delle loro forme.

Gli amorfidi non dispongono di una societa di alcun
genere, né della piu sottile traccia di civilta. Esistono solo
per spargere follia e terrore nelle menti dei mortali. Abor-
rono la luce, e vivono reclusi nei pit profondi recessi della
terra, emergendo in superficie solamente nelle notti senza
luna oppure su ordine dei loro creatori.

COMBATTIMENTO
Un amorfide inizia il combattimento lanciando nebbia menta-
le (servendosi di Capacita Magica Rapida), seguita da un'altra
capacita magica che schiacci la volonta del bersaglio, solitamen-
te regressione mentale o allucinazione movtale se si trova a dover
affrontare un gruppo di avversari che ritiene troppo numeroso.
In un caso simile utilizza anche al meglio le sue capacita fuor-
viare e immagine speculare per avere il massimo vantaggio tattico.
Utilizza quindi altre capacita magiche, e se queste non sortisco-
no gli effetti desiderati, passa ai suoi attacchi naturali, sperando
di indebolire fisicamente e mentalmente i suoi avversari.

Capacita magiche (Mag): A volonta - immagine speculare,
sonno (CD 15), tocco di idiozia (CD 16); 3 volte al giorno - allucina-
zione mortale (CD 18), confusione (CD 18), disperazione opprimente
(CD 18), sonno profondo (CD 17), suggestione (CD 17); 1 volta al
giorno fuorviare (CD 20), incubo (CD 19), nebbia mentale (CD
19), regressione mentale (CD 19), sonno eterno™ (CD 21). 13° livello
dell'incantatore. La CD dei tiri salvezza ¢ basata sul Carisma.

*Incantesimo presentato sul manuale NepHanpum. Vedi
Appendice per la descrizione dell'incantesimo.



CAPITOLO 1

CREATURE

DEL TERRORE

Tocco debilitante (Sop): Un amorfide & in grado di inde-
bolire le sue vittime. Tutte le creature viventi colpite da questo
attacco devono effettuare con successo un tiro salvezza sulla
Tempra con CD 17 o subire 1dé danni temporanei alla Forza.
La CD del tiro salvezza & basata sulla Costituzione.

Tocco di demenza (Sop): Un amorfide ¢ in grado di offu-
scare le menti dei suoi avversari. Tutte le creature intelligenti
Cnlpin‘ da questo attacco devono superare un tiro salvezza
sulla Volonta con CD 22 o subire 1dé danni temporanei alla
Saggezza. La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.

Scudo onirico (Sop): Le energie oniriche che circon-
dano gli amorfidi li proteggono dai danni fisici, conferendo
loro un bonus di deviazione +4 alla Classe Armatura e ren-
dendoli immuni ai dardi incantati.

ANIMANOIDE

Questa creatura selvatica si erge sulle zampe posteriori e pre-
senta un muscoloso corpo umanoide. La festa & simile

a quella di un cavallo dalla folta criniera, tuttavia
tradisce uno sguardo umano carico di rancore.
Lanciando due o tre gemiti sofferti, la creatura
sembra quasi sforzarsi per provare a parlave, ma

poi P'odio ha la meglio e attacca lanciando un
bestiale nitrito.

Druidi e ranger affermano che gli animanoidi
siano solamente l'espressione piu violenta e
oscura delle forze della natura, che
reagisce con fero
cia e crudelta
quando le crea-
ture senzienti
abusano di lei.
Molti avventu-
rieri scambiano
gli animanoidi per

licantropi di qualche tipo: figure vaga-
mente umanoidi, ma con il corpo rico-
perto di una folta pcllitcia o di
piume, dotati di zanne, artigli
o sembianze che richiamano
da vicino il mondo animale
(muso, coda, baffi, orecchie) e
un'astuzia e una malevolenza
che pero sono del tutto estranee
al mondo naturale.

[n realta gli animanoidi
non sono creature Sottopo-
ste ad alcuna trasforma-
zione. La forma ibrida tra
I'umanoide e I'animale é la
loro unica forma. Gli ani-
manoidi sono un'espres-
sione prim()rdin]e e
crudele dell’odio della
natura per il mondo
civilizzato e le creature
senzienti. Compaiono
e agiscono per lo pitu nelle
terre selvagge o nei piccoli centri abitati rurali,
tenendosi generalmente alla larga dalle grandi citta.

Gli animanoidi sembrano essere attirati (c’é chi dice
addirittura generati) dalle forme di sofferenza piu acute
degli animali domestici o comunque innocui nei confronti
dell'uvomo. In una fattoria dove vengono maltrattati gli ani
mali 0 in un bosco dove i bracconieri hanno fatto strage di
selvaggina compare spesso un animanoide... e il suo obiet-
tivo, istintivo o studiato che sia, & quello di esigere un'ag-
ghiacciante e crudele vendetta contro gli umani.

Gli animanoidi non sono in grado di parlare alcun
linguaggio.

COMBATTIMENTO

Gli animanoidi usano tattiche imprevedibili e mutevo-
li, alternando imboscate e attacchi furtivi a veri e propri
assalti diretti. In genere sfruttano al massimo i territori
selvaggi, colpendo a tradimento e ritirandosi nel fitto dei
boschi, beneficiando della copertura e della loro capacita
di far perdere le proprie tracce. In alternativa, se si trova-
no di fronte a qualcuno che considerano colpevole del
maltrattamento o dell'uccisione delle crea-
ture a loro affini rinunciano a ogni sotti-
gliezza e si gettano nello scontro a

testa bassa, entrando in ira.
Capacita magiche: A
volonta (tutti)
mali (CD 13), charme su ani-
mali (CD 13), evoca allea-
to naturale 1,

calmare ani-

individuazio-
ne di anima-
li e vegetali,
nascondersi
agli  animali
(CD 13), zanna
magica (CD 13); 3 volte al giorno (solo
taglia Piccola o superiore) - blocca animali
(CD 14), dominare animali (CD 15), evoca
alleato naturale 111, pelle coriacea (CD 14),
zanna magica superiore (CD 15); 2 volte al
giorno (solo taglia Media o superiore)
- crescita animale (CD 17), evoca alleato
naturale V, liberta di movimento (CD 16);

L volta al giorno (solo taglia Grande)
evoca alleato naturale V11, forme animali.
Le CD dei tiri salvezza sono basate sul
Carisma. Livello dell'incantatore pari

ai DV dell’animanoide.

Furia della vendetta (Str): Se
si trova di fronte a un individuo che
ha recentemente maltrattato o ucciso
il tipo di animali a lui affini (cosa che

¢ in grado di percepire infallibilmen-
te tramite listinto), 'animanoide é in
grado di entrare in uno stato identico
all'ira barbarica. Per un numero di round
pari ai Dadi Vita, l'animanoide
guadagna un bonus di +4 alla Forza, un
bonus di +4 alla Costituzione e un bonus
morale di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta, ma

suoi

subisce una penalita di -2 alla Classe Armatu-
ra. I seguenti cambiamenti rimangono attivi per tutta la
durata della furia della vendetta (vedi pagina 12):
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Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita:

Classe Armatura:

Attacco base/Lotta:

Attacco:

Attacco completo:
Spazio/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:

Talenti:

Ambiente:
Organizzazione:
Grado di sfida:
Tesoro:
Allineamento:
Avanzamento:

Modificatore di livello:

Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita;

Classe Armatura:

Attacco base/Lotta:

Attacco:
Attacco completo:

Spazio/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:
Abilita:

Talenti:

Ambiente;
Organizzazione:
Grado di sfida:
Tesoro:
Allineamento:

Avanzamento:
Modificatore di livello:

ANiMANOIDE MINUsCOLO
FoLLeTTo MinuscoLo

2d6-2 (5 pf)

3
g m (6 quadretti)

20 (+3 Des, +5 naturale, +2 taglia),contatto 15,

colto alla sprovvista 17

+1/-8

Morso +2 in mischia (1d3-1)

Morso +2 in mischia (1d3 -1)

75 cm/o cm

Capacita magiche, furia della vendetta

Affinita primordiale, passo senza tracce,

ribellione ancestrale, riduzione del danno s5/ferro freddo,
visione (‘FCPIJQCOIJH‘(‘

Temp -1, Rifl +6, Vol +1

For 8, Des 17, Cos g, Int 6, Sag 6, Car 1§

Acrobazia +7, Addestrare Animali +6, Ascoltare +1,
Muoversi Silenziosamente +5, Nascondersi +13,
Osservare +2, Sopravvivenza +3

Allerta, Seguire Tracce®

Qualsiasi

Solitario o branco (1 animanoide pil 2d8 animali affini)
2

Nessuno

Sempre caotico neutrale

ANIMANOIDE MEDIO

FoLLeTTo MEebio

10d6+10 (45 pf)

+2

12 m (& quadretti)

19 (+2 Des, +7 naturale), contatto 12,
colto alla sprovvista 17

+5/+8

Morso +8 in mischia (1d8+3)

Morso +8 in mischia (1d8+3),

e 2 artigh +6 in-mischia (1d4+1)

1,5 mf1,5m

Capacita magiche, furia della vendetta
Affinita primordiale, passo senza tracce,
ribellione ancestrale, riduzione del danno 10/ferro freddo,
visione crepuscolare

Temp +4, Rifl +g, Vol +5

For 16, Des 14, Cos 12, Int 6, Sag 6, Car 15

Acrobazia +10, Addestrare Animali +9,Artista della Fuga +s,

Ascoltare +5,Conoscenze (natura) +5,Muoversi
Silenziosamente +7, Nascondersi+7, Osservare +s,
Saltare +10, Sopravvivenza +4 (+6 in superficie)
Allerta, Armatura Naturale Migliorata, Attacco Naturale
Migliorato (morso), Multiattacco, Seguire Tracce®,
Multiattacco, Seguire Tracce®

Qualsiasi

Solitario o branco (1 animanoide pit 2d8 animali affini)
8

Nessuno

Sempre caotico neutrale

ANimaNOIDE PiccoLo
FoLLetTo Piccoro
6d6 (21 pf)

42

g m (6 quadretti)

19 (+2 Des, +6 naturale, +1 taglia), contatto 13,

colto alla sprovvista 17

+3/40

Morso +5 in mischia (1d4+1)

Morso +5 in mischia (1d4+1) e 2 artigli +3 in mischia (1d3)
1,5 m/1,5 m

Capacita magiche, furia della vendetta

Affinita primordiale, passo senza tracce,

ribellione ancestrale, riduzione del danno 5/ferro freddo,
visione crepuscolare

Temp +2, Rifl +7, Vol 43

For 12, Des 15, Cos 10, Int 6, Sag 6, Car 15

Acrobazia +5, Addestrare Animali +g, Ascoltare +4,
Conoscenze {natura) +4, Muoversi Silenziosamente +6,
Nascondersi 10, Osservare +4, Soprawivenza +4
Allerta, Armatura Naturale Migliorata,

Multiattacco, Seguire Tracce®

Qualsiasi

Solitario o branco (1 animanoide piu 2d8 animali affini)
5

Nessuno

Sempre caotico neutrale

ANIMANOIDE GRANDE

FoLLerto GRANDE

14d6+42 {91 pf)

+5

15 m (10 quadretti)

20 (+1 Des, +9 naturale), contatto 11,

colto alla sprovvista 18

+7{+16

Morso +11 in mischia (2d6+5)

Morso 411 in mischia (2d6+5)

e 2 artigli +9 in mischia (1d6+2)

3mf3m

Capacita magiche, furia della vendetta

Affinita primordiale, passo senza tracce,

ribellione ancestrale, riduzione del danno 10/ferro freddo,
visione crepuscolare

Temp +7, Rifl +10, Vol +7

For 20, Des 12, Cos 16, Int 6, Sag 6, Car 15

Acrobazia +11, Addestrare Animali +11, Artista della Fuga +4,
Ascoltare +7, Conoscenze (natura) +7, Muoversi
Silenziosamente +8, Nascondersi +4, Osservare +7,
Saltare <12, Sopravvivenza +6 (+8 in superficie)
Allerta, Armatura Naturale Migliorata, Attacco Naturale
Migliorato (morso), Iniziativa Migliorata, Multiattacco,
Seguire Tracce®

Qualsiasi

Solitario o branco (1 animanoide piti 2d8 animali affini)
1

Nessuno

Sempre caotico neutrale
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Animanoide Minuscolo: DV 2d6+2 (9 pf‘); CA 18, con-
tatto 13, colto alla sprovvista 15; attacco base/lotta +3/-6;
attacco morso +4 in mischia (1d3+1); TS Temp +1, Vol +3;
For 12, Cos 13.

Animanoide Piccolo: DV 6dé+12 (33 pf); CA 17, contatto
11, colto alla sprovvista 15; attacco base/lotta +5/+2; attac
co completo morso +7 in mischia (1d4+3) e 2 artigli +5 in
mischia (1d3+1); TS Temp +4, Vol +5; For 16, Cos 14.

Animanoide Medio: DV 10d6+30 (65 pf); CA 17, contat-
to 10, colto alla sprovvista 15; attacco base/lotta +7/+10;
attacco completo morso +10 in mischia (1d8+5) e 2 artigli
+8 in mischia (1d4+2); TS Temp +6, Vol +7; For 20, Cos 16;
Saltare +12.

Animanoide Grande: DV 14d6+70 (119 pf ); CA 18, contatto
9, colto alla sprovvista 16; attacco base/lotta +9/+18; attacco
completo +13 in mischia (2d6+7) e 2 artigli +11 in mischia
(1d6+3); TS Temp +9, Vol +9; For 24, Cos 20; Saltare +14.

Un animanoide puo utilizzare la furia della vendetta una
volta per incontro. Alla fine della furia della vendetta, la
creatura non & affaticata.

Affinita primordiale (Sop): Un animanoide ¢ in grado
di comunicare automaticamente con qualsiasi animale
affine, utilizzando lo stesso linguaggio naturale dell'animale
in questione. E inoltre in grado di comunicare telepatica-
mente con tutti gli animali affini che si trovino entro 1,5 km
da lui, senza limiti di numero, nonché di comandare le loro

azioni con gli stessi effetti dell'incantesimo dominare anima-
li, ma senza concedere alcun tiro salvezza per resistere.
Passo senza tracce (Str): Questa capacita funziona esat-
tamente come I'omonimo privilegio di classe del druido.
Ribellione ancestrale (Sop): Un animanoide bene
ficia costantemente degli effetti dell'incantesimo liberta

L{, movimento.

ARARNOR

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 16d8+112 (184 pf)

Iniziativa: +2

Velocita: 12 m (8 quadretti), scalare 6 m

Classe Armatura: 17 (-1 taglia, -2 Des, +10 naturale), con-
tatto 7, colto alla sprovvista 17

Attacco base/Lotta: +12/+28

Attacco: Randello pesante +24 in mischia (2d8+18) o pun-
giglione +23 in mischia (1d6+12 piti veleno)

Attacco completo: Randello pesante +20/+15/+10 in
mischia (2d8+18) e falchion +19 in mischia (2d6+6/18-20)
e pungiglione +21 in mischia (1d6+6 pili veleno) e morso
+21 in mischia (1d8+6)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Aura di paura, ragnatela, veleno
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Qualita speciali: Riduzione del danno 10/perforante, scu-
rovisione 36 m

Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +5, Vol +10

Caratteristiche:For 34, Des 6, Cos 24, Int 6, Sag 11, Car 6

Abilita: Ascoltare +9, Osservare +14, Scalare +20

Talenti: Arma Focalizzata (randello pesante), Attacco Pode-
roso, Combattere con Pitt Armi® Iniziativa Migli()l‘:lm,
Multiattacco, Resistenza Fisica, Riflessi Fulminei

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

Grado di Sfida: 14

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: 17-25 DV (Enorme); 26-48 DV (Masto-

dontico)

Modificatore di livello: -

Il corpo di questa gigantesca creatura sembya un incrocio tra un
enorme drow e un orrido vagno. La pelle ¢ del colore dell’ebano,
i capelli sono bianchi, mentre la bocca si spalanca a vivelare le
mascelle di un aracnide gigantesco. La creatura poggia su due
robuste gambe mentre dal forso si dipartono due paia di braccia
umanoidi e un paio superiore che termina con aculei da ragno.

E opinione diffusa considerare gli araknor come il risultato di
macabri esperimenti realizzati dagli stregoni drow per creare
delle vere e proprie macchine da combattimento in grado di
sbaragliare qualsiasi avversario. Gli araknor vengono schiera-
ti in prima linea negli eserciti regolari drow per intimorire e
devastare qualsiasi forza contrapposta: la vista di un araknor
puo creare sgomento anche nei cuori pitt impavidi.

Di aspetto simile a un gigantesco ragno umanoide,
queste creature sono dotate di otto arti (due inferiori e sei
superiori), numerosi occhi e una dentatura imponente, sud-
divisa tra la mascella e due mezze mandibole. La pelle della
creatura € viscida, spessa e gommosa, e dal dorso spuntano
numerosi aculei.

Un araknor é alto circa 3 metri e pesa approssimativa-
mente 400 kg.

Gli araknor non sono in grado di parlare, ma capiscono
il Comune e il Drow.

COMBATTIMENTO

Queste implacabili creature si fanno strada tra i ranghi
nemici colpendo tutto cio che si muove con le enormi armi
costruite per loro dai drow. Un araknor possiede comunque
numerosi altri assi nella manica. Due dei sei arti superio-
ri sono infatti mutati in pungiglioni dotati di un potente
veleno debilitante.

Aura di paura (Sop): Un araknor puo emanare un'aura
di paura del raggio di 3 metri con un'azione gratuita. Una
creatura nell'area deve superare un tiro salvezza sulla Volonta
con CD 16 o subire gli stessi effetti di un incantesimo paura
(8° livello dell'incantatore). Una creatura che supera il tiro
salvezza non puo essere colpita dall'aura dello stesso araknor
per 24 ore. I drow sono immuni all’aura. La CD del tiro sal-
vezza ¢ basata sul Carisma.

Ragnatela (Str): Un araknor puo lanciare una ragna-
tela con unazione standard con uno dei due sifoni situati
sulle mandibole. Ogni sifone pud lanciare otto ragnatele al
giorno, che vengono spruzzate sopra la testa delle vittime
incollandole al suolo. Questo & un attacco simile a quello

portato con una rete, ma ha una gittata massima di 18 metri
e con un incremento di gittata di 3 metri, ed & efficace solo
contro bersagli che siano al massimo di taglia Grande. Una
volta spruzzata, la tela ricopre una propagazione del raggio
di 12 metri. La ragnatela blocca le vittime sul posto, impe-
dendo loro di muoversi.

Una vittima intralciata pud fuggire con una prova riusci-
ta di Artista della Fuga con CD 25 o strappare la ragnatela
con una prova superata di Forza con CD 29. Le CD delle
prove sono basate sulla Costituzione, e la CD della prova
di Forza include un bonus razziale di +4. La ragnatela ha 17
punti ferita, durezza 5, riduzione del danno 5/tagliente e
subisce danni raddoppiati dal fuoco.

Un araknor ¢ in grado di muoversi lungo la propria ragna-
tela alla sua normale velocita e di determinare, toccando la
tela, I'esatta posizione di ogni creatura intrappolata in essa.

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 25; danni iniziali
e secondari 2d6 For. La CD del tiro salvezza é basata sulla
Costituzione.

Abilita: Grazie ai suoi numerosi occhi, un araknor ottie-
ne un bonus di +4 alle prove di Osservare. Riceve anche un
bonus razziale di +8 a tutte le prove di Scalare e puo decidere
di prendere 10 alle prove di Scalare in qualsiasi circostanza,
persino se distratto o in pericolo.

BRELN

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 2d8+6 (15 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 16 (+3 armatura di cuoio, +3 naturale),
contatto 10, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +2/+5

Attacco: Spadone +6 in mischia (2d6+4)

Attacco completo: Spadone +6 in mischia (2d6+4) e testata
+0 in mischia (1d6+3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Carica poderosa, patto di sangue

Qualita speciali: Morale incrollabile, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +3, Vol +2

Caratteristiche: For 17, Des 11, Cos 16, Int 10, Sag 9, Car 10

Abilita: Artigianato (fabbricare armi) +3, Ascoltare +1, Inti-
midire +6, Osservare +2

Talenti: Arma Focalizzata (spadone)

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario, gruppo (2-4), banda (6-10 pit1 50%
non combattenti pitt 1 capo di 3*6° livello) o tribut (20-40
pitt 2 luogotenenti di 3%-6° livello e 1 capo di 4>-10° livello)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: +2

Questo mostruoso energumeno ¢ un mastodontico ammasso di
muscoli pronti a scattare. Tozzo e dalla pelle verdastra, la sua pecu-
liarita principale ¢ la testa, posta tra i muscoli pettorali a causa di
un collo deforme e irto di aculei ossei. E equipaggiato con un'ar-
matura leggera che lascia in mostra le nervature tese e pulsanti,
e impugna un minaccioso spadone sulla cui estremita ¢ ancora
visibile una sporca striscia di sangue.
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CAPITOLO 1

STENHANN

.

Combattenti superbi e mercenari per natura, i breln sono
macchine da guerra incapaci di stare a riposo. Non é raro
trovare queste creature impegnate in battaglie campali,
assedi prolungati o guerre apocalittiche, dal momento
che impugnare un'arma é ['unico scopo che rende onore-
vole la vita dei breln. Tuttavia non amano utilizzare un'ar-
ma qualsiasi, ma quella da loro stessi forgiata, solitamente
tagliente, nella quale riescono a infondere un potere par
ticolare che la rende ancora piu terribile.

Nessuno ¢ ancora riuscito a capire
quale sia la reale visione del mondo
di un Questi
battono indistintamente per
umani, orchi, giganti e ogni
altro genere di creatura,
senza del vero

breln. esseri com-

curarsi
motivo per cui stanno
combattendo o del
denaro che é stato
loro promesso, ma
preoccupandosi
unicamente di riu-
scire a mietere un
numero maggiore
di vittime del-
I'esercito avver-
sario. Per un
mese potrebbero
aiutare dei duer-
gar a difendere
una roccaforte,
per poi allearsi
il mese
vo con i nani delle
montagne (‘hc I;J

successi-

vogliono espu-
gnare. La loro
bramosia di sangue
é superiore a quella di
molte altre creature, come i
goblinoidi o gli ogre, tutte
razze che hanno imparato
a rispettare questi esseri
e a non ritorcersi mai
contro di loro senza un
motivo pitt che valido. I breln si
raggruppano in tribu piut-
tosto consistenti, ma non
conducono una vita
comunitaria vera e
propria. I loro vil-
laggi sono per lo piu
simili ad accampamenti, basi
operative tra un ingaggio mercenario ¢ l'altro. Solo in
eventi eccezionali i breln si mobilitano in massa per
combattere insieme, con risultati catastrofici per gli
eserciti avversari.
Un breln é alto circa 2,1 metri e pesa approssimativa-
mente 150 kg, anche se le donne sono un po’ pitt piccole.
11 loro linguaggio varia leggermente da tribu a tribq,
ma ‘:' (‘()hulan(' S(']Y]P\'(' ('()Iﬂpl‘chxibi](‘ p(‘r uno (‘11(’ Pm‘li
il Breln. Alcuni Breln conoscono anche il Gigante, il
Goblin o I'Orchesco.

COMBATTIMENTO

I breln preferiscono caricare a testa bassa e mietere piu

vittime possibile in ogni battaglia, trasformando ogni com-
battimento in una carneficina. Solo i veterani che hanno
passato del tempo in campi militari di altre razze si fermano
a elaborare delle strategie, ma si tratta comunque di rare
eccezioni. I breln preferiscono grosse armi a due mani per
infliggere pitt danni possibile, e armature leggere per otte-
nere maggiore mobilita.
Carica poderosa (Str): La conformazione particolare
della spina dorsale all'altezza del collo rende un attacco
in carica di questa creatura ancora pitt pericoloso. Un
breln infligge 1d6+3 danni addizionali quando colpi-
sce l'avversario con una testata dopo una carica.
Patto di sangue (Sop): I breln sono in
grado di incantare le proprie armi per un breve
periodo di tempo fornendo ad esse la capacita
di infliggere ferite maggiori ai loro avversari,
ma ad un prezzo. Come azione standard che
provoca attacchi di opportunita, un breln
puod ferirsi volontariamente con I'arma che
impugna sigillando con il proprio sangue
un patto soprannaturale. Questa azione
infligge al breln una perdita di 2 punti
ferita, pitt 1 punto ferita addizionale per
round fino al termine delleffetto del
patto di sangue. Gli attacchi portati a
segno con l'arma appena incantata
infliggono danni normali nel
round in cui vengono
effettuati.  Suc-
cessivamente,
la ferita inflit-
ta dallarma del
breln
sanguinare per 1 danno per
round. Molteplici ferite dalla stessa
arma sono cumulative per quanto riguarda
la perdita di sangue (due ferite causano 2 danni

continua a

per round, e cosi via). Il sangue puo essere fermato
unicamente da una prova di Guarire con CD 15, da
qualsiasi incantesimo cuvare o da altri incantesimi
di guarigione. Le creature prive di un'anatomia

distinguibile o immuni ai colpi

critici non sono vulnerabili a

quest’abilita. Il patto di sangue

dura per un numero di round

pari a 3 pit il modificatore di
Costituzione del breln, ma la crea-
tura pud interrompere volontariamente

il patto di sangue. Questa capacita funziona

solo ed esclusivamente con un'arma forgiata dallo stesso

breln, e cessa immediatamente qualora la creatura smetta
di impugnarla.

Morale incrollabile (Str): I breln non temono il dolore
né la morte, e vivono per combattere. E difficile impressio-
narli o impaurirli, e per questo sono molto temuti sia sul
campo di battaglia che nelle scaramucce o nelle risse da
osteria. I breln beneficiano di un bonus di morale +4 ai tiri
salvezza contro gli effetti di paura.

Abilita: 1 breln ottengono un bonus razziale di +2 alle

prove di Artigianato (fabbricare armi) e Intimidire.
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SOCIETA DEI BRELN
I breln preferiscono vivere in avamposti temporanei
costruiti in luoghi ben protetti ma che allo stesso tempo
garantiscano una discreta visuale delle terre circostanti
(gli altopiani sono l'ideale), mentre odiano i luoghi chiusi
come le fitte foreste o gli accampamenti sotterranei, dove
si puo cadere facilmente vittima di un'imboscata.

Queste creature si raggruppano in tribu prevalente-
mente seminomadi, dal momento che la loro sete di bat-
taglia li fa rispondere al richiamo della guerra in men che
non si dica, e pertanto non é insolito che si confronti-
no in schieramenti avversi sul campo di battaglia, dove
non fanno distinzioni né riservano un trattamento meno
severo ai membri della loro razza. Al contrario, all'inter-
no della tribu i combattimenti sono ritenuti al pari di un
rituale sacro, e si scatenano solamente per questioni legate
all'onore e al prestigio dei singoli individui.

La gerarchia all'interno delle tribii & molto altalenante.
Il capo viene solitamente scelto tra coloro che hanno scon-
fitto pitt nemici in battaglia, o tramite duelli interni. Le cose
cambiano nella rara eventualita che i breln debbano restare
uniti e fronteggiare un nemico comune. In queste occasioni
la tribu allaccia contatti con altre tribii vicine, e un consiglio
di guerra composto dai guerrieri e dai chierici pitt rinomati
elegge un signore della guerra che guidi i breln alla vittoria.

Una tribu di breln contiene membri non combattenti
in percentuale pari al 15% della popolazione combattente;
il numero delle femmine ¢ lievemente inferiore a quello
dei maschi, ma esse sono accettate in qualsiasi ruolo nella
societa dei breln, incluso come combattenti, a patto che
siano in grado di dimostrare il loro valore in guerra e man-
tenerlo alto nel corso delle future battaglie.

Le tribu di breln non sono particolarmente dedite al
commercio, e lo utilizzano esclusivamente per la propria
sussistenza attraverso scambi e baratti in materie prime
e generi alimentari. I breln si concentrano unicamente
su uno o due tipi di artigianato, soprattutto la produ-
zione di armi e armature, senza lunghi apprendistati: i
breln entrano giovanissimi nei campi di battaglia, e lo
fanno con l'equipaggiamento che sono riusciti a fabbri-
carsi personalmente.

PERSONAGGI BRELN
A causa della loro predisposizione alla battaglia, non é raro
che i breln intraprendano la vita dell'avventuriero. Spesso
le loro carriere iniziano tra squadre di mercenari, dove
possono farsi una reputazione, per poi magari stabilirsi
per un po' in una citta in qualita di guardia del corpo di
qualche signorotto locale o come gladiatori nelle arene. I
breln chierici hanno accesso a due tra i seguenti domini:
Distruzione, Forza, Guerra e Protezione.
I personaggi breln possiedono i seguenti tratti razziali.
- +4 alla Forza, +4 alla Costituzione, -2 alla Saggezza, -2 al
Carisma.

- Taglia Media.

- La velocita base sul terreno di un breln ¢ di 9 metri.

- Scurovisione fino a 18 metri.

- Dadi Vita razziali: Un breln comincia con due livelli di
umanoide mostruoso, che gli conferiscono 2d8 Dadi Vita,
un bonus di attacco base di +2 e un bonus ai tiri salvezza
base di Temp +0, Rifl +3 e Vol +3.

- Abilita razziali: I livelli di umanoide mostruoso del
breln gli conferiscono punti abilita pari a 5 x (2 + modi-
ficatore di Int). Le sue abilita di classe sono Artigianato,
Ascoltare, Intimidire e Osservare. I breln ricevono un
bonus razziale di +2 alle prove di Artigianato (fabbricare
armi) e Intimidire.

- Talenti razziali: T livelli di umanoide mostruoso del
breln gli conferiscono un talento.

- Competenza nelle armi e nelle armature: Un breln &
automaticamente competente nell'uso delle armi semplici e
nelle armature leggere, pitt un'arma a scelta tra ascia bipen-
ne, mazzafrusto pesante e spadone.

- Bonus di armatura naturale +3.

- Attacchi speciali (vedi sopra): Carica poderosa, patto di
sangue.

- Qualita speciali (vedi sopra): Morale incrollabile.

- Linguaggi automatici: Comune, Breln. Linguaggi
bonus: Gigante, Goblin, Orchesco.

- Classe preferita: Guerriero.

- Modificatore di livello: +2.

CEREBRON

Aberrazione Minuscola

Dadi Vita: 5d8+5 (27 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 1,5 m (1 quadretto), volare 9 m (perfetta)

Classe Armatura: 16 (+2 taglia, +2 Des, +2 naturale), con-
tatto 14, colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +3/-6

Attacco: Tentacolo +4 in mischia (1 pitt confusione)

Attacco completo: Tentacolo +4 in mischia (1 pit con-
fusione)

Spazio/Portata: 75 cm/0 cm

Attacchi speciali: Abitare, confusione

Qualita speciali: -

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +3, Vol +6

Caratteristiche: For 8, Des 14, Cos 12, Int 16, Sag 15,
Car 15

Abilita: Ascoltare +10, Cercare +13, Muoversi Silenziosa-
mente +14, Nascondersi +18, Osservare +12

Talenti: Iniziativa Migliorata, Schivare

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario, gruppo (2-4) o nidiata (5-20)

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

Una viscida creatura tentacolare simile a un cervello fluttuante
¢ aggrappata alla scatola cranica di un cadavere. Dopo qualche
istante il corpo del cadavere si anima e comincia a muoversi
minacciosamentle.

Un cerebron ha le sembianze di un cervello fluttuante
con occhi protesi su due antenne flessibili e una massa
filamentosa di pendici neurali che scende dalla sua zona
inferiore. I cerebron sono in grado di manovrare qualsia-
si cadavere appoggiandovisi sopra e inserendo i filamenti
neurali nel corpo dell'ospite.
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Queste aberrazioni infestanti si riproducono in modo
abominevole utilizzando i cadaveri dei quali si sono
impossessati. Sono particolarmente frequenti nei campi
di battaglia e nei cimiteri. Nei villaggi infestati dai cere-
bron i morti vengono cremati appena dopo il decesso
e con riti velocissimi, prima che una di queste creature
possa approfittarne.

I cerebron sembrano comprendere il Comune e molte
altre lingue, ma non ne parlano alcuna.

COMBATTIMENTO
Un cerebron non affronta mai un combattimento senza
servirsi di un corpo ospite. Se sorpreso privo di ospite,
fugge il pitt velocemente possibile. Se messo alle strette
tenta di colpire con i suoi tentacoli I'avversario, per con-
fonderlo e poi fuggire.
Abitare (Str): Un cerebron puo prendere il controllo

del corpo di una creatura morta appoggiandosi sul suo
cranio e inserendo i suoi filamenti neurali nel cervello
della vittima. Per abitarla & necessario 1 minuto e la vittima
deve essere di taglia Piccola, Media o Grande. Il cerebron
puo abbandonare il corpo in qualsiasi momento, ma per

farlo impiega 1 round completo. Qualsiasi attacco contro
l'ospite infligge danni dimezzati anche al cerebron.

Cerebron

Quando un cerebron abita un cadavere, puo resti-
tuirgli l'animazione e il controllo dei suoi
movimenti, trasformandolo a tutti gli effetti
in uno zombi della taglia appropriata per
tutto il tempo in cui il cerebron vi rimane
all'interno.

Confusione (Sop): Un cere-

bron che colpisce con uno dei suoi
tentacoli e ferisce un avversario, puo
tentare di confonderlo inviando al
suo cervello una scarica psichica.
La vittima deve superare un tiro
salvezza sulla Volonta con CD 14
per non subire gli stessi effetti
di un incantesimo confusione per
1dé round. La CD del tiro sal-
vezza € basata sul Carisma. Un
cerebron & in grado di utilizza-
re questo tipo di attacco sola-
mente quando & privo di un
corpo ospite.

Abilita: Un cerebron ottie-
ne un bonus razziale di +2 alle
prove di Cercare e Osservare,
e un bonus razziale di +4 alle
prove di Muoversi Silenziosa-
mente.

CHELIFERO

Bestia magica Enorme
Dadi Vita: 8d10+40 (84 pf)
Iniziativa: +6
Velocita: 15 m (10 quadretti)
Classe Armatura: 23 (-2 taglia,
+2 Des, +13 naturale), contatto
10, colto alla sprovvista 21
Attacco base/Lotta: +8/+23
Attacco: Chela +13 in mischia (1d8+7)
Attacco completo: 2 chele +13 in mischia (1d8+7)
Spazio/Portata: 4,5 m/4,5 m
Attacchi speciali: Afferrare migliorato, veleno
Qualita speciali: Percezione tellurica 18 m, scurovisione 18 m
Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +8, Vol +5
Caratteristiche: For 24, Des 15, Cos 20, Int 2, Sag 12, Car 6
Abilita: Ascoltare +6, Nascondersi -2, Osservare +9, Scalare +9
Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Volonta di Ferro
Ambiente: Deserti caldi
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 9
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre neutrale
Avanzamento: 9-24 (Enorme)
Modificatore di livello: -

Questa terrificante creatura ¢ dotata di un enorme carapace
pieno di cuspidi dal quale fuoriescono sei zampe. Due schioc-
canti chele piene di punte affilate sono poste alle estremita delle
due zampe anteviori.

I cheliferi sono creature carnivore imparentate con gli
scorpioni mostruosi e sono originari dei deserti sabbiosi.
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tone di Maichol Quinto
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A differenza dei loro cugini parassiti, hanno un barlume di
intelligenza che li rende ancora pitl pericolosi. I cheliferi
sono privi di pungiglione: le ghiandole velenifere sono
poste nelle chele in cui terminano i due arti anteriori,
molto pit lunghi degli altri sei che servono alla deambu-
lazione, e il veleno viene iniettato tramite degli aghi cavi
presenti nella parte interna delle chele.

I cheliferi sono immediatamente riconoscibili per il
loro esoscheletro incredibilmente spesso e pieno di cuspi-
di, che li fa sembrare ancora pitt massicci di quanto non
siano in realtd. Un chelifero adulto raggiunge i 6 metri
di lunghezza e pesa quasi 2 tonnellate, ma si vocifera che
esistano esemplari ancora piu grossi.

I cheliferi non sono animali sociali. Ognuno di essi
stabilisce un territorio di caccia e lo difende dagli intru-
si. Il maschio e la femmina si incontrano brevemente
durante la stagione riproduttiva e si separano subito dopo
la fecondazione. La femmina depone da una a sei uova, in
genere in luoghi molto distanti I'uno dall'altro. Da queste
nascono dei piccoli gia formati, che iniziano subito a cac-
ciare, anche se si mantengono molto furtivi fino a che
I'esoscheletro non si indurisce abbastanza.

COMBATTIMENTO

Il chelifero non ha alcun timore nellaffrontare frontal-
mente i suoi avversari, confidando nella sua mole e nel
suo esoscheletro.

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capa-
cita, un chelifero deve colpire con una chela. Quindi pud

Chelifero

tentare di iniziare una lotta con un'azione gratuita, senza
provocare alcun attacco di opportunita. Se vince la prova
di lotta, riesce a trattenere l'avversario e puo iniettare il
VL‘lt‘HU con 1(‘ ('11(—‘](“.

).

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 19, danni iniziali
e secondari 2dé6 Cos. La CD del tiro salvezza é basata sulla
Costituzione.

Abilita: Un chelifero riceve un bonus razziale di +4 alle
prove di Nascondersi, Osservare e Scalare.

CHROMON
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Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 4d8+4 (22 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 17 (+3 Des, +4 naturale), contatto 13,
colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +4/+5

Attacco: Lingua +5 in mischia (1d4+1 e appiccicare)

Attacco completo: Lingua +5 in mischia (1d4+1 e
appiccicare)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Appiccicare, inghiottire

Qualita speciali: Mimetismo, nascondersi in piena vista,
visione a 360° gradi

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +7, Vol +4

Caratteristiche: For 12, Des 16, Cos 13, Int 13, Sag 11, Car 14




-~ Rapidita di Mano +5
¢ 3 A Talenti: Iniziativa Miglim‘:lm.'I'('mprzl Possente

‘:_ﬁ ; g
5] Ambiente: Foreste temperate
= Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)
e . i i
- = Grado di Sfida: 4
£
S = Tesoro: Standard
(e G T Allineamento: Generalmente caotico neutrale
— = :
B Avanzamento: Per classe del personaggio
CEQ- = Modificatore di livello: +5
< &=
= Non ¢ facile individuare il colove della pelle di questo umanoide. A
be <~

bocca spunta una lunga lingua.

senza problemi in qualsiasi ambiente,
naturale o artificiale che sia. Pur non
essendo aggressivo per natura, un
chromon adora vivere come un paras-
sita, rubando cibo, armi, munizioni e
altri oggetti a tutti gli umanoidi che
incontra. I chromon non tollerano
alcuna forma di controllo o di organiz-
zazione: Vivono piu spesso come crea-
ture solitarie, e si uniscono solo in casi
estremamente rari.

Il chromon si nutre di insetti (che
costituiscono la sua dieta preferita)
mediante la sua lingua appiccicosa,
con cui & anche in grado di colpire i
suoi avversari.

In forma naturale, un chromon é alto
circa 1,5 metri e pesa attorno ai 45 kg.

COMBATTIMENTO
Quando un chromon decide di attac-
care una vittima, preferisce restare
nascosto nell'ombra, oppure camuffa-
re il suo aspetto in modo da risulta-
re apparentemente innocuo, per poi
colpire di sorpresa con la sua lingua,
disarmando l'avversario oppure cattu-
randolo per poi ingoiarlo.
Appiccicare (Str): La lingua di un
chromon agisce come un potente col-
lante, in grado di trattenere qualunque
creatura od oggetto di taglia Piccola
o inferiore che tocchi. Un chromon
impegna in lotta automaticamente
qualunque creatura di taglia Piccola
o inferiore che colpisca con un suo
attacco con la lingua. Se vince la prova
di lotta, puo inghiottire la vittima.
Inoltre, mediante la lingua il chro-
mon pud effettuare un tentativo di
disarmare o di afferrare oggetti senza
subire attacchi di opportunita, proprio

Abilita: Ascoltare +5, Camuffare +13, Cercare +6, Muover-
si Silenziosamente +6, Nascondersi +13, Osservare +13,

seconda di come la luce lo illumina, le sfumature sembrano mutare
rapidamente, e a volte sembra che la creatura scompaia dalla vista.
I suoi occhi si trovano sui lati del volto, il naso ¢ appiattito e dalla

Un chromon é un ladro di colori. Grazie alle incredibili
capacita cromatiche della sua pelle ¢ in grado di nascondersi

come se possedesse il talento Disarmare Migliorato. Il chro-
mon riceve un bonus razziale di +4 alle prove di lotta effet-
tuate per disarmare.

Un forte alcool dissolve il collante, ma un chromon
pud sempre attaccare normalmente. Un chromon puo dis:
solvere il suo collante a volonta, e la sostanza scompare 5
round dopo la sua morte.

Inghiottire (Str): Quando un chromon colpisce un
avversario o un oggetto di taglia Piccola o inferiore con
la sua lingua, puo provare a inghiottirlo con una prova
di lotta effettuata con successo. Una creatura inghiottita
subisce 1d6+2 danni contundenti pitt 2 danni da acido
ogni round per i succhi digestivi del chromon. Una crea-
tura inghiottita puo aprirsi una via di fuga con un'arma
tagliente o perforante leggera che infligga 15 danni allo
stomaco (CA 12). All'uscita della creatura, una contrazio-
ne muscolare richiude lo squarcio; un altro avversario
inghiottito dovra aprirsi la strada da sé. Lo stomaco di un
chromon puo contenere 1 avversario Piccolo, 4 Minuscoli,
16 Minuti e 64 Piccolissimi.

s
e
=

uon

n
L

S1

01puI]a( 2UC




Mimetismo (Sop): Un chromon ¢é in grado di cambiare
avolonta e con un'azione gratuita il colore della sua pelle per
mimetizzarsi negli ambienti circostanti. Cio gli fornisce un
bonus di +8 a tutte le prove di Camuffare e Nascondersi.

Nascondersi in piena vista (Str): Mentre si trova in
qualsiasi tipo di terreno, naturale o no, un chromon pué usare
la sua abilita Nascondersi anche mentre viene osservato.

Visione a 360° (Str): I chromon possiedono degli occhi
che consentono loro di osservare tutto cio che si trova attor-
no, e conferiscono un bonus razziale di +4 alle prove di Cer-
care e Osservare. Inoltre, i nemici non ottengono bonus
per attacchi ai fianchi quando attaccano un chromon.

N

SOCIETA DEI CHROMON
I chromon sono creature solitarie che amano la liberta.
Generalmente viaggiano da soli e con poco equipaggia-
mento, in modo da non compromettere in alcun modo
la segretezza dei loro spostamenti. Quando hanno biso-
gno di qualcosa, si limitano a rubarlo ad altre creatu-
re. Quando questi viaggiatori solitari si stabiliscono in
un luogo, cercano un rifugio provvisorio ben nascosto
e prossimo a un insediamento di un'altra razza. Si tratta
sempre di sistemazioni che possono essere abbandonate
con estrema semplicita e che raramente vengono utiliz-
zate per pit di qualche giorno.

Quando i chromon decidono di aggregarsi, lo fanno
spinti dalla ricerca di maggior sicurezza e dall’istinto a
procreare. Formano delle comunita di tipo molto sem-
plice, senza alcuna gerarchia o capo riconosciuto. Non
hanno un senso innato della proprieta e tendono a met-
tere in comune tutto quello che riescono a “recupera-
re”. Tutti i chromon adulti contribuiscono insieme alla
difesa del rifugio.

Solitamente i chromon agiscono autonomamente, ma
quando & necessario sanno collaborare per raggiungere
uno scopo comune, specie quando un furto sembra parti-
colarmente difficile. I chromon troppo giovani per poter
contribuire agli approvvigionamenti di cibo e oggetti
rimangono nel rifugio, in compagnia di almeno un indivi-
duo adulto. Quando diventano adulti, i chromon piu gio-
vani vengono invitati ad allontanarsi e ad andare ciascuno
per la propria strada.

PERSONAGGI CHROMON

I chromon sono ottimi ladri, ma il loro temperamento li
rende estremamente difficili da prevedere o da controllare.
I personaggi chromon possiedono i seguenti tratti razziali.

- +2 alla Forza, +4 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, +2
Intelligenza e +4 al Carisma.

- Taglia Media.

- La velocita base sul terreno di un chromon & di 9
metri.

- Dadi Vita razziali: Un chromon comincia con quattro
livelli di umanoide mostruoso, che gli conferiscono 4d8
Dadi Vita, un bonus di attacco base di +4 e un bonus ai tiri
salvezza base di Temp +1, Rifl +4 e Vol +4.

- Abilita razziali: 1 livelli di umanoide mostruoso del
chromon gli conferiscono punti abilita pari a 7 x (2 +
modificatore di Int). Le sue abilita di classe sono Ascol-
tare, Camuffare, Cercare, Muoversi Silenziosamente,
Nascondersi, Osservare e Rapidita di Mano.

- Talenti razziali: I livelli di umanoide mostruoso di un
chromon gli conferiscono due talenti.

- Bonus di armatura naturale +4.

- Attacchi speciali (vedi sopra): Appiccicare, inghiottire.

- Qualita speciali (vedi sopra): Mimetismo, nascondersi
in piena vista, visione a 360°.

- Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:
Elfico, Gigante, Gnomesco, Halfling, Nanico.

- Classe preferita: Ladro.

- Modificatore di livello: +5.

COUATA INFETTA

Questo ammasso necrotico avanza con una camminata vacil-
lante su quelle che sembrano due tozze gambe. Non si distingue
con precisione alcuna fattezza o la presenza di braccia, solo
un continuo agitarsi di tante piccole ali marroni, occhietti
rossi e code nervose. All'improvviso I'aggregalo si svuota della
miriade di creature che vi stavano appollaiate: ratti nauseanti
sgusciano sul terveno, ali di pipistrello sbattono rapide nel-
I'aria. Da sotto emerge la figura di un umanoide putrescente e
rosicchiato nelle carni.

La covata infetta non & un singolo mostro, bensi una mal
sana aggregazione di creature purulente. Generalmente si
tratta di topi e pipistrelli che stanno appesi su un ospite
umanoide, ma le leggende riportano dei casi ancora piu
macabri, come giganti ricoperti di ragni e vespe deformati
dall'infezione, oppure draghi avvolti da masse di serpenti,
sia terrestri che alati. Comunque sia, I'elemento comune
di ogni covata ¢ la necessita di diffondere una particolare
forma di contagio, che le consente di perpetrarsi all'infi-
nito inglobando le altre creature.

I singoli esseri che compongono una covata infetta
sono in stretta simbiosi tra loro, come appartenenti a
un'aberrante nicchia biologica sospesa tra la vita e la
non morte. Agiscono all'unisono sotto la guida di una
volonta superiore che difficilmente viene spezzata eli-
minando i singoli elementi. Per alcuni studiosi delle arti
necromantiche & la malattia stessa a muovere la covata,
come se il contagio fosse dotato di un'intelligenza pro-
pria e stabilisse le migliori strategie per sopravvivere e
prosperare.

Le covate infette prediligono le aree paludose, le fogne
cittadine, i cimiteri a cielo aperto o i dungeon piu mefiti-

ci, ma e p()ssibilv trovarne quasi ovunque. I gr;mdi centri
abitati sono la meta pitt ambita per una covata, poiché le
possibilita di diffondere il contagio su larga scala salgono
esponenzialmente. Per questo motivo, le covate si aggira-

no spesso nei dintorni di grosse concentrazioni di umani,
umanoidi o altre razze civilizzate, nell'attesa di sferrare in
massa l'attacco conclusivo.

COMBATTIMENTO
Raramente una covata infetta tenta di distruggere le pro-
prie vittime. Solitamente gli sciami combattono quel
tanto che basta per contaminare i propri avversari, per
poi ritirarsi e lasciare che il contagio faccia il suo decorso.
Contro gli avversari pitt impegnativi, i due sciami attac-
cano quasi contemporaneamente, approfittando che il
gruppo sia in lotta contro il primo sciame per consentire
al secondo di sfruttare al meglio il fattore sorpresa. Negli
altri casi, i due sciami attaccano anche a distanza di giorni
'uno dall'altro. Dal momento che nessuna delle due con-
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taminazioni si attiva a meno che non sia presente anche
I'altra, lepidemia potenziale pud rimanere latente anche
per intere settimane prima che abbia effetto, spingendo il

. contagiato a credere di non aver contratto alcuna malattia
T~ durante lo scontro.

Contagio della covata (Str): Il contagio della covata
¢ una malattia insolita e letale che funziona in modo dif-
ferente dalle normali malattie. Se la vittima non supera il
tiro salvezza iniziale, contrae la malattia,
ma non subisce alcun effetto negativo
evidente: la malattia entra in incu-
bazione a tempo indeterminato.
Tuttavia, se dopo avere con-
tratto il morbo della covata
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infetta la vittima viene con-
taminata di nuovo dallo
sciame  complemen-
tare a quello che ha
effettuato la prima
contaminazione (i
pipistrelli a segui-
to dei topi, o vice

, la malattia

ver
si impadronisce
d(‘“ m‘g:lmsmn
ospite, trasfor-
mandoloinun
ospite infet-
to. La CD del
tiro salvezza
sulla Tempra
per resistere
alla conta-
minazione
indotta dai
pipistrelli
infetti e
pari a 13,
mentre nel
caso dei
topi infetti
e pari a 14
(la CD dei
tiri
za & basata

salvez-

sulla Costitu-
zione e include
un bonus di +2 .
dovutoal talento bonus =
Capacita Focalizzata [contagio
della covata]). Se la vittima fallisce il secondo tiro salvezza,
cade in stato catatonico per 1d8 ore, al termine delle quali,
dopo avere sviluppato orrendi bubboni purulenti su tutto
il corpo, muore e si anima come ospite infetto (vedi sotto).
Curare una vittima afflitta dal contagio della covata
non ¢é facile. A meno che qualcuno non conosca gia il fun-
zionamento del contagio della covata (il che richiede una
prova di Conoscenze [arcane] con CD 20 o di Guarire con
CD 25), chi contrae il primo contagio non appare afflitto
da nessuna malattia. Chi sa come funziona o chi vuole
comunque applicare una cura per massima precauzione,
puo farlo con un incantesimo rimuovi malattia. Tuttavia,
curare una vittima che abbia contratto il secondo contagio

Covata infetta

¢ possibile solo prima che trascorrano le 1d8 ore di stato
catatonico, ed é possibile farlo solamente con un incante-
simo guarigione.

SCIAME DI PIPISTRELLI INFETTI

Lo sciame di pipistrelli infetti si getta su qualsiasi creatura

vivente in grado di contrarre il contagio della covata.
Distrazione (Str): Qualsiasi creatura vivente che inizi
il suo turno con uno sciame di pipistrelli infetti
nel proprio spazio deve superare un tiro
salvezza sulla Tempra con CD 11
o0 essere nauseata per 1 round.
La CD del tiro salvezza &
basata sulla Costituzione.
Ferimento (Str):
Qualsiasi creatura
vivente danneggiata
da uno sciame di
pipistrelli infetti
continua a sangui-
nare, perdendo 1
punto ferita per
ogni round suc-
Mol-
ferite
risultano

cessivo.
teplici
non
in una perdi-
ta di sangue
cumulativa.
Il sanguina
mento  pud
essere inter-
rotto
una

con
prova
di Guarire
CD 10
o con lap-

con

plicazione di

un incantesi-
mo curare o di
qualche altra
magia curativa.
Percezione
cieca (Str): Uno
sciame di pipi-
strelli infetti indi-
vidua e
creature entro 6 metri. Gli

7/

e

localizza le

avversari godono comunque
di occultamento totale contro lo
sciame di pipistrelli infetti (ma gli attacchi dello sciame
ignorano l'occultamento).

Abilita: Uno sciame di pipistrelli infetti ha un bonus
razziale di +4 alle prove di Ascoltare e Osservare.

SCIAME DI TOPI INFETTI

Lo sciame di topi infetti si getta su qualsiasi creatura vivente
in grado di contrarre il contagio della covata.

Distrazione (Str): Qualsiasi creatura vivente che inizi
il suo turno con uno sciame di topi infetti nel proprio
spazio deve superare un tiro salvezza sulla Tempra con CD
12 0 essere nauseata per 1 round. La CD del tiro salvezza &
basata sulla Costituzione.
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Abilita: Uno sciame di topi infetti ha un bonus razziale
di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente e Nascon-
dersi, e un bonus razziale di +8 alle prove di Equilibrio,
Nuotare e Scalare. Uno sciame di topi infetti puo sempre
scegliere di prendere 10 a tutte le prove di Scalare, persino
se di fretta o minacciato.

Uno sciame di topi infetti usa il suo modificatore di
Destrezza invece del suo modificatore di Forza per le prove
di Nuotare e Scalare.

Uno sciame di topi infetti riceve un bonus razziale di
+8 a tutte le prove di Nuotare effettuate per compiere qual-
che azione speciale o evitare un pericolo. Puo decidere di
prendere 10 alla prova di Nuotare in qualsiasi circostanza,
persino se distratto o in pericolo. Pud usare l'azione di
‘correre” per nuotare, se nuota in linea retta.

OSPITE INFETTO
A tutti gli effetti, lospite infetto ¢ il frutto dell'orrenda
mutazione provocata dal contagio della covata. Anche se
c’e chi afferma che i tessuti distorti e la carne putrefatta
dell'ospite infetto siano “vivi", il corpo della creatura ori-
ginaria & sconvolto dalla necrosi e continua a muoversi e
ad agire soltanto a causa delle energie malsane e brulicanti

Gli ospiti infetti condividono la coscienza colletti
va con gli sciami di topi infetti e di pipistrelli infetti,
e agiscono all'unisono con questi nel perseguire la loro
missione di contagio. Gli ospiti infetti hanno due fun
zioni principali: innanzitutto, forniscono forza fisica in
combattimento. Secondariamente, in quanto ricettacoli
della malattia nel suo stadio pit potente, gli ospiti infetti
possono fungere da complemento per la trasmissione del
contagio, pm‘l;mdﬂ a termine la contaminazione gia ini-
ziata da uno qualsiasi degli sciami.

Contagio definitivo (Str): Con un attacco con lo
schianto l'ospite infetto ¢ in grado di trasmettere la
seconda fase del contagio, quale che sia lo sciame che ha
inoculato il primo contagio nella vittima. Le modalita
sono le stesse indicate alla voce “Contagio della covata”,
tuttavia la CD del tiro salvezza per resistere ai suoi effetti
¢ paria 16 (la CD del tiro salvezza é basata sul Carisma e
include un bonus di +2 dovuto al talento bonus Capacita
Focalizzata [contagio definitivo]). In ogni caso, per atti
vare il contagio il tocco dell'ospite infetto deve sempre
giungere per secondo, dopo che uno sciame ha gia tra-
smesso il primo contagio. Se un ospite infetto mette a
segno un colpo su una vittima sana, infligge solamente i

T0T0LIdY)

che la covata infetta ha infuso dentro di esso.

SCIAME DI PIPISTRELLI INFETTI
ANIMALE MINUTO (SCIAME)

Dadi Vita: 3d8 (13 pf)
Iniziativa: +2
Velocita: 1,5 m (1 quadretto), volare 12 m (buona)

Classe Armatura: 16 (+4 taglia, +2 Des), contatto 16,
colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +2/-

Attacco: Sciame (1d6 piu contagio della covata)
Attacco completo:  Sciame (1d6 pili contagio della covata)
Spazio/Portata: 3mjfom

Attacchi speciali: Contagio della covata, distrazione, ferimento

Qllalitil SPL‘Ciali: Percezione cieca 6 m, danni dimezzati
da armi taglienti e perforanti,

visione crepuscolare, tratti degli sciami

Tiri salvezza: Temp +3, Rift +7, Vol +3

Caratteristiche: For 3, Des 15, Cos 10, Int 2, Sag 14, Car 4

Abilita: Ascoltare +11, Osservare +11

Talenti: Allerta, Riflessi Fulminei, Capacita
Focalizzata (contagio della covata)®

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario, stormo (2-4 sciami),

o colonia (11-20 sciami)

Grado di sfida: 3

Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: Nessuno

Modificatore -

di livello:

L..,t:

danni da schianto.

SCIAME DI TOPI INFETTI
ANIMALE MiNUscOLO (SCIAME)
4d8 (18 pf)

+2

4,5 m (3 quadretti), scalare 4,5 m

14 (+2 taglia, +2 Des), contatto 14,
colto alla sprowvista 12

+3/-

Sciame (1d6 pil contagio della covata)

Sciame (1d6 piti contagio della covata)

3mfom

Contagio della covata, distrazione
Danni dimezzati da armi taglienti
e perforanti, visione crepuscolare,
olfatto acuto, tratti degli sciami
Temp +4, Rifl +6, Vol +2

For 2, Des 15, Cos 10, Int 2, Sag 12, Car 2

Ascoltare +6, Equilibrio +10,
Nascondersi +14, Nuotare +10,
Osservare +7, Scalare +10
Allerta, Arma Accurata,
Capacita Focalizzata

(contagio della covata)®
Qualsiasi

Solitario, branco (2-4 sciami),

o infestazione (7-12 sciami)

3
Nessuno

Sempre reutrale malvagio
Nessuno

OSPITE INFETTO
Non MorTO MEDIO

8d12 (52 pf)
-
6 m (4 quadretti)
o (-1 Des, +11 naturale),
contatto g, colto alla sprovvista 20
£4/+9
Schianto +g in mischia
(1d4+5 pilu contagio definitivo)
2 schianti +g in mischia
(1d4+5 pitt contagio definitivo)
1,5mf1,5m
Contagio definitivo
Riduzione del danno s/tagliente,
scurovisione 18 m,
tratti dei non morti
Temp +2, Rifl 41, Vol +7
For 20, Des 9, Cos -, Int -, Sag 12, Car 10

Capacita Focalizzata

(contagio definitivo)®

Qualsiasi

Solitario o covata

(1 ospite infetto piti 2d4 sciami

della covata infetta)

7

Standard

Sempre neutrale malvagio

9-16 DV (Media); 17-24 DV (Grande)

: 4
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(RANIO DIVORATORE

Non morto Minuscolo

Dadi Vita: 7d12 (45 pf)

Iniziativa: +4

Velocita: Volare 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 19 (+2 taglia, +4 Des, +3 naturale), con-
tatto 16, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +3/

Attacco: Morso +9 in mischia (1d6-2 pitt 1d4 risucchio di
Costituzione)

Attacco completo: Morso +9 in mischia (1d6-2 pit 1d4
risucchio di Costituzione)

Spazio/Portata: 75 cm/0 cm

Attacchi speciali: Creare progenie, nebbia protettiva,
risucchio di Costituzione

7

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, tratti dei non morti,
vista cieca 12 m

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +6, Vol +8

Caratteristiche: For 6, Des 19, Cos -, Int 15, Sag 17, Car 16

Abilita: Ascoltare +13, Cercare +12, Intimidire +13, Nascon-
dersi +22, Osservare +13, Sopravvivenza +13 (+15 seguen-
do tracce)

Talenti: Arma Accurata, Capacita Focalizzata (nebbia pro-
tettiva), Schivare

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-5)

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 8-15 DV (Minuscolo)
Modificatore di livello: -

Seminascosta da un fitto strato di nebbia scura e nauseante si
intravede fluttuare a mezz'avia quella che un tempo avrebbe
potuto esseve una lesta wmanoide, adesso parzialmente decompo-
sta. Pochi sono 1 capelli rimasti atlaccati al suo cranio e nei punti
in cui la pelle & scomparsa si vedono stralci di tessuto muscolare
e ossa sporche e spezzale, mentre la poca carnagione vimasta ¢
putrefatta e ricoperta di terribili piaghe.

Si vocifera che quando una persona innocente venga giu-
stiziata erroneamente al posto del vero colpevole tramite
decapitazione, ghigliottina, impiccagione o mediante un
altro tipo di esecuzione che separi violentemente la testa
dal corpo, quest'ultima riacquisti una vita aliena e deviata
e si dedichi alla perversa uccisione di coloro che capitano
sulla sua strada.

Noto con il nome di cranio divoratore, questo mostro
é conosciuto per il pericolosissimo alone di nebbia che lo
circonda continuamente ovunque esso si trovi, e che lo
rende un difficile bersaglio e un temibile assassino, dotato
di un'astuzia fenomenale e animato unicamente da un'in-
saziabile sete di sangue. Un cranio divoratore non é altro
che una testa putrefatta di dimensioni umane (anche se
alcuni giurano di averne viste anche di pit grosse), circon-
data da uno spesso strato di nebbia.
Un cranio divoratore conserva sfuggenti

memorie della sua vita precedente e
puo parlare il Comune (o altri lin-

guaggi umanoidi).

COMBATTIMENTO

Nonostante siano notevol-
mente scaltri e astuti, i crani
divoratori non hanno biso-
gno di tattiche particolari
per colpire le proprie
vittime. Una volta
raggiunti  dall'alone
di nebbia, il cranio
divoratore ha tutto
il tempo necessa-
rio per avvicinarsi
al suoi prigionie-
ri immobilizzati e
dilaniarliall’altez-
za del collo, per
favorire la separa-
zione della testa
una volta priva
di vita.
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Creare progenie (Sop): Ogni umanoide ucciso da un
cranio divoratore diventa a sua volta un cranio divoratore
in 1d6 round. Le progenie sono sotto il controllo del cranio
divoratore che le ha create e rimangono in schiavitii fino
alla sua morte. Non possiedono alcuna delle capacita che
avevano in vita.

Nebbia protettiva (Sop): Il cranio divoratore & costan-
temente avvolto da un alone di nebbia del raggio di 18
metri, che serve a proteggerlo e a stordire le sue vittime.
Qualsiasi creatura vivente che entri all'interno della nebbia
protettiva deve superare un tiro salvezza sulla Volonta con
CD 18 o rimanere stordita fino a quando permane nel-
l'area di effetto e per 1d4 round subito dopo. Le creature
che superano il tiro salvezza rimangono semplicemente
intralciate fino a quando rimangono nell'area. Coloro che
escono dalla nebbia devono effettuare nuovamente il tiro
salvezza qualora vi rientrassero. La CD del tiro salvezza &
basata sul Carisma.

La nebbia impedisce ogni tipo di visuale oltre 1,5 metri,
inclusa la scurovisione. Una creatura a 1,5 metri é occultata
(gli attacchi hanno il 20% di probabilita di mancare il ber-
saglio). Le creature ancora piu distanti godono di occulta-
mento totale (probabilita del 50% di mancare il bersaglio, e
l'attaccante non puo usare la vista per localizzare il bersaglio).
Un vento di intensita moderata (16,5 o pitt km/h) disperde
la nebbia protettiva in 4 round, un forte vento (31,5 o piu
km/h) la disperde in un round. Palla di fuoco, colpo infuocato o
un incantesimo simile disperdono la nebbia protettiva nel-
l'area di esplosione o delle fiamme. Il cranio divoratore puo
riformare la nebbia che la circonda con un’azione gratuita al
ritmo di 3 metri ogni round. Distruggere il cranio divoratore
dissolve immediatamente la nebbia protettiva.

Risucchio di Costituzione (Sop): La dentatura di un
cranio divoratore, oltre a essere tremendamente affilata, e
in grado di intorpidire e dilaniare il tessuto muscolare del
collo, dove la creatura ama colpire le sue vittime. Quanti
vengono colpiti dal morso di un cranio divoratore devono
superare un tiro salvezza sulla Tempra con CD 16 o subire
il risucchio di 1d4 punti di Costituzione. La CD del tiro sal-
vezza & basata sul Carisma. Ad ogni attacco riuscito, il cranio
divoratore ottiene 5 punti ferita temporanei.

Vista cieca (Str): I crani divoratori possono percepire
tutti i nemici entro 12 metri anche se non riescono a veder-
li. Oltre questa portata, tutti i bersagli hanno occultamento
totale. Se si riesce a negare il senso dell'olfatto o dell'udito
di un cranio divoratore, si riduce questa capacita a un nor-
male Combattere alla Cieca (come il talento).

Abilita: Grazie allo strato di nebbia che lo occulta, un
cranio divoratore riceve un bonus razziale di +10 alle prove
di Nascondersi finché la nebbia protettiva & presente.

(RIOMORTE

Non morto Grande (Aria, Freddo)

Dadi Vita: 7d12 (45 pf)

Iniziativa: +9

Velocita: Volare 18 m (perfetta) (12 quadretti)

Classe Armatura: 18 (-1 taglia, +5 Des, +4 naturale), contat-
to 14, colto alla sprovvista 13

Attacco base/Lotta: +3/+9

Attacco: Tocco gelido +7 contatto in mischia (1d6 energia
negativa pitt 1 risucchio di Forza) oppure schianto +7 in

mischia (1dé6+2 pit 1d6 freddo)

Attacco completo: Tocco gelido +7 contatto in mischia
(1dé energia negativa pit 1 risucchio di Forza) oppure
schianto +7 in mischia (1d6+2 pit 1dé freddo)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Freddo, spire congelanti

Qualita speciali: Immunita al freddo, riduzione del danno
5/-, tratti dei non morti, vulnerabilita al fuoco

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +7, Vol +7

Caratteristiche: For 14, Des 20, Cos -, Int 8, Sag 14, Car 12

Abilita: Ascoltare +10, Cercare +6, Nascondersi +12%
Osservare +10

Talenti: Arma Accurata, Iniziativa Migliornta, Seguire
Tracce

Ambiente: Qualsiasi freddo

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-6)

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: 8-14 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questa creatura ha le sembianze di una piccola tormenta di
nevischio in grado di muoversi a piacimento senza essere sospin-
ta dal vento. 11 pulviscolo nevoso che compone il suo corpo vor-
tica continuamente come se mosso da una tempesta invisibile,
tuttavia due grandi occhi di colove cremisi tradiscono la natura
senziente di questa creatura.

Il criomorte vaga per le distese artiche o per le monta-
gne gelide alla ricerca di creature dal sangue caldo che si
avventurino in queste regioni prive di adeguate protezioni.
La creatura & in grado di seguirle per giorni, soprattutto
quando tormente di neve sono in atto, all'interno delle quali
riesce a nascondersi perfettamente. Nonostante sia spesso
scambiato per un elementale, questa creatura porta con sé
la tipica aura di malvagita caratteristica delle creature non
morte. Alcuni studiosi sostengono che un criomorte abbia
origine dagli ultimi respiri degli avventurieri morti conge-
lati nel corso di spedizioni in ambienti ghiacciati e inospi-
tali. Il criomorte si nutre infatti di calore corporeo, e lo fa
avvinghiandosi come una nube di gelo attorno alla vittima e
aspirandone la forza vitale, fino a ucciderla per assideramen-
to. Il suo aspetto ¢ simile a quello di una bruma, ma densa
come se fosse nevischio.

I criomorte parlano I'Auran, anche se la loro voce suona
pitt come il vento gelido che accompagna le tempeste di
neve che come il suono prodotto da una creatura vivente.

COMBATTIMENTO
Quando il momento é propizio, il criomorte si avventa sul
corpo della vittima cercando di congelarla per ucciderla con
facilita. Nel caso gli avversari siano in superiorita numeri-
ca, la creatura si concentra su quello pit pericoloso per lei
(solitamente un incantatore), tenendo gli altri a distanza
tramite le sue spire congelanti e occupandosi di loro dopo il
completo congelamento del suo bersaglio iniziale. Quando
si vede prossimo alla sconfitta, il criomorte fugge volando
verso l'alto, per poi seguire la vittima ansioso di vendicarsi

al momento propizio.
Tocco gelido (Sop): Un criomorte, con un attacco di
contatto in mischia, pud infliggere 1d6 danni di energia
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negativa pit 1 danno temporaneo
alla forza, come per I'incantesimo
omonimo (7° livello dell'incanta-
tore).

Freddo (Str): 11 corpo del crio-
morte genera un freddo intenso,
che infligge 1dé6 danni extra da
freddo quando lo schianto colpisce
l'avversario. Le creature che attac-
cano un criomorte senz'armi o con
armi naturali subiscono danni da
freddo ogni volta che i loro attacchi
vanno a segno.

Spire congelanti (Mag): Per 3 volte
al giorno, con un'azione standard, un

criomorte puo vorticare ed espandere

il gelo di cui & composto in una sfera
del raggio di 9 metri centrata su se
stesso. Le creature all'interno dell'area
subiscono 3d6 danni da freddo (Tempra
CD 14 dimezza). La CD del tiro salvezza
¢ basata sul Carisma.

Abilita: Un criomorte, grazie alla sua
conformazione fisica, riceve un bonus
razziale di +6 alle prove di Nascondersi
quando si muove all'interno di aree
innevate. *Il bonus sale a +10 se
€ in corso una nevicata o una
tempesta di nevischio.

Melma Enorme

Dadi Vita: 10d10+50 (105 pf)

Iniziativa: -2

Velocita: 6 m (4 quadretti), volare 6 m (perfetta)

Classe Armatura: 6 (-2 taglia, -2 Des), contatto 6, colto alla
sprovvista 6

Attacco base/Lotta: +7/+19
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Attacco: Schianto +9 in mischia (2d6+4 pit 3dé acido) Un cumulo disgregante & una creatura aliena i cui pro-
Attacco completo: Schianto +9 in mischia (2d6+4 pit positi e la cui logica sfuggono ad ogni possibile com-

3dé6 acido) prensione umana. Il suo corpo, composto da un liquido
Spazio/Portata: 4,5 m/3 m denso e appiccicoso, genera continuamente bolle semi-
Attacchi speciali: Acido, afferrare migliorato, dissolvere trasparenti che si ammassano accalcandosi I'una sull'al-

materia organica, esplosioni caustiche tra, crescendo e dilatandosi fino a esplodere, per poi
Qualita speciali: - lasciare lo spazio ad altre bolle. Gli spruzzi di acido che
Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +1, Vol -2 queste esplosioni diffondono sono letali. Lacido che un
Caratteristiche: For 18, Des 7, Cos 20, Int -, Sag 1, Car 1 cumulo disgregante ¢ in grado di generare, e che com-
Abilita: - pone il suo corpo in larga parte, & in grado di dissolvere
Talenti: - completamente la materia organica, vaporizzandola nel
Ambiente: Qualsiasi giro di pochi secondi. Qualsiasi creatura vivente che
Organizzazione: Solitario venga toccata dal cumulo disgregante si disintegra lette-
Grado di Sfida: 10 ralmente in una nuvola di vapori. Il cumulo disgregante
Tesoro: Nessuno non sembra avere altro scopo che non quello di cancel-
Allineamento: Sempre neutrale lare ogni forma di vita.

Avanzamento: 11-15 DV (Enorme); 16-30 (Mastodontico)

Modificatore di livello: _
COMBATTIMENTO

Uno smisurato ammasso di escrescenze purulenti fluttua a pochi Un cumulo disgregante avanza verso l'avversario piu

metri dal suolo. 11 liquido denso di cui ¢ composto gorgoglia in vicino e poi tenta di attaccarlo con i suoi pseudopodi,

continuazione, genevando bolle schiumose che si allargano ed esplo

avvinghiandolo e trascinandolo verso di sé per disgregar-
dono, spargendo sostanze corvosive intorno alla creatura.

lo completamente. Chi si avvicina & soggetto agli spruzzi




di acido causati dalla costante esplosione delle bolle sul
suo corpo, ma ancora peggiore é la sorte di chi lo attacca,
costretto a subire una pioggia di liquido corrosivo ad
ogni colpo inferto.

Acido (Str): Un cumulo disgregante secerne costan-
temente una sostanza acida in grado di corrodere rapida-
mente la materia organica, ma che non ha alcun effetto su
metallo o pietra.

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capa
cita un cumulo disgregante deve colpire con il suo attacco
di schianto. Puo quindi tentare di iniziare una lotta con
un'azione gratuita senza provocare un attacco di opportu-
nita. Se vince la prova di lotta la sua propaggine si avvolge
attornoalla crea-
tura stabilendo
una presa, e
puo  dissolve-
re la materia
rganica. Una
nuova propag-
gine si dipar-
te dal corpo
della creatura
permettendo-
le sempre di
effettuare il suo
attacco con lo
indi-
pendentemen-
te dal numero

schianto,

di creature
afferrate.
Dissolvere
materia orga-
nica (Str): Un
cumulo disgre-
gante che
nizia il pro-
prio round con
una creatura
imprigionata
delle
sue propaggini,
oltre a inflig-

n una

gere il norma

le danno automaticamente, puo decidere di immergerla
nel proprio corpo sciogliendola nell'acido. La creatura
immersa nel corpo di un cumulo disgregante subisce
3d6 danni da acido ogni round (compreso il primo) e
ogni round ha diritto a un tiro salvezza sui Riflessi con
CD 20 per riuscire a nuotare fuori dalla massa di bolle
e dal fluido appiccicoso. Se la creatura viene uccisa nel
corpo del cumulo disgregante, i suoi resti si vaporizzano
ed ¢ considerata disintegrata. La CD del tiro salvezza é
basata sulla Costituzione.

Esplosioni caustiche (Sop): Il corpo di un cumulo
disgregante secerne continuamente bolle che esplodo-
no proiettando spruzzi intorno a sé. Qualsiasi creatura
che affronti un cumulo disgregante in un combattimen-
to in mischia da un quadretto adiacente subisce ogni
round 1dé danni da acido.

DAMA FATALE

Folletto Medio
Dadi Vita: 6d6+12 (33 pf)

Iniziativa: +7
Velocita: 6 m in corazza di piastre; velocita base 9 m (6

quadretti)

Classe Armatura: 18 (+3 Des, +5 corazza di piastre perfet-

ta), contatto 13, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +3/+4

Attacco: Tentacolo +6 in mischia (1d4+1 piti deperimento)

Attacco completo: 4 tentacoli +6 in mischia (1d4+1 pin

deperimento)

Spazio/Portata:
1,5 m/1,5 m (3
m con tentacoli)
Attacchi spe-
ciali: Afferrare
migliorato, bacio
mortale, bellezza
ossessionante,
deperimento
Qualita specia-
li:  Resistenza
agli incantesimi
18, riduzione del

10/ferro
visione

danno
freddo,
crepuscolare
Tiri salvezza:
Temp +6, Rifl +8,
Vol +8
Caratteristiche:
For 12, Des 17,
Cos 14, Int 14,
Sag 17, Car 19
Abilita: Ascol-
tare +12, Camuf-
fare +4, Diplo-
mazia +10,
Intimidire  +6,
Muoversi Silen-
ziosamente +9,
Nascondersi +9,

Cumulo disgregante

Nuotare +7, Rag-
girare +13, Osservare +12, Percepire Intenzioni +10
Talenti: Arma Accurata, Iniziativa Migliorata, Tempra Pos-
sente
Ambiente: Foreste temperate
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 7
Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Medio)
Modificatore di livello: -

Un’algida aura di bellezza civconda il corpo statuario e conturbante
di questa figura femminile dalla pelle finemente cesellata. Lar-
matura lucente che indossa ¢ sagomata alla perfezione sulla sua
leggiadva anatomia. Gli occhi della dama sono vossi di passione,
come le turgide labbra e la chioma vegale. Lidillio visivo, tuttavia,
¢ spezzato da un inquietante particolare: quattro lunghi tentacoli
sostituiscono le braccia, sferzando con rapidita laria attorno a sé.
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Altempostesso

attraenti e distaccate,
le dame fatali rappresen
tano il lato spietato e distrut-

tivo delle pulsioni amorose: lo
struggimento per la distan-
za incolmabile tra linna-

morato e oggetto del suo
desiderio, la crudele beffa

del sentimento non corri-

sposto, l'ossessione morbosa
e insana per un feticcio irreale.
Infestano i luoghi naturali, in par-
ticolare ruscelli dalle acque cri-

stalline, stagni immersi nel pro-
fondo dei boschi, santuari e rifugi
da lungo tempo abbandonati. Non
rimangono mai troppo lontane dalle
zone abitate, preferendo insediarsi in ambienti di toccante
bellezza, propizi per i loro letali incontri amorosi.

La presenza di una dama fatale ¢ generalmente il segnale
di un grande male all'opera nella regione e coincide con la
comparsa di altri esseri malvagi delle selve o di animali crude-
li. Qualsiasi folletto di allineamento buono é la prima vittima
di una dama fatale, in particolare le odiate ninfe. Difatti, come
le ninfe rappresentano la bellezza nella sua forma naturale e
istintiva, le dame fatali ne simboleggiano la loro distorsione
ossessiva. Il comportamento di una dama fatale é seducente
ma non complice, provocante ma beffardo. A differenza degli
altri folletti, non & particolarmente dotata di capacita empa-

tiche nei confronti degli animali naturali, riservando loro la
stessa crudelta che dimostra per gli altri esseri viventi.

Una dama fatale é alta all'incirca 1,8 metri e pesa 60 kg.
A parte le braccia tentacolari, le sue bellissime forme
tano la perfezione assoluta.

Le dame fatali parlano il Comune e il Silvano.

COMBATTIMENTO

Una dama fatale cerca di attrarre le potenziali vittime
grazia alla sua bellezza ossessionante. Se qualche avversa-
rio sembra resistere particolarmente bene, cerca di con-

rasen-

i\w'

Dama fatale

- centrare su di lui gli attacchi

: con i tentacoli. Baciando le

creature immobilizzate dai

tentacoli, la dama fatale le

prosciuga della loro energia

vitaleuccidendoleall'istante.

#+  Le dame fatali attaccano ogni

creatura che siano convinte

di poter uccidere, ma odiano

in modo particolare i folletti e le

altre creature fatate, come anche gli

elfi e gli gnomi, per il loro legame con
la natura.

Afferrare migliorato (Str): Per poter utilizzare

questa capacita, la dama fatale deve colpire una crea-

tura di taglia Piccola, Media o Grande con almeno

uno dei suoi tentacoli. A questo punto, pud ten-

tare di iniziare una lotta con un'azione gratuita,
senza provocare attacchi di opportunita. Se vince
la prova di lotta, l'avversario ¢ immobilizzato. Se la
dama fatale comincia il suo turno con un avversario
immobilizzato da almeno un tentacolo, puo tentare
di avvolgere attorno ad esso i rimanenti tentaco-
li con una singola prova di lotta. Lavversario

puo liberarsi con un'unica prova di lotta o
con una prova di Artista della Fuga riusci
ta, ma la dama fatale ottiene un bonus di
circostanza +2 a tutte le prove di lotta per
ogni tentacolo, oltre il primo, con cui lo

tiene immobilizzato.

Bacio mortale (Sop): Una dama fatale che
inizi il suo turno in lotta con una creatura
vivente immobilizzata da uno o pit tenta-
coli puo effettuare una prova di lotta per

baciare la vittima. Se riesce nel tentativo, la vittima deve supe-

rare un tiro salvezza sulla Tempra con CD 17 o morire istanta-
neamente. La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.

Bellezza ossessionante (Sop): Tutte le creature viventi
che si trovano in un raggio di 9 metri dalla dama fatale e
la guardano direttamente devono superare un tiro salvez-
za sulla Volonta con CD 17 o rimanere ossessionati dalla
conturbante avvenenza della creatura. Questa ossessione si
manifesta come una malattia senza periodo di incubazione,
che provoca la perdita di 1d3 punti di Costituzione e 1d3
punti di Saggezza. Le creature che effettuano con successo
il tiro salvezza sono immuni per 24 ore agli effetti di questa
capacita. Coloro che invece rimangono ossessionati con-
tinuano a subire i danni alla Costituzione e alla Saggezza
ogni giorno, a meno che non superino un tiro salvezza sulla
Volonta con CD 17. Due tiri salvezza giornalieri riusciti con-
secutivamente assicurano la guarigione, come per le norma-
li malattie. Una creatura ossessionata non riesce a liberarsi
dall'immagine mentale della dama fatale. Inoltre, la vittima
é spinta a cercare di rivedere la dama fatale a tutti i costi,
nonostante il pericolo di morte. La CD del tiro salvezza e
basata sul Carisma. La dama fatale puo sopprimere o riatti-
vare questa capacita con un'azione gratuita.

Deperimento (Sop): Qualsiasi creatura vivente che
venga colpita da un attacco con un tentacolo della dama
fatale, oltre alla perdita di punti ferita, subisce 1d3 danni
alla Forza. Una creatura immobilizzata da una dama fatale
subisce ogni round la perdita di 1d3 punti di Forza per ogni
tentacolo che la immobilizza.
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DRQGO NEFANDO DRAGO DEL CONTAGIO

Si dice che i draghi siano esseri strettamente connessi alla Drago (Acqua)

terra e agli elementi. Non si tratta semplicemente di rettili Ambiente: Paludi calde

giganteschi dotati di capacita magiche, ma di creature in Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, giovane, adolescen-
cui pulsano le energie magiche naturali del mondo. Tale te e adulto giovane: solitario o gruppo (2-5); adulto, adulto
spiegazione puo servire a giustificare l'esistenza dei draghi maturo, vecchio, molto vecchio, antico, dragone o grande
nefandi. Quando immani forze tenebrose estendono la pro- dragone: solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli).

pria influenza in una regione, corrompendo il territorio Grado di Sfida: Cucciolo 4; molto giovane 5; giovane 7;

adolescente 10; adulto giovane 13; adulto 15; adulto

maturo 18; vecchio 20; molto vecchio 21; antico 23;

dragone 24; grande dragone 26
Tesoro: Triplo dello standard

Allineamento: Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: Cucciolo 89 DV; molto

giovane 11-12 DV; giovane 14-15 DV; ado-
lescente 17-18 DV; adulto giovane 20-21

DV; adulto 23-24 DV; adulto maturo

26-27 DV; vecchio 29-30 DV; molto
vecchio 32-33 DV; antico 35-36 DV;
dragone 38-39 DV; grande dragone

41 o piu DV

Modificatore di livello: Cucciolo
+4; molto giovane +5; giovane +6;
altri -

stesso e trascinando le creature che vi abitano in una
spirale di terrore e abominevoli trasformazioni,

questa stirpe lontana e reclusa di draghi ritorna
in frenetica attivita, forse dopo millenni di
letargia autoimposta.

Queste creature possiedono tutta
immane potenza fisica e magica
dei loro progenitori, cosi come
la durata millenaria delle loro
vite e l'acutezza sovrumana
delle loro menti. Tutto cio
non fa che accrescere la
pericolosita di questi
esseri corrotti. Se i
draghi cromatici
sono le creature mal-
vagie per antonoma-
sia, i draghi nefandi
travalicano il senso
comune di malva-
gita, assumendo
comportamenti
che potrebbero
apparire  lesivi
anche per loro
stessi, oltre che
decisamente
letali per chiun-
que altro. La
linea di azione
di un drago
nefando non
ha una logica
apparente, obbe-
dendo piuttosto a
unasortadi impul-
so verso la distru-

Il corpo di questo drago é grande,
bitorzoluto ed emaciato, con un
muso appuntito e frastagliato da
brevi corna. Un paio di ali rugose

simili a quelle di un gigante-
sco pipistrello  fuoriescono dal
suo torace scheletrico. Vesciche,
pustole e bubboni piagano la sua
pelle coperta di scaglie irvegolari,
opache e verdastre, menire aliri
liquidi infetti si mescolano allo
strato di fanghiglia che imbratta

la creatura. Un oppressivo tanfo di
vegetazione marcia e odori nausea-

bondi accompagna il drago, acuendo-

———

si con il suo lento incedere.

I draghi del contagio sono crea-
ture immani che infestano luoghi
umidi e malsani, dove l'aria stessa é
zione provoca- infetta di germi pestilenziali, di cui
to dal contatto
soprannatura-
le con le forze
misteriose che

essi sono portatori sani. Trascorrono
la maggior parte del loro tempo
a dormire nelle acque fangose
e stagnanti, non curandosi dei
sconvolgono il mul- propridomini. Sirisvegliano solo
tiverso. Il terrore susci- se disturbati, nel qual caso reagiscono
tato da questi draghi deriva o : con ostilita e determinazione per rimuovere la
anche dal fatto che sono presso- Drago del contagio causa del disturbo. Non ritengono un'opzione di

ché sconosciuti presso le altre razze intelli- comportamento plausibile mettersi a parlare con le creature
genti, compresi i draghi puri, che osservano sgomenti e che osano infastidirli. Appena usciti dall'uovo, i cuccioli di
inorriditi questa inspiegabile degenerazione della loro drago del contagio hanno scaglie quasi totalmente verdi e
nobile stirpe. A peggiorare le cose, quando l'influenza dei non sono ancora coperti di bubboni, benché abbiano gia il
loro oscuri sovrani si allarga a macchia d'olio sulle terre, loro caratteristico aspetto malsano. Col passare del tempo,
i draghi nefandi cominciano a moltiplicarsi senza una le scaglie acquistano una tonalita sempre pit tendente al
ragione plausibile, diffondendosi come un cancro dalla marrone ¢ crescono in modo irregolare: alcune restano pic-
potenza distruttiva incredibile. cole, altre si allargano e si ispessiscono, deformandosi. Nel

.y




frattempo, gli sfoghi cutanei delle infezioni e delle malattie
aumentano sempre piti, senza perod danneggiare in alcun
modo il drago. Quando il drago diventa vecchio, inoltre,
cominciano a spuntare nuove corna, soprattutto sul muso
e lungo il dorso. I draghi del contagio costruiscono le loro
tane nella zona pit profonda e inaccessibile delle paludi,
dove i miasmi caliginosi che si alzano dalle acque rendono
difficile sia vedere che respirare. I pit piccoli e deboli draghi

neri imparano ben presto a girare al largo da queste tane. 1
tesori dei draghi del contagio giacciono semisommersi nel
fango del fondale, su cui gli immondi rettili giacciono nel
loro sopore letargico. I draghi del contagio si nutrono della
poltiglia di materie organiche vegetali e animali in decom-
posizione che si deposita nella palude. Non mangiano carne
fresca, percid lasciano i cadaveri delle creature uccise a
putrefarsi per lungo tempo prima di nutrirsene.

Combattimento
Gli scontri con un drago del contagio iniziano generalmen-
te senza preavviso. Il drago fuoriesce improvvisamente dal-
l'acqua stagnante e inizia ad attaccare gli intrusi. I draghi piti
vecchi, che possono ricorrere a terveno illusorio, sono parti-

DRAGHI DEL CONTAGIO PER ETA

CAPACITA DEI DRAGHI DEL CONTAGIO PER ETA

nuotare 12 m

Attacco basef Armaa  CD presenza
Eta Taglia Dadi Vita (pf) For Des Cos Int Sag Car Lotta Attacco TS Temp TSRifl TS Vol soffio (CD) terrificante
Cucciolo Me  7di2+21 (66) 13 e +7/+8 +8 +8 +5 +5 2d4 (16)
Molto giovane G 10d12+40 (105) 17 10 19 8 1 8 H10/+17 +12 11 +7 +7 4d4 (19)
Giovane G 13di2452 (136) 21 10 19 10 1 10 +13/+22 +17 +12 +8 +8 6d4 (20)
Adolescente G 16d12480 (184) 25 10 21 10 11 10 +16/+27 +22 +15 10 +10 8d4 (23)
Adulto giovane E 19di24114 (237) 27 10 23 12 13 12 #19/+35 +25 +17 +1 +12 10d4 (25) 20
Adulto E 22d12+132 (275) 29 10 23 12 13 12 +22/439 +29 +19 +13 +14 12d4 (27) 22
Adulto maturo  E 25di24175(337) 29 10 25 14 15 14 +25/+42 +32 +21 +14 +16 14d4 (29) 24
Vecchio Ma  28d12+4224 (406) 31 10 27 14 15 14 +28 /+50 +34 +24 +16 18 16d4 (32) 26
Molto vecchio  Ma  31d124279 (480) 33 10 29 16 17 16 +31/454 +38 #26 +17 420 18d4 (34) 28
Antico Ma  34d124340 (561) 35 10 31 16 17 16 +34/+58 +42 +29 +19 +22 20d4 (37) 30
Dragone Ma  37d12+407 (647) 37 10 33 18 19 18 +37/+62 +46 +31 420 +24 22d4 (39) 32
Grande dragone C 40d12+440 (700) 41 10 33 20 21 20 +40/+71 +47 +33 +22 +27 24d4 (41) 3

Livello

Eta Velocita Iniziativa CA Capacita speciali dell'incantatore™ RI

Cucciolo 12 m, volare 30 m (media), 40 13 (+3 naturale), Immunita alle malattie, - ¢
nuotare 12 m contatto 10, colto alla sprovvista 13 respirare sott’acqua

Molto giovane 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 15 (-1 taglia, +6 naturale),
nuotare 12 m contatto 9, colto alla sprovvista 15

Giovane 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 18 (-1 taglia, +9 naturale), - .
nuotare 12 m contatto g, colto alla sprowvista 18

Adolescente 12 m, volare 45 m (scarsa), +O 21 (-1 taglia, 412 naturale), Nube di nebbia
nuotare 12 m contatto g, colto alla sprovvista 21

Adulto giovane 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 23 (-2 taglia, +15 naturale), RD 5/magia 1 18
nuotare 12 m contatto 8, colto alla sprowvista 23

Adulto 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 26 (-2 taglia, +18 naturale), Contagio 3 19
nuotare 12 m contatto 8, colto alla sprovvista 26

Adulto maturo 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 29 (-2 taglia, +21 naturale), RD 10/magia g 22
nuotare 12 m contatto 8, colto alla sprowvista 29

Vecchio 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 30 (-4 taglia, +24 naturale), Terreno illusorio s 23
nuotare 12 m contatto 6, colto alla sprowvista 30

Molto vecchio  12'm, volare 45 m (scarsa, +0 33 (-4 taglia, +27 naturale), RD 15/magia 9° 24
nuotare 12 m contatto 6, colto alla sprowvista 33

Antico 12 m, volare 45 m (scarsa), +0 36 (-4 taglia, +30 naturale), Piaga degli insetti 1n° 26
nuotare 12 m contatto 6, colto alla sprovvista 36

Dragone 12 m, volare 60 m (maldestra), +o 39 (-4 taglia, +33 naturale), RD 20/magia 13° 27
nuotare 12 m contatto 6, colto alla sprowvista 39

Grande dragone 12 m, volare 60 m (maldestra), +o 38 (-8 taglia, +36 naturale), Rigenerazione 15° 29

contatto 2, colto alla sprovvista 38

*Pud anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dai domini Distruzione e Morte come se fossero incantesimi arcani.
q

colarmente famigerati per i loro assalti a sorpresa. 1 draghi
del contagio fanno largo uso del loro soffio, degli incante
simi e delle capacita magiche, ricorrendo agli attacchi in
mischia contro i nemici piti resistenti. A volte afferrano un
avversario e tentano di annegarlo trascinandolo sott’acqua.
Mentre combattono, i draghi del contagio sembrano cadere
in una sorta di estasi distruttiva: non danno peso alla forza
degli avversari né a loro eventuali tentativi di instaurare una
tregua per parlamentare; sembrano totalmente insensibili al
dolore e disinteressati alla comunicazione. Per un drago del
contagio, un'intrusione nei pressi della sua tana puo termi-
nare solo con la morte degli intrusi o con la sua.

Arma a soffio (Sop): I draghi del contagio possiedono
due tipi di soffio, un cono d’acido e un cono di nube maleo-
dovante. Le creature allinterno di quest'ultimo devono effet-
tuare con successo un tiro salvezza sulla Tempra o essere
nauseate per 1dé round pit 1 round per ogni categoria di
eta del drago.

Immunita alle malattie (Str): Un drago del con-
tagio € immune a tutte le malattie, comprese le malat-
tie soprannaturali e magiche come la putrefazione della
mummia e la licantropia.




Respirare sott’acqua (Str): Un drago del contagio puo
respirare sott'acqua a tempo indeterminato e pud fare uso
liberamente del suo soffio, degli incantesimi e delle altre
capacita anche se immerso.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - contagio (adulto o
eta superiore), nube di nebbia (adolescente o eta superiore;
raggio di 3 metri per ogni categoria di eta); 1 volta al giorno

piaga degli insetti (antico o eta superiore), rigenerazione
grande dragone), terreno illusorio (vecchio o eta superiore).

Abilita: Muoversi Silenziosamente, Nascondersi e Nuota-
re sono considerate abilita di classe per i draghi del contagio.

Drago del contagio adolescente: GS 10; Drago Grande
Acqua); DV 16d12+80; pf 184; Iniz +4; Vel 12 m, volare
nuotare 12 m; CA 22, contatto 9, colto alla
sprovvista 22; Att base +16; Lotta +27; Att +22 in mischia

45 m (scarsa)

(2d6+7, morso); Att comp +22 in mischia (2d6+7, morso),
#17 in mischia (1d8+3, 2 artigli), +17 in mischia (1dé+3, 2
ali), +17 in mischia (1d8+10, colpo di coda); Spazio/Portata
3 m/1,5 m (morso 3 m); AS arma a soffio, nube di nebbia; QS
immunita alle malattie, al sonno e alla paralisi, percezione
cieca 18 m, respirare sott’acqua, scurovisione 36 m, visione
crepuscolare; AL NM; TS Temp +15, Rifl +10, Vol +10; For
25, Des 10, Cos 21, Int 10, Sag 11, Car 10.

Abilita e talenti: Artista della Fuga +8, Ascoltare +12, Cercare
+10, Intimidire +12, Muoversi Silenziosamente +15, Nascon-
dersi +15, Nuotare +13, Osservare +12, Percepire Intenzioni
#10; Armatura Naturale Migliorata, Attacco Poderoso, Com-
battere alla Cieca, Fluttuare, Iniziativa Migliorata, Virare.

Arma a soffio (Sop): Cono di 12 m, danni 8d4 acido,
Riflessi CD 23 dimezza; oppure cono di 12 m, nube maleodo-
rante 1d6+3 round, Tempra CD 23 nega.

Nube di nebbia (Mag): 3 volte al giorno - come nube di
nebbia, ma con raggio 12 m. 4° livello dell'incantatore.

Immunita alle malattie (Str): Questo drago del contagio &
immune a tutte le malattie, comprese le malattie soprannaturali
e magiche come la putrefazione della mummia e la licantropia.

Respirare sott’acqua (Str): Questo drago del contagio
puo respirare sott'acqua a tempo indeterminato e puo fare
uso liberamente del suo soffio, degli incantesimi e delle
altre capacita anche se immerso.

DRAGO DELLA FEROCIA

Drago (Terra)

Ambiente: Foreste calde

Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, giovane, adolescen-
te e adulto giovane: solitario o gruppo (2-5); adulto, adulto
maturo, vecchio, molto vecchio, antico, dragone o grande
dragone: solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli).

DRAGHI DELLA FEROCIA PER ETA

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6;
adolescente 7; adulto giovane 10; adulto 12; adulto maturo
15; vecchio 16; molto vecchio 17; antico 19; dragone 21;
grande dragone 22

Tesoro: Triplo dello standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV; molto giovane 10-11 DV;
giovane 13-14 DV; adolescente 16-17 DV; adulto giovane
19-20 DV; adulto 22-23 DV; adulto maturo 25-26 DV; vec-
chio 28-29 DV; molto vecchio 31-32 DV; antico 34-35 DV:
dragone 37-38 DV; grande dragone 40 o pitt DV

Modificatore di livello: Cucciolo +4; molto giovane +5;
giovane +5; altri -

Due grandi occhi felini, luminosi e maculati, sono la prima caratte-
ristica che si scorge di questo drago estremamente possente e robusto.
Le sue fauci dall'apertura prodigiosa sono irte di denti talmente
lunghi da apparive sproporzionati, cosi come gli artigli che armano
le sue zampe larghe e muscolose. Uno spesso strato di scaglie dai colori
mimetici difende la creatura. 1l collo ¢ tozzo, circondato da un collare
di pelle floscia e piccole corna, mentre la coda termina con una serie
di escrescenze ossee. Lungo il dorso della creatura corve una fila di
creste triangolari ¢ la testa é adorna di un paio di corna ritorte. 11
drago emana un intenso e spiacevole odove di sangue e carne, forse
appartenuta alle sue vittime adesso sciolte nell'acido del suo corpo.

I draghi della ferocia sono i sommi predatori del loro
ambiente. Con la mole, la forza e la crudelta che li carat-
terizzano si collocano prepotentemente in cima a qua
lunque catena alimentare. Pur non mancando di astuzia,
osservano un comportamento istintivo e poco incline
alle attivita intellettuali nelle quali molti altri draghi
eccellono. La loro indole li porta a cacciare qualsiasi
forma di preda attraversi il territorio che controllano.
Hanno un appetito inesauribile e sono in grado di divo-
rare qualunque cosa senza sosta. Ne consegue che solo
le pit dense foreste pluviali sono in grado di sostenere
a lungo la presenza di un drago della ferocia, in virta
della rigogliosa concentrazione di forme viventi. Per il
resto, questi draghi sono in grado di ridurre a uno ste-
rile deserto ogni altro ambiente nel quale imperversino
per un certo periodo di tempo. Infatti, pur preferendo
cibarsi di carne, una volta terminata questa, nemmeno
le piante pit legnose e coriacee sfuggono al loro insazia-
bile appetito. Tale nefasta frenesia predatoria conosce,
fortunatamente, alcuni lunghi periodi di pausa, quando
il drago giace addormentato nella sua tana sotterranea,
nel mezzo dell'intrico della foresta, sognando apposta-
menti, inseguimenti e uccisioni, disteso sul mucchio di

Attacco basef Armaa  CD presenza
Eta Taglia Dadi Vita (pf) For Des Cos Int Sag Car Lotta Attacco TS Temp TSRifl TS Vol soffio (CD) terrificante
Cucciolo Pc 6d12+12 (51) 1 G o it | SO s o § LR +6/+5 +10 +7 +5 +5 2d6 (15) -
Molto giovane Me  gdi2+27 (85) R o b A S S e o +9/+13 +13 +9 +6 +6 4d6 (17)
Giovane Me 12di2436(114) 21 10 7 6 1 6 +12/+17 +17 +1 +8 +8 6d6 (19) -
Adolescente G 15d12+460 (157) 23 0N R a8 +15/+25 +20 +13 +9 +q 8d6 (21)
Adulto giovane G 18di2+go (207) 25 10 21 & 138 +18/+29 +24 +16 +11 +12 10d6 (24) 18
Adulto E 21d12+126 (262) 29 10 23 10 13 10 +21/+38 +28 +18 +12 +13 12d6 (26) 20
Aduito maturo  E 24d12+144 (300) 31 10 23 12 15 12 v24]+42 432 +20 +14 +16 14d6 (28) 23
Vecchio E 27d12+189 (364) 33 10 25 12 15 12 +27/+46 +36 +22 15 +17 16d6 (30) 24
Molto vecchio  E 30d124210 (405) '35 10 25 14 17 14 +30/+50 440 +24 +17 +20 18d6 (32) 27
Antico Ma  33d12+264 (478) 37 10 27 14 17 14 +33/+58 +42 126 +18 +21 20d6 (34) 28
Dragone Ma  36d12+324(558) 39 10 29 14 19 4 136/+62  +46 429 +20 +24 22d6 (37)
Grande dragone Ma  39d12+390 (643) 41 10 31 18 21 18 +39/+66 +50 +31 +21 +26 24d6 (39)
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tesori appartenuti alle sue prede intelligenti. Mentre il
drago della ferocia dorme, gli anni passano e la natura
rimpingua il suo territorio di caccia con nuove ignare
prede, che possono anche includere qualche villaggio di
taglialegna umani o tribu di elfi selvaggi. Il territorio
di un drago della ferocia appare come prostrato da una
forza invisibile e latente: gli animali sono pochi ed estre-
mamente furtivi, chiazze di devastazione appaiono qua
e la, i normali rumori della foresta tacciono, brandelli
di carcasse sbranate in modo violentissimo sono sparsi
per ogni dove, persino sui rami degli alberi, gettati dalla
foga abominevole con cui il drago sbrana le sue vittime.
I cuccioli di drago della ferocia nascono di colore verde
scuro sul dorso e bruno sul ventre, e mantengono un
comportamento piu cauto, sebbene altrettanto famelico,
fino a quando non sviluppano la pigmentazione variabile
che permette loro di mimetizzarsi.

Combattimento

I draghi della ferocia dispongono di numerose capaci-
ta magiche e soprannaturali, che li rendono soprattutto
molto furtivi quando si trovano in un ambiente

boschivo. E particolarmente terrificante
che esseri di tale stazza e ferocia

siano in grado di avvicinarsi senza essere scorti e senza
lasciare alcuna traccia, fino alla distanza giusta per balzare
sulle prede ignare di tutto. La tattica preferita di questi
draghi e appunto l'agguato. Essendo pero anche in grado
di effettuare lunghi inseguimenti, specialmente volando,
le loro possibilita di abbattere la preda sono molto piu
alte rispetto a quelle di altri carnivori. Spesso un drago
della ferocia che incontra un'inaspettata resistenza scom-
pare nuovamente nel folto della selva, tentando un nuovo
agguato dopo un certo tempo. Nel caso ci sia un intero
gruppo di avversari, questi draghi feroci, sanguinari e
insaziabili non si accontentano di ucciderne uno solo, ma
continuano a massacrarli uno ad uno fino a quando non
sono tutti morti, oppure tentano di ucciderne parecchi
contemporaneamente sfruttando il loro soffio.

Andatura nel bosco (Str): Un drago della ferocia puo
muoversi attraverso qualsiasi tipo di sottobosco (come rovi,
sterpi naturali, zone infestate e simili terreni) a velocita
normale e senza subire danni o altri impedimenti. Tuttavia,
rovi, sterpi e aree infestate che sono incantati o manipola-
ti magicamente per impedire il movimento hanno effetto
anche sul drago. Un drago della ferocia non puo comun-
que volare in uno spazio troppo intricato per permettere il
dispiegarsi delle sue ali.
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volare 60 m (maldestra)

CAPACITA DEI DRAGHI DELLA FEROCIA PER ETA

contatto 6, colto alla sprovvista 44

*Puo anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dai domini Terra e Vegetale come se fossero incantesimi arcani.

Livello
Eta Velocita Iniziativa CA Capacita speciali dell'incantatore*
Cucciolo 12 m, scavare 6 m, +0 16 (+1 taglia, +5 naturale), Andatura nel bosco, -
volare 30 m (media) contatto 11, colto alla sprowvista 16 immunita all'acido, Seguire Tracce
Molto giovane 12 m, scavare 6 m, +0 18 (+8 naturale), Individuazione di animali o vegetali
volare 45 m (scarsa) contatto 10, colto alla sprovvista 18
Ciovane 12 m, scavare 6 m, +0 21 (#11 naturale), -
volare 45 m (scarsa) contatto 10, colto alla sprovvista 21
Adolescente 12 m, scavare 6 m, +0 23 (-1 taglia, +14 naturale), Nascondersi agli animali -
volare 45 m (scarsa) contatto g, colto alla sprovvista 23
Adulto giovane 12 m, scavare 6 m, +0 26 (-1 taglia, +17 naturale}, RD 5/magia -
volare 45 m {scarsa) contatto g, colto alla sprowista 26
Adulto 12 m, scavare 6 m, +O 28 (-2 taglia, +20 naturale), Passo senza tracce 18 20
volare 45 m (scarsa) contatto 8, colto alla sprowvista 28
Adulto maturo 12 m, scavare 6 m, +0 31 (-2 taglia, +23 naturale}, RD 10/magia 3 22
volare 45 m (scarsa) contatto 8, colto alla sprowvista 31 5
Vecchio 12 m, scavare 6 m, +O 34 (-2 taglia, +26 naturale), Crescita vegetale 5° 24
volare 45 m (scarsa) contatto 8, colto alla sprovvista 34
Molto vecchio 12 m, scavare 6 m, +0 37 (-2 taglia, +29 naturale), RD 15/magia 7 26
: volare 45 m (scarsa) contatto 8, colto alla sprovvista 37
Antico 12 m, scavare 6 m, +0 38 (-4 taglia, +32 naturale), Comandare animali 9° 28
volare 60 m (maldestra) contatto 6, colto alla sprovvista 38
?ngone 12 m, scavare 6 m, +0 41 (-4 taglia, +35 naturale), : RD 20/magia 1 30
volare 60 m (maldestra) contatto 6, colto alla sprovvista 41
Crande dragone 12 m, scavare 6 m, +0 44 (-4 taglia, +38 naturale), Controllare vegetali 13° 32

Arma a soffio (Sop): I draghi della ferocia possiedono
un solo tipo di soffio, un cono di gas corrosivo (acido).

Capacita magiche: A volonta - individuazione di animali
o vegetali (molto giovane o eta superiore), nascondersi agli
animali (adolescente o eta superiore); 1 volta al giorno -
comandare animali (antico o eta superiore), controllare vegetali

grande dragone), crescita vegetale (vecchio o eta superiore).

Passo senza tracce (Str): Un drago della ferocia adulto
non lascia tracce in ambienti naturali e non puo essere inse-
guito seguendo le sue tracce.

Talenti: I draghi della ferocia ottengono Seguire Tracce
come talento bonus.

Abilita: Muoversi Silenziosamente, Nascondersi e
Sopravvivenza sono considerate abilita di classe per i draghi
della ferocia. Inoltre questi draghi possiedono una pigmen-
tazione che pud cambiare, entro un certo limite, per accor-
darsi ai colori dell'ambiente. Quando si trova in un ambien-
te boschivo, un drago della ferocia ottiene un bonus razziale
di +6 alle prove di Nascondersi.

Drago della ferocia giovane: GS 6; Drago Medio (Terra);
DV 12d12+36; pf 114; Iniz +0; Vel 12 m, scavare 6 m, volare
45 m (scarsa); CA 21, contatto 10, colto alla sprovvista 21; Att
12; Lotta +17; Att +17 in mischia (2d6+5, morso); Att
comp +17 in mischia (2d6+5, morso), +12 in mischia (1dé+2,
2 artigli), +12 in mischia (1d4+2, 2 ali); Spazio/Portata 1,5
m/1,5m; AS arma a soffio; QS andatura nel bosco, individua-

base +

zione di animali o vegetali, immunita all'acido, al sonno e alla
paralisi, passo senza tracce, percezione cieca 18 m, visione
crepuscolare, scurovisione 36 m; AL CM; TS Temp +11, Rifl
+8, Vol +8; For 21, Des 10, Cos 17, Int 6, Sag 11, Car 6.

Abilita e talenti: Ascoltare +8, Cercare +8, Muoversi
Silenziosamente +11, Nascondersi +10 (+16 in ambiente
boschivo), Osservare +9, Sopravvivenza +12; Attacco Natu-
rale Migliorato (morso), Attacco Poderoso, Attacco in Volo,
Fluttuare, Seguire Tracce®, Virare.

Ly

Andatura nel bosco (Str): Questo drago pud muoversi
attraverso qualsiasi tipo di sottobosco (come rovi, sterpi natu-
rali, zone infestate e simili terreni) a velocita normale e senza
subire danni o altri impedimenti. Tuttavia, rovi, sterpi e aree
infestate che sono incantati o manipolati magicamente per
impedire il movimento hanno effetto anche sul drago. Questo
drago della ferocia non pud comunque volare in uno spazio
troppo intricato per permettere il dispiegarsi delle sue ali.

Arma a soffio (Sop): Cono di 9 m, danni 6dé6 acido,
Riflessi CD 19 dimezza.

Capacita magiche: A volonta - individuazione di ani-
mali o vegetali.

DRAGO DELLA FOLLIA

Drago (Aria)

Ambiente: Deserti temperati

Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, giovane, adolescen-
te e adulto giovane: solitario o gruppo (2-5); adulto, adulto
maturo, vecchio, molto vecchio, antico, dragone o grande
dragone: solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli).

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6;
adolescente 8; adulto giovane 11; adulto 13; adulto maturo
16; vecchio 18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22;
grande dragone 24

Tesoro: Triplo dello standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: Cucciolo 5-6 DV; molto giovane 8-9 DV;
giovane 11-12 DV; adolescente 14-15 DV; adulto giovane
17-18 DV; adulto 20-21 DV; adulto maturo 23-24 DV; vec
chio 26-27 DV; molto vecchio 29-30 DV; antico 32-33 DV;
dragone 35-36 DV; grande dragone 38 o pit DV

Modificatore di livello: Cucciolo +2; molto giovane +3;
giovane +4; adolescente +5; altri -

Questo drago ¢ di dimensioni relativamente piccole, con il corpo
serpentino dominato da un paio di grandi ali a ventaglio. 1l lungo
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DRAGHI DELLA FOLLIA PER ETA

Attacco base/ Armaa  CD presenza

Eta Taglia Dadi Vita (pf) For Des Cos Int Sag Car Lotta Attacco TS Temp TSRifl TS Vol soffio (CD) terrificante

i ) Cucciolo Mn  4di2 (26) G AN AR e S +4/-5 +5 +4 +4 +6 1d6 (12) -
Ay, ) Molto giovane Pc 7d12 (45) LR o Y 1 e 1IN [y +7/+3 +8 +5 +5 +7 2d6 (13)

g Giovane Me  1od12+10 (75) 13073 A8 AT 236 +10/+11 11 +8 +7 +10 3d6 (16) -

o B Adolescente Me 13d12+13 (97) L [ e L AR W Lo o e +13/-415 +15 +9 +8 +12 4d6 (17) -

f— E Adulto giovane G 16d12432 (136) 17 10 15 18 g 18 +16/+23 +18 12 +10 +14 5d6 (20) 22

Pt R Adulto G 19d12457 (180) 21 10 17 20 21 20 +19/+28 +23 +14 11 +16 6d6 (22) 24

o S Adulto maturo  E 22d12+88 (231} 25 10 19 22 21 22 422/437 - 427 7 +13 +18 7d6 {25) 27

t tia Vecchio E 25d12+100 (262) 27 10 19 22 23 22 +25/+41 +31 +18 +14 +20 8d6 (26) 28

% %’ Molto vecchio  E 28d12+140 (322) 29 10 21 24 23 24 +28f+45 435 +21 +16 422 5d6 (29) 2

r b= Antico E 3d12+155 (356) 31 10 21 26 25 26 +31/+49 +39 +22 +17 +24 10d6 (30) 33

; ; Dragone Ma  34d124204 (425) 33 10 23 28 27 28 +34/457 +41 425 +19 +27 11d6 (33) 36

| SRS e Grande dragone Ma  37d124259 (499) 35 10 25 30 27 30 +37/461 +45 27 +20 +28 12d6 (35) 38

collo termina in un volto emaciato, incoronato da una serie di
corna dritte, simili nella forma a prismi di quarzo. Anche le scaglie

alle quali lo sfortunato spettatore dei loro monologhi si trova
costretto a partecipare, nella vana speranza di poter conserva-

ricordano dei poliedri cristallini e riflettenti che circondano la cvea-
tura di un barbaglio caotico di scariche elettriche dai colori intensi
e cangianti. Gli occhi scarlatti spiccano come inquietanti punti di
luminosita abbagliante in mezzo a questo bagliore diffuso. L'odore
della creatuya ¢ un aggressivo miscuglio di avomi, afrori e fragranze
che sembrano mutare a ogni istante.

Unadelle creature pit infide, imprvvcdibili e astute che abbia-
no mai solcato i cieli e il drago della follia. Questi draghi com-
binano grandi doti di incantatori, specialmente nel campo

re la propria vita al termine dei crudeli enigmi dialettici del
drago. Le uova di drago della follia sembrano enormi cristalli
minerali, da cui nascono dei cuccioli dotati di scaglie spigolo-
se e sfaccettate, che riflettono leggermente la luce. Col passa-
re del tempo le scaglie si fanno sempre piu levigate, gli spigoli
si smussano e le facce diminuiscono di numero, aumentando
pero di superficie e diventando sempre piu riflettenti, finché,
nei draghi pit antichi, sembrano veri e propri specchi. Le
tane dei draghi della follia hanno spesso l'aspetto di fantastici
palazzi rivestiti di cristalli dai colori sgargianti, che sorgono

dell'illusione, con una mente affilata e contorta che sembra come miraggi nel centro dei deserti piu inospitali. A volte,
invece, queste creature preferiscono stabilirsi all'interno di
oasi lussurcggian(i, cui comunque aggiungono labirinti, spec-

chi d'acqua artificiali e strutture cristalline. Linterno della

trarre grande godimento dall'ingannare, confondere e trasci-
nare in errori fatali le creature senzienti. Si dilettano anche
con discussioni prive di senso e teorie campate sul nulla,
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CAPACITA DEI DRAGHI DELLA FOLLIA PER ETA

contatto 6, colto alla sprowvista 42

*Puo anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dal dominio Inganno come se fossero incantesimi arcani.

Livello
Eta Velocita Iniziativa CA Capacita speciali dell'incantatore*
Cucciolo 12 m, volare 45 m (media) +0 15 (+2 taglia, +3 naturale); Forma alternativa, -
contatto 12, colto alla sprovvista 15 visione del vero
Molto giovane 12 m, volare 45 m (media) +O 17 (+1 taglia, +6 naturale),
contatto 11, colto alla sprovvista 17
Ciovane 12 m, volare 60 m (scarsa) +0 19 (+9 naturale), 17 -
contatto 10, colto alla sprovvista1g
Adolescente 12 m, volare 60 m (scarsa) +0 22 (+12 naturale), Immagine speculare 3®
contatto 10, colto alla sprovvista 22
Adulto giovane 12 m, volare 60 m {scarsa) +O 24 (4 taglia, +15 naturale), RD 5/magia 5 19
i contatto g, colto alla sprowvista 24
Adulto 12 m, volare 60 m (scarsa) +0 27 (-1 taglia, +18 naturale), Distorsione 7° 21
contatto g, colto alla sprowvista 27
Hulto maturo 12 m, volare 6o m (scarsa) +0 29 (-2 taglia, +21 naturale), RD 10/magia g° 23
¢ contatto 8, colto alla sprovvista 29 :
Wecchio 12 m, volare 60 m (scarsa) +O 32 (-2 taglia, +24 naturale), Porta dimensionale n° 25
contatto &, colto alla sprovvista 32
rolto vecchio 12'm, volare 60 m (scarsa) +0 35 (-2 taglia, +27 naturale), RD 15/magia 13° 26
: contatto 8, colto alla sprovvista 35 :
Antico 12 m, volare 60 m (scarsa) +0 38 (-2 taglia, +30 naturale), Metamorfosi funesta 15° 28
contatto 8, colto alla sprovvista 38
rngone 12 m, volare 75 m (maldestra) +0 39 (-4 taglia, +33 naturale), RD 20/magia 170 29
2 contatto 6, colto alla sprovvista 39
Crande dragone 12 m, volare 75 m (maldestra) +0 42 (-4 taglia, +36 naturale), Fuorviare 19° 31

tana & sempre disorientante e abbacinante, con labirintici cor-
ridoi di specchi e sale colme di gemme e di oggetti artistici di
metallo prezioso lucidati fino ad abbagliare. Si ignora quale
sia il cibo dei draghi della follia; sembrano disdegnare la carne
delle loro vittime e alcuni saggi ritengono che si nutrano
occasionalmente con gemme o metalli nobili.

Combattimento

I draghi della follia sono avversari pieni di risorse che dif-
ficilmente si fanno cogliere impreparati. Quando decidono
di combattere, lo fanno dopo avere pianificato lo scontro
e avere preparato una situazione di vantaggio tramite un
sapiente uso di illusioni. Evitano di impegnarsi in mischia,
volando al di fuori della portata degli avversari e bersaglian-
doli con gli incantesimi. Ricorrono al soffio come primo
attacco, in modo da portare scompiglio tra le fila del nemico,
guadagnando tempo per utilizzare le capacita magiche pro-
tettive, prima di proseguire lo scontro. I draghi abbastan-
za vecchi da possedere metamorfosi funesta come capacita
magica adorano utilizzarla per tramutare in animaletti biz-
zarri e ridicoli i nemici pit forti. I draghi della follia si riti-
rano non appena si accorgono di essere in svantaggio, ma
dal loro punto di vista questa non ¢ affatto una fuga, bensi
un cambio di strategia. Infatti, seguitano a tormentare con
attacchi improvvisi gli avversari cercando di far compiere
loro un passo falso, di isolarli o di metterli uno contro laltro
grazie al soffio e agli incantesimi.

Arma a soffio (Sop): I draghi della follia possiedono due
tipi di soffio, un soffio lineare di elettricita o un cono di gas di
confusione. Le creature all'interno del cono devono effettuare con
successo un tiro salvezza sulla Volonta o essere confuse per 1dé
round pitt 1 round per ogni categoria di eta del drago. Questo
ammaliamento & una compulsione di influenza mentale.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - distorsione (adulto o
eta superiore), immagine speculare (adolescente o eta superio-
re); 2 volte al giorno - metamorfosi funesta (antico o eta supe-

Ly

riore), poria dimensionale (vecchio o eta superiore); 1 volta al
giorno - fuorviare (grande dragone).

Forma alternativa (Sop): Un drago della follia puo assu-
mere qualsiasi forma animale o umanoide di taglia Media
o inferiore come azione standard per tre volte al giorno.
Questa capacita funziona come lincantesimo metamorfosi
lanciato su se stesso al suo normale livello dell'incantatore,
tranne per il fatto che il drago non riacquista punti ferita
per il cambiamento di forma e che puo assumere solo forma
di un animale o di un umanoide. Il drago pud restare nella
forma scelta finché non decide di assumere una nuova forma
o di tornare alla sua forma naturale.

Visione del vero (Sop): 1 draghi della follia possie-
dono una capacita di visione del vero permanente, come
lincantesimo (livello dell'incantatore pari alla meta dei
DV del drago.)

Abilita: Camuffare, Intrattenere e Raggirare sono consi-
derate abilita di classe per i draghi della follia.

Drago della follia adulto maturo: GS 16; Drago
Enorme (Aria); DV 22d12+88; pf 231; Iniz +4; Vel 12 m,
volare 60 m (scarsa); CA 29, contatto 8, colto alla sprovvi-
sta 29; Att base +22; Lotta +37; Att +27 in mischia (2d8+7,
morso); Att comp +27 in mischia (2d8+7, morso), +22 in
mischia (2d6+3, 2 artigli), +22 in mischia (1d8+3, 2 ali), +22
in mischia (2d6+10, colpo di coda); Spazio/Portata 4,5 m/3
m (morso 4,5 m); AS arma a soffio, capacita magiche, incan-
tesimi, presenza terrificante, schiacciamento; QS forma
alternativa, immunita al sonno e alla paralisi, percezione
cieca 18 m, resistenza agli incantesimi 23, riduzione del

danno 10/magia, scurovisione 36 m, visione crepuscolare,
visione del vero; AL CM; TS Temp +17, Rifl +13, Vol +18; For
25, Des 10, Cos 19, Int 22, Sag 21, Car 22.

Abilita e talenti: Artista della Fuga +25, Ascoltare +30,
Camuffare +29 (+31 impersonando un personaggio), Cer-
care +31, Concentrazione +29, Conoscenze (arcane) +28,

LOTOLIAY)
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Diplomazia +15, Intimidire +15, Intrattenere (oratoria)
gradi (Comune,
Elfico, Gnomesco, Halfling, Nanico, Orchesco, Sottoco-

+31, Osservare +30, Parlare Linguaggi 7

mune), Percepire Intenzioni +30, Raggirare +31, Sapienza

2] Magica +28 (+30 decifrare pergamene), Utilizzare Oggetti
§ Magici +29 (+31 utilizzare pergamene); Attacco in Volo,
- E Capacita Focalizzata (soffio), Fluttuare, Incantesimi Estesi,
s 1 e Incantesimi Focalizzati (illusione), Incantesimi Silenziosi,
= = [niziativa Migliorata, Virare.
fem f Arma a soffio (Sop): Linea di 30 m, danni 7dé elettrici-
% = ta, Riflessi CD 25 dimezza; oppure cono di 15 m, confusione
S 1d6+7 round, Volonta CD 25 nega.
| ‘ £el Capacita magiche 3 volte al giorno - distorsione, immagi-
RS 2 ne speculare. 9° livello dell'incantatore.

Forma alternativa (Sop): Puo assumere qualsiasi forma
animale o umanoide di taglia Media o inferiore come azione
standard per tre volte al giorno. Questa capacita funziona
come l'incantesimo metamorfosi lanciato su se stesso al 9° livel-
lo dell'incantatore, tranne per il fatto che il drago non riacqui-
sta punti ferita per il cambiamento di forma e che puo assu-
mere solo forma di un animale o di un umanoide. Il drago
puo restare nella forma scelta finché non decide di assumere
una nuova forma o di tornare alla sua forma naturale.

Incantesimi: Come uno stregone di 9° livello.

Tipici incantesimi da stregone conosciuti (6/8/8/7/5; tiro
salvezza CD 16 + livello dell'incantesimo; 17 + livello del
'incantesimo per gli incantesimi di illusione): 0 - aprirve/
chiudere, individuazione del magico, individuazione del veleno,
lettura del magico, luci danzanti, mano magica, prestidigitazione,
suono fantasma®; 1° - comprensione dei linguaggi, dardo incanta-
to, immagine silenziosa®, scudo, ventriloquio®; 2° - dissimulare®,

" - tmma-

vesistere all'energia, tocco di idiozia, trama ipnotica®

gine maggiove®, palla di fuoco, suggestione; 4° - allucinazione
mortale®, terreno illusorio®.

*Incantesimi di illusione.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 63 m, DV 21 o
meno, Volonta CD 27 nega.

Schiacciamento (Str): Area 4,5 m per 4,5 m; gli avversa-
ri di taglia Piccola o inferiore subiscono 2d8+10 danni con-
tundenti, e devono superare un tiro salvezza sui Riflessi con
CD 25 per non essere immobilizzati; bonus di lotta +37.

Visione del vero (Sop): Questo drago della follia pos-
siede una capacita di visione del vero permanente, come
l'incantesimo (11° livello dell'incantatore.)

DRAGO DEL SANGUE
Drago (Fuoco)
Ambiente: Pianure temperate
Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, giovane, adole-

DRAGHI DEL SANGUE PER ETA

scente e adulto giovane: solitario o gruppo (2-5); adulto,

adulto maturo, vecchio, molto vecchio, antico, dragone
o grande dragone: solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-5
piccoli).

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 5; giovane 7;
adolescente 9; adulto giovane 12; adulto 15; adulto maturo
17; vecchio 19; molto vecchio 20; antico 22; dragone 23;
grande dragone 25

Tesoro: Triplo dello standard

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV; molto giovane 10-11 DV;
giovane 13-14 DV; adolescente 16-17 DV; adulto giovane
19-20 DV; adulto 22-23 DV; adulto maturo 25-26 DV, vec
chio 28-29 DV; molto vecchio 31-32 DV; antico 34-35 DV;
dragone 37-38 DV; grande dragone 40 o pit DV

Modificatore di livello: Cucciolo +4; molto giovane +4;
giovane +6; altri -

Questo drago dalle scaglie di un diafano colore perlaceo con ombreg-
giature cremisi possiede una struttura fisica molto muscolosa ma
longilinea. 1l suo corpo sinuoso appare in grado di compiere scatti e
contorsioni repentine con la massima naturalezza. Gli occhi mali-
gni e le possenti fauci delineano un volio minaccioso e ferrificante.
Una cresta a ventaglio covre lungo il collo, il dovso e la coda, piena
di nere spine affilate. Un odore aspro avvolge la creatura.

I draghi del sangue sono tragicamente noti per la loro abitu-
dine di ingurgitare il sangue delle vittime ancora in vita all'in-
terno del loro stomaco ribollente. I draghi del sangue sono
pitt noti degli altri draghi nefandi dal momento che si incon-
trano spesso sui campi di battaglia al soldo di qualche esercito
umanoide. Si tratta, tuttavia, di alleati assai costosi e pericolo-
si, pronti a seguire i propri desideri personali non appena si
accorgono che i loro comandanti sono in una situazione di
debolezza. I loro desideri personali sono il sangue, la gloria e il
bottino, quasi sempre in quest'ordine. Si esaltano nell'atmosfe-
ra carica di emozioni della battaglia, e ricercano attivamente lo
scontro con gli avversari pit temibili. Adorano sentire il loro
nome sussurrato con terrore, riverenza e ammirazione dalle
deboli creature inferiori e si adornano con uno spiccato senso
artistico dei piu pregiati trofei che siano riusciti a strappare ai
nemici sconfitti. Il detto “molti nemici, molto onore” si applica
in modo perfetto alla mentalita dei draghi del sangue, che sono
famigerati per essersi pit di una volta lasciati andare a massacri
indiscriminati, senza distinzione tra avversari e presunti allea-
ti, con I'unico scopo di alleviare la loro inestinguibile sete di
sangue, sia figurata che letterale. Si narra che persino i corridoi
e i pavimenti delle tane di queste creature, situati sotto terra o
in castelli espugnati, grondino del rosso liquido vitale, mentre

Attacco base/ Armaa  CD presenza
Eta Taglia Dadi Vita (pf) For Des Cos Int Sag Car Lotta Attacco TS Temp TSRifl TS Vol soffio (CD) terrificante
Cucciolo Pc 6d12+6 (45) AL i o L L (it (- S S .0 +6/+3 +8 +6 +6 +6 2d8 (14) -
Molto giovane Me  gd12+18 (76) S R L b S LR +9/+11 +11 +8 +7 +7 4d8 (16) -
Giovane Me 12di2+24 (102) R e e e 1516 +12/415 +15 +10 +9 +10 6d8 (18) -
Adolescente G 15d12445 (142) 19 12 17 16 17 18 +15/+23 +18 +12 +10 +12 8dg (20)
Adulto giovane G W8di2472 (189) 23 12 19 16 17 18 +18/+28 423 415 412 14 10d8 (23) 23
Adulto E 21d12+105 (241) 27 12 21 18 19 20 +21/437 +27 17 13 +16 12d8 (25) 25
Adulto maturo £ 2424120 (276) 29 12 21 18 19 20 +24]4417 431 +19 15 +18 14d8 (27) 27
Vecchio E 27d12+4162 (337) 31 12 23 20 21 22 +27/+45 +35 +21 +16 +20 16d8 (29) 29
Molto vecchio  E 30d12+180 (375) 33 12 23 20 21 22 +30/+49 439 +23 418 +22 1848 (31) 31
Antico Ma  33d12+231(445) 35 12 25 22 23 24 +33/+57 +41 +25 +19 +24 20d8 (33) 33
Dragone Ma  36d12+288 (522) 37 12 27 24 25 26 +36/+61 +45 +28 21 427 22d8 (36) 36
Grande dragone Ma  39d124312 (565) 39 12 27 24 25 26 +39/+65 +49 +29 +22 +28 24d8 (37)




CAPACITA DEI DRAGHI DEL SANGUE PER ETA

Livello
Eta Velocita Iniziativa CA Capacita speciali dell'incantatore®
Lucciolo 18 m, volare 30 m (media) 41 16 (31 taglia, +1 Des, +4 naturale),  Immunita al fuoco, risucchio di sangue,
contatto 12, colto alla sprowista 15 vulnerabilita al freddo
Molto giovane 18 m, volare 45 m (scarsa) +1 18 (+1 Des, v;tmni‘mln], =
contatto 11, colto alla sprovvista 17 E
Ciovane 18 m, volare 45 m (scarsa) 41 21 {(+1 Des, +10 naturale); = E] ’:];
contatto 11, colto alla sprowista 20 3 =
Rdolescente 18 m, volare 45 m (scarsa) 1 23 (1 taglia, +1 Des, +13 naturale), Charme su persone 1 = -
contatto 10, colto alla sprovvista 22 : S
Adulto giovane 18 m, volare 45 m (scarsa) 41 26 (-1 taglia, +1 Des, +16 naturale},  RD 5/magia 3" 19 oo A roamm
contatto 10, colto alla sprowvista 25 Q —
Adulto 18 m, volare 45 m (scarsa) 3| 28 (-2 taglia, +1 Des, +19 naturale),  Suggestione 5 21 g
contatto g, colto alla sprowvista 27 E 5
Adulto maturo 18 m, volare 45 m (scarsa) +1 31 (-2 taglia, +1 Des, +22 naturale), - RD 10/magia 7 22
contatto g, colto alla sprowvista 30
hio 18 m, volare 45 m (scarsa) +1 34 (-2 taglia, +1 Des, +25 naturale), Erotsmo q
contatto g, colto alla sprovvista 33
Molto vecchio 18 m, volare 45 m (scarsa) 41 37 (-2 taglia, +1 Des, +28 naturale),  RD 15/magia 1° 25
contatto g, colto alla sprowvista 36
Antico 18 m, volare 60 m (maldestra) +1 38 (-4 taglia, +1 Des, +31 naturale), Dominare persone 13 27
contatto 7, colto alla sprovvista 37
Dragone 18 m, volare 60 m (maldestra) +1 41 (-4 taglia; +1 Des, +34 naturale),  RD 20/magia 15° 29
% contatto 7, colto alla sprovvista 40
s ainde dragone 18 m, volare 60 m (maldestra) +1 44 (-4 taglia, +1 Des, +37 naturale), Illﬂwu f{ ite moderate di massa 17 31
? contatto 7, colto alla sprovvista 43
- anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dal dominio Fuoco come se fossero incantesimi arcani
-
-
®  macabre composizioni delle spoglie dei nemici pit illustri si ~ Combattimento
& frammischiano ad enormi cumuli di ricchezze e a segrete in I draghi del sangue vivono il combattimento come una sfida
s ui decine di umanoidi catturati vivono, implorando la morte, impegnativa e allo stesso tempo come uno spettacolo emozio-
’; il loro orribile destino di bevande viventi per il drago. nante. Paradossalmente, sarebbe possibile per degli avversari
= pitt deboli riuscire a scampare alla loro furia con piu facilita
rispetto ad avversari forti, perché questi draghi non amano
perdere tempo con creature cosi insignificanti da non
costituire una sfida. Questa regola sarebbe
sempre in vigore, a patto che in quel
momento non siano assetati di
sangue (cosa che si \'criti-

ca molto spesso...). In
combattimento,
un drago del
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Drago del sangue




sangue tenta di duellare con l'avversario piti forte, dopo avere
messo rapidamente fuori combattimento gli altri. Combatte
utilizzando tecniche elaborate e varie, combinando magia,
soffio e attacchi in mischia. Cerca sempre di versare molto
sangue, prolungando il pitt possibile 'agonia dellavversario,
giocando al gatto e al topo con lui, prima di chiudere il com-
battimento nel modo piu spettacolare e sanguinoso possibile.
A volte tenta di ghermire un avversario, per poi volare in un
luogo inaccessibile, in cui dedicarsi indisturbato alla suzione
del suo sangue.

Arma a soffio (Sop): I draghi del sangue possiedono
un solo tipo di soffio, una linea di sangue rigettato ad
altissima temperatura, che infligge danni da fuoco.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - charme su per-
sone (adolescente o eta superiore), suggestione (adulto o
eta superiore); 1 volta al giorno - infliggi ferite moderate
di massa (grande dragone), dominare persone (antico o eta
superiore), eroismo (vecchio o eta superiore).

Risucchio di sangue (Str): Un drago del sangue puo
succhiare il sangue di una vittima viva con la sua lingua
superando una prova di lotta. Se immobilizza lavversario,
riesce a succhiargli il sangue, infliggendogli 1d4 danni alla
Costituzione per ogni round in cui lo tiene immobilizzato.

Abilita: Acrobazia, Raggirare e Valutare sono consi-
derate abilita di classe per i draghi del sangue.

Drago del sangue molto vecchio: GS 20; Drago Enorme
(Fuoco); DV 30d12+180; pf 375; Iniz +5; Vel 18 m, volare
45 m (scarsa); CA 37, contatto 9, colto alla sprovvista
36; Att base +30; Lotta +49; Att +39 in mischia (2d8+11,
morso); Att comp +39 in mischia (2d8+11, morso), +37
in mischia (2d6+5, 2 artigli), +37 in mischia (1d8+5, 2
ali), +37 in mischia (2dé+16, colpo di coda); Spazio/Por-
tata 4,5 m/3 m (morso 4,5 m); AS arma a soffio, capacita
magiche, incantesimi, presenza terrificante, risucchio di
sangue, schiacciamento; QS immunita al fuoco, al sonno e
alla paralisi, percezione cieca 18 m, resistenza agli incan-
tesimi 25, riduzione del danno 15/magia, scurovisione 36
m, visione crepuscolare, vulnerabilita al freddo; AL LM;
TS Temp +23, Rifl +18, Vol +22; For 33, Des 12, Cos 23,
Int 20, Sag 21, Car 22.

Abilita e talenti: Acrobazia +26, Artista della Fuga +26,
Ascoltare +33, Cercare +33, Concentrazione +35 (+35 per
lanciare incantesimi e usare capacita magiche sulla difensiva
o in lotta), Conoscenze (natura) + 8, Conoscenze (nobilta e
regalita) +25, Conoscenze (storia) +25, Diplomazia +31, Equi-
librio +3, Intimidire +31, Osservare +33, Parlare Linguaggi 3
gradi (Comune, Elfico, Orchesco), Percepire Intenzioni +38,
Raggirare +26, Saltare +13, Sapienza Magica +21, Sopravvi-
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venza +20, Valutare +21; Attacco in Volo, Fintare Miglioraro,
Fluttuare, Ghermire, Incantare in Combattimento, Inizia-
tiva Migliorata, Maestria in Combattimento, Multiattacco,
Shilanciare Migliorato, Seguire Tracce, Virare.

Arma a soffio (Sop): Linea di 30 m, danni 18d8 da
fuoco, Riflessi CD 31 dimezza.

Capacita magiche 3 volte al giorno - charme su persone, sug-
gestione; 1 volta al giorno - eroismo. 11° livello dell'incantatore.

Incantesimi: Come uno stregone di 11° livello.

Tipici incantesimi da stregone conosciuti (6/8/8/7/7/5; tiro
salvezza CD 16 + livello dellincantesimo): 0 - aprire/chiudere,
individuazione del magico, individuazione del veleno, lettura del
magico, lampo, luci danzanti, mano magica, prestidigitazione, ripa-
rave; 1° - armalura magica, colpo accurato, comprensione dei lin-
guaggi, dardo incantato, vitivata vapida; 2° - frantumare, grazia del
gatto, immagine speculare, protezione dalle frecce, vesistenza dell'ovso;
3° - dissolvi magie, distorsione, lentezza, velocita; 4° - confusione,
localizza creatura, scudo di fuoco; 5° - blocca mostri, muvo di forza.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 81 m, DV 29 o
meno, Volonta CD 31 nega.

Schiacciamento (Str): Area 4,5 m per 4,5 m; gli avversa-
ri di taglia Piccola o inferiore subiscono 2d8+16 danni con-
tundenti, e devono superare un tiro salvezza sui Riflessi con
CD 31 per non essere immobilizzati; bonus di lotta +49.

Risucchio di sangue (Str): Puo succhiare il sangue di
una vittima viva con la sua lingua tubolare superando una
prova di lotta (bonus +49). Se immobilizza I'avversario, riesce
a succhiargli il sangue, infliggendogli 1d4 danni alla Costitu-
zione per ogni round in cui lo tiene immobilizzato.

DRAGO DELLE TENEBRE

Drago (Freddo)

Ambiente: Deserti freddi

Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, giovane, adole-
scente e adulto giovane: solitario o gruppo (2-5); adulto,
adulto maturo, vecchio, molto vecchio, antico, dragone
o grande dragone: solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-5
piccoli).

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 5;
adolescente 8;adulto giovane 11; adulto 13; adulto maturo
16; vecchio 18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22;
grande dragone 24

Tesoro: Triplo dello standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: Cucciolo 6-7 DV; molto giovane 9-10 DV;
giovane 12-13 DV; adolescente 15-16 DV; adulto giovane
18-19 DV; adulto 21-22 DV; adulto maturo 24-25 DV; vec-
chio 27-28 DV; molto vecchio 30-31 DV; antico 33-34 DV
dragone 36-37 DV; grande dragone 39 o pitt DV

Attacco base/ Armaa  CD presenza
Eta Taglia Dadi Vita (pf) For Des Cos Int Sag Car Lotta Attacco TS Temp TSRifl TS Vol soffio (CD) terrificante
Cucciolo Pc  sdiz+5 (37) ;b B+ e £ o b S e +5/41 +6 45 +4 +5 2d4 (13) : -
Molto giovane Me  8d12+16 (68) 13 0SBl 12 +8/+9 +9 +8 +6 +7 4d4 (16)
Giovane Me  widiz+22 (93) e (o o e P Bt 2o b s H1/413 +13 +9 #7749 6d4 (17) -
Adolescente G 1412442 (133) 17 10 17 16 17 16 +14/+21 +16 +12 +9 +12 8d4 (20)
Adulto giovane G 172468 (178) 21 10 19 16 17 16 H7]¥26 421 14 +10 13 10d4 (22) 21
Adulto E 20d12+100 (230) 25 10 21 18 19 18 +20/+35 +25 +17 +12 +16 12d4 (25)
Adulto maturo  E 23di2+115 (264) 27 10 21 18 19 18 $23/439 429 +18 3 hy 14d4 (26)
Vecchio E 26d12+156 (325) 29 10 23 20 21 20 +26/+43 +33 +21 +15 +20 16d4 (29)
Molto vecchio  E 29d124174 (362) 31 10 23 20 21 20  +29/+47 437 +22 +16 +21 18d4 (30)
Antico Ma  32d12+224 (432) 33 10 25 22 23 22 +32/+55 39 +25 +18 +24 20d4 (33)
Dragone Ma  35d124280 (507) 35 10 27 22 23 22 +35/459  +43 +27 +19 +25 22d4 (35)
Grande dragone Ma  38d12+304 (551) 37 10 27 24 25 24 +38/+63 +47 +29 +21 +28 24d4 (37)
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Modificatore di livello: Cucciolo +5; molto giovane +5;

giovane +5; adolescente +6; altri

Sotto le scaglie del colore della notte di questo drago si intravedono
le lunghe ossa, le spesse corde dei tendini e la muscolatura nodosa.
Anche il muso appare tirato come fosse bloccato in un rictus cada-
verico, con le zanne che spuntano come lame di luce nella bocca
priva di labbra. Gli occhi sono glauchi e appena visibili, immersi
nelle profonde ovbite scure. Le ali da pipistrello sono dispiegate
all’altezza del collo spinato e serpentiforme, con gli artigli sommi
tali incrociati tra lovo. Una nera coda segmentata, come fosse una
fila di vertebre scoperte, sferza I'aria dietro la creatura, diffondendo
un orrido sentore di morte.

Sebbene possa apparire come una creatura non morta, il
drago delle tenebre & a tutti gli effetti un essere
vivente. I draghi delle tenebre sono rari e sco-
nosciuti, anche a causa del loro com
portamento schivo, incline alla
segretezza e poco attivo. Agli
occhi di un osservatore, I'er-
rato sospetto che si tratti
di un drago gravemente

malato viene acuito
dai movimenti lenti,
dalla voce flebile e

dal comportamento

fatalista e depresso

della
realta, i draghi delle
tenebre non sono per
nulla

creatura. In

sofferenti e il
loro aspetto & l'espres-
sione della loro essen-
za corrotta. La l()r()
malvagita non cono-
sce limiti e si accanisce
contro tutte le forme
di vita. Questi draghi
mirano  all'annichili-
mento morale e fisico
di tutti gli esseri viven-
ti, in modo da rimane-
re soli a dominare su
vaste plaghe deserte.
Data la loro lunga vita e
la loro assoluta mancanza
di fretta, i loro piani sono
come invisibili ragnatele
tessute lentamente e con
estrema cura attorno alle
vittime. I draghi delle tene
bre adorano diffondere
paranoia e disperazio-
ne, togliere la gioia e
la tranquillita, persino
spingere le altre crea-
ture al suicidio, piut-
tosto che attaccarle
direttamente. Adorano
anche i paesaggi fatti di
rovine diroccate, gelide
e abbandonate, sparse di

oggetti immoti e ormai inutili, sebbene preziosissimi e di

grande bellezza artistica. Quando non stabiliscono la loro
tana in luoghi simili, la scavano nel sottosuolo, dove l'oscu-
rita € a loro congeniale. Le uova di drago delle tenebre
sembrano sassi levigati e senza vita. Sono fredde al tatto,
e nulla lascerebbe supporre che al loro interno ci sia una
creatura vivente. Questi draghi non forniscono molte cure
ai loro piccoli, anzi spesso abbandonano le uova in mezzo
a mucchi di rocce dall'aspetto analogo e se ne disinteres-
sano. I cuccioli nascono gia in tutto e per tutto simili ai
genitori, salvo che nelle dimensioni. La loro comparsa & in
genere inosservata. Solo dopo molti anni, gli abitanti piu
accorti di una zona possono scoprire le prime avvisaglie di

una nidiata di cuccioli.
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CAPACITA DEI DRAGHI DELLE TENEBRE PER ETA

Livello

Eta Velocita Iniziativa CA Capacita speciali dell'incantatore™ RI
Cucciolo 12 m, Scavare 6 m, +0 15 (+1 taglia, +4 naturale), Immunita al freddo e all'energia negativa, - -
volare 30 m (media) contatto 11, coltoalla sprovvista 15~ vulnerabilita al fuoco
12 m, scavare 6 m, 17 (+7 naturale),
volare 45 m (scarsa) contatto 10, colto alla sprovvista 17
12 m, scavare 6 m, 20 {+10 naturale},
volare 45 m (scarsa) contatto 10, colto alla sprovvista 20
12 m, scavare 6 m, 2 (-1 taglia, +13 naturale),
volare 45 m (scarsa) contatto g, colto alla sprovvista 22
Adulto giovane 12 m, scavare 6 m, 25 (-1 taglia, +16 naturale),

volare 45 m (scarsa) contatto g, colto alla sprovvista 25
Adulto 12 m, scavare 6 m, 27 (-2 taglia, +19 naturale),
contatto 8, colto alla sprovvista 27
30 {-2 taglia, +22 naturale),
contatto 8, colto alla sprovvista 30
33 (-2 taglia, +25 naturale),
contatto 8, colto alla sprovvista 33
36 (-2 taglia, +28 naturale),
contatto 8, colto alla sprovvista 36
37 (-4 taglia, +31 naturale),
contatto 6, colto alla sprovvista 37
40 (-4 taglia, +34 naturale);
contatto 6, colto alla sprovvista 40
43 (-4 taglia, +37 naturale),
contatto 6, colto alla sprovvista 43

Molto giovane
Giovane
Adolescente Oscurita profonda

RD 5/magia

Comandare non morti

(REATURE DEL TERRORE

volare 45 m (scarsa)

12 m, scavare 6 m,

volare 45 m (scarsa)

12 m, scavare 6 m,

volare 45 m (scarsa)

12 m, scavare 6 m,

volare 45'm (scarsa)

Antico 12 m, scavare 6 m,

volare 60 m (maldestra)

12 m, scavare 6 m,

volare 60 m (maldestra)

Grande dragone 12 m, scavare 6 m,
volare 60 m (maldestra)

Adulto maturo RD 10/magia

Vecchio Disperazione opprimente
Molto vecchio RD 15/magia
Animare movli

Dragone

RD 20/magia

Risucchio di energia

*Pud anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dai domini Male e Morte come se fossero incantesimi arcani.

Combattimento

Quando un drago delle tenebre viene coinvolto in un combat-
timento diretto, significa che tutte le sue risorse e alternative
sono terminate, cosa che accade assai di rado. Questi draghi
hanno una preferenza per le tattiche furtive e spesso ricorro-
no a non morti animati o controllati per rallentare e ostacola-
re gli avversari, mentre lanciano i propri incantesimi da una
distanza di sicurezza. Se messi alle strette, ricorrono il pit
possibile al soffio gelido e a incantesimi che demoralizzino gli
avversari e diminuiscano le loro capacita combattive. Ai loro
occhi, un gruppo di avventurieri difficile da eliminare & solo
un piccolo contrattempo che si potrebbe risolvere anche solo
con il passare del tempo, per cui, se non riescono a sconfigge-
re con facilita gli avversari, preferiscono ritirarsi in attesa di
tempi migliori. In fondo, hanno molti secoli a disposizione.
Sono tuttavia costretti a combattere fino alla morte contro
coloro che vogliono distruggerli, addirittura fino a inseguirli
nella loro tana. In tal caso, questi aspiranti uccisori di draghi
fanno in genere una brutta fine, cadendo in qualche trappola
o combattendo in posizione di svantaggio, in un terreno assai
pit noto al drago che a loro.

Arma a soffio (Sop): I draghi delle tenebre possiedono
un solo tipo di soffio, una linea di freddo.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - comandare non
morti (adulto o eta superiore), oscurita profonda (adolescente
o eta superiore; raggio di 1,5 m per ogni categoria di eta); 2
volte al giorno - disperazione opprimente (vecchio o eta superio-
re); 1 volta al giorno - animare morti (antico o eta superiore),
visicchio di energia (grande dragone).

Abilita: Muoversi Silenziosamente e Nascondersi sono
considerate abilita di classe per i draghi delle tenebre.

Drago delle tenebre adulto: GS 13; Drago Enorme
(Freddo); DV 20d12+100; pf 230; Iniz +0; Vel 12 m, scava-
re 6 m, volare 45 m (scarsa); CA 27, contatto 8, colto alla
sprovvista 27; Att base +20; Lotta +35; Att +25 in mischia

(2d8+7, morso); Att comp +25 in mischia (2d8+7, morso),
+20 in mischia (2d6+3, 2 artigli), +20 in mischia (1d8+3, 2
ali), +20 in mischia (2d6+11, colpo di coda); Spazio/Portata
4,5 m/3 m (morso 4,5 m); AS arma a soffio, capacita magi-
che, incantesimi, presenza terrificante, schiacciamento;
QS immunita all'energia negativa, al sonno e alla parali-
si, percezione cieca 18 m, resistenza agli incantesimi 21,
riduzione del danno 5/magia, scurovisione 36 m, visione
crepuscolare; AL CM; TS Temp +17, Rifl +12, Vol +16; For
25, Des 10, Cos 21, Int 18, Sag 19, Car 18.

Abilita e talenti: Artista della Fuga +17, Ascoltare +29, Cer-
care +27, Conoscenze (arcane) +25, Conoscenze (storia) +25,
Diplomazia +9, Muoversi Silenziosamente +23, Nasconder-
si +20, Osservare +27, Parlare Linguaggi 8 gradi (Abissale,
Comune, Elfico, Gnomesco, Halfling, Infernale, Nanico,
Orchesco), Percepire Intenzioni +27, Sapienza Magica +27
(+29 decifrare pergamene); Allerta, Capacita Focalizzata
(soffio), Fluttuare, Incantesimi Estesi, Incantesimi Inarre-
stabili, Incantesimi Silenziosi, Virare.

Arma a soffio (Sop): Linea di 30 m, 12d4 danni da
freddo, Riflessi CD 27 dimezza.

Capacita magiche 3 volte al giorno - comandare non morti,
oscurita profonda (raggio di 9 m). 5° livello dell'incantatore.

Incantesimi: Come uno stregone di 5° livello.

Tipici incantesimi da stregone conosciuti (6/7/5; tiro sal-
vezza CD 14 + livello dell'incantesimo): 0 - individuazione
del magico, individuazione del veleno, letiura del magico, luci
danzanti, mano magica, suono fantasma; 1° - dardo incantato,
protezione dal bene, raggio di indebolimento, scudo; 2° - invisi-
bilita, ragnatela.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 54 m, DV 19 o
meno, Volonta CD 24 nega.

Schiacciamento (Str): Area 4,5 m per 4,5 m; gli avversa-
ri di taglia Piccola o inferiore subiscono 2d8+10 danni con-
tundenti, e devono superare un tiro salvezza sui Riflessi con
CD 25 per non essere immobilizzati; bonus di lotta +35.




Hhastrazione di Claudio Trangoni

EBONIANO

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 3d8+9 (22 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 17 (+1 Des, +2 naturale, +4 corazza a sca-
glie d'osso), contatto 11, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +3/+5

Attacco: Artiglio +5 in mischia (1d6+2/19-20) o spada lunga
perfetta d'osso +7 in mischia (1d8+2/19-20) o balestra leg-
gera +4 a distanza (1d8/19-20)

Attacco completo: 2 artigli +5 in mischia (1d6+2/19-20) o
spada lunga perfetta d'osso +7 in mischia (1d8+2/19-20)

19-20)

o balestra leggera +4 a distanza (1d8/
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Capacita magiche, estremita affilate

Gli eboniani imperversano nelle pianure scarsamente abi-
tate, a qualsiasi clima e latitudine. Si tratta di un popolo di
cacciatori e razziatori senza pieta, comandato dai migliori
combattenti e dai rari sciamani che riescono a imporsi. La
loro intera cultura € ossessionata dalle ossa e dai teschi,
simbolo della cruda fisicita e della purezza della morte. Gli
stessi combattenti utilizzano armi forgiate con le ossa degli
avversari e modellate tramite la magia, in modo che diven
gano resistenti quanto quelle in metallo. Larte del combat-
timento ¢ seconda solo al culto delle ossa, in particolare i
cimeli d'avorio che si procurano con le razzie nei mercati
cittadini. In molti casi le due passioni razziali si uniscono,
poiché non é raro che gli eboniani si dedichino alla caccia
in cerca di nuove scorte di ossa e teschi.

COMBATTIMENTO

Gli eboniani sono sempre combattenti letali: sin

Qualita speciali: Creazio- N da giovani vengono addestrati con nozio-
ne dossa, guarigione < ni tattiche e siallenano a lungo

. . . - - . .
rapida 2, riduzione o \ . nel combattimento in

del danno 5/con-
tundente, visione
crepuscolare
Tiri salvezza:
Temp +4, Rifl +4,
Vol +2
Caratteristiche:
For 15, Des 13,
Cos 16, Int 11,
Sag 8, Car 14
Abilita:  Artigia-
nato (fabbricare
armi) +3% Ascol-
tare +4, Guarire
+6, Osservare +4
Talenti:  Allerta,
Arma Focalizza-

ta (spada lunga)
Ambiente: Pianu-
re temperate
Organizzazione:
Solitario o tribt
(3-30)
Grado di Sfida: 4
Tesoro: Standard
Allineamento:
Generalmente
caotico mal-
vagio
Avanzamento:
Per classe del
personaggio
Modificatore di
livello: +4
Eboniano
Questa figura umanoide ¢ alta e
livida, troppo scarna per sembrare sana, con le ossa estrema
mente sporgenti che evidenziano ancova di pin l'innaturale
magrezza. Collane, bracciali e altre chincaglievie fatte con le
ossa ciondolano tetramente su vari punti del suo corpo, e la
stessa spada che impugna appare costruita con frammenti dello
scheletro di creature umanoidi. Un funereo sorriso si allarga
sul volto della figura.
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gruppo. Padroneggiano
l'arte del combattimento
molto pit delle tribu barba-

RS ~ \'
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‘ —
: riche con le quali condivido
no il territorio e si avvicinano
alla battaglia con uno spirito di
rigore e precisione simile
a quello che impiegano
nello studio delle ossa.
Un eboniano, se in dif-
ficolta, non esitera ad
adottare trucchi e sot-
terfugi per sconfiggere
l'avversario, cosi come
aritirarsi per tornare in
un secondo momento
e finire l'avversario
ferito, magari facen-
dosi supportare da
altri combattenti in
un'imboscata attenta
e ben studiata.
Capacita magi-
che: Utilizzando la
sua estrema CONo
scenza della struttu-
ra ossea delle crea-
ture, un eboniano
¢ in grado di mani-
polare le ossa altrui
con effetti analoghi
a quelli di incante-
simi. Tutte queste
capacita funziona-
no come gli omonimi
incantesimi, tranne per il fatto che funzionano solo su crea-
ture dotate di una struttura ossea e che hanno un raggio di
azione di contatto. 3 volte al giorno - atrofia dello scheletro®
(CD 15), blocca persone (CD 15), 1 volta al giorno - deturpa-
mento (CD 16). 3° livello dell'incantatore. La CD dei tiri
salvezza é basata sul Carisma.
Incantesimo presentato sul manuale Nepuanpum. Vedi
Appendice per la descrizione dell'incantesimo.
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CAPITOLO 1
CREATURE DEL TERRORE

Estremita affilate (Str): Un eboniano sviluppa tecni-
che particolari per prendersi cura dei suoi artigli retrattili,
potenziando le loro peculiarita. Lintervallo di minaccia
degli artigli di un eboniano & raddoppiato, come per l'in-
cantesimo estremita affilata; tuttavia, a differenza dell'incan-
tesimo, questa capacita & cumulativa con il talento Critico
Migliorato ma non con altri effetti che aumentino l'inter-
vallo di minaccia.

Creazione d'ossa (Mag): Un eboniano apprende sin da
giovane come intagliare e lavorare le ossa; con il raggiun-
gimento dell'eta adulta ottiene un elevato controllo della
sua relazione con la magia e impara a ottimizzare la sua
abilita di artigiano. Una volta alla settimana puo utilizzare
un effetto di fabbricare che abbia come bersaglio delle ossa
(livello dell'incantatore pari ai suoi Dadi Vita). Superando
una prova di Artigianato (fabbricare armi) o di Artigianato
(fabbricare armature), & in grado di utilizzare queste ossa
per produrre armi e armature generalmente costruite in
metallo: questi oggetti possiedono le stesse qualita e carat-
teristiche di quelli in metallo.

Abilita: Grazie al continuo esercizio e alla predisposizio-
ne culturale all'utilizzo delle ossa, un eboniano ottiene un
bonus razziale di +4 a tutte le prove di Artigianato inerenti
ad oggetti in osso e alle prove di Guarire.

N

SOCIETA DEGLI EBONIANI
Gli eboniani vivono in piccole unita tribali, non troppo
distanti le une dalle altre. Spesso trovano rifugio in caverne
pericolanti che scavano loro stessi e puntellano con colon-
ne e costoloni di ossa. I cacciatori rivestono un ruolo di fon-
damentale importanza nella societa eboniana, ma in genere
il comando é retto da un singolo combattente, spesso un
guerriero, circondato dai suoi pitt fidi alleati. Il ruolo di
comando si ottiene attraverso sfide all'ultimo sangue con
armi rituali in avorio. Tuttavia, pud anche accadere che
salga al potere un incantatore particolarmente abile, capace
di sconfiggere gli altri contendenti grazie al suo armamen-
tario magico. Essendo un evento abbastanza raro, la guida
di un incantatore spinge le tribti eboniane limitrofe a unifi-
carsi in un'unica schiera, dando vita a lunghe campagne di
guerriglia contro le malcapitate civilta della zona. Alcune
centinaia di combattenti si avventano su villaggi e avam-
posti, sterminando la popolazione e riportando indietro
schiavi, cimeli d’avorio e un gran numero di ossa.

Le ossa sono il punto focale della societa degli eboniani.
Ogni stanza delle loro abitazioni & ornata da suppellettili
d'osso e teschi di animali e umanoidi. Gli stessi eboniani
indossano sempre monili di questo tipo, anche per sfrut-
tare al meglio le loro capacita magiche. Adorano lavorare
sulle ossa appartenute a creature intelligenti, in particolare
ai guerrieri nemici, e gli artigiani sono una categoria estre-
mamente rispettata all'interno della loro societa.

PERSONAGGI EBONIANI

La classe preferita di un eboniano & il guerriero, ma all'in-
terno delle tribu spesso sono presenti anche altre classi,
come ranger, barbari e ladri. 1l ruolo degli incantatori &
importante nella cultura: i rari maghi, stregoni e chierici
si specializzano spesso nella creazione di oggetti magici a
partire dai frammenti d'osso.
[ personaggi eboniani possiedono i seguenti tratti razziali.
+4 alla Forza, +4 alla Costituzione, -2 alla Saggezza,
+4 al Carisma.

- Taglia Media.

- La velocita base sul terreno di un eboniano é di 9 metri.

- Dadi Vita razziali: Un eboniano comincia con tre livelli
di umanoide mostruoso, che gli conferiscono 3d8 Dadi Vita,
un bonus di attacco base di +3 e un bonus ai tiri salvezza
base di Temp +1, Rifl +3, Vol +3.

- Abilita razziali: I livelli di umanoide mostruoso di
un eboniano gli conferiscono punti abilita pari a 6 x (2
+ modificatore di Int, minimo 1). Le sue abilita di classe
sono Artigianato, Ascoltare, Guarire, Osservare e Soprav-
vivenza. Gli eboniani ricevono un bonus razziale di +4 a
tutte le prove di Artigianato inerenti ad oggetti in osso e
alle prove di Guarire.

- Talenti razziali: I livelli di umanoide mostruoso del-
l'eboniano gli conferiscono due talenti.

- Bonus di armatura naturale +2.

- Armi naturali: Artiglio (1dé).

- Attacchi speciali (vedi sopra): Capacita magiche
(livello dell'incantatore pari ai Dadi Vita dell'eboniano),
estremita affilate.

- Qualita speciali (vedi sopra): Creazione d'ossa, guarigio-
ne rapida 2, riduzione del danno 5/contundente, visione
crepuscolare.

- Linguaggi automatici: Comune, Eboniano. Linguaggi
bonus: Abissale, Gigante, Infernale, Orchesco, Sottocomune.

- Classe preferita: Guerriero.

- Modificatore di livello: +4.

ELETTROEDRO

Costrutto Piccolo

Dadi Vita: 12d10+10 (76 pf)

Iniziativa: +5

Velocita: Volare 9 m (perfetta)

Classe Armatura: 20 (+1 taglia, +5 Des, +4 naturale), con-
tatto 16, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +9/+5

Attacco: Raggio elettrico +15 contatto a distanza (4dé)

Attacco completo: 2 raggi elettrici +15 contatto a distanza
(4de)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Elettrocuzione, immunita all'elettricita,
magnetismo, vulnerabilita all'acqua

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +9, Vol +6

Caratteristiche: For 10, Des 20, Cos -, Int -, Sag 14, Car 2

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia o tetrade (4)

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento:

Modificatore di livello:

Un crepitio continuo, sovrastato da ripetuti sfrigoli di scariche
elettriche, preannuncia la comparsa di una sinistra forma levi-
tante, simile a un prisma metallico. La sua superficie esterna
mostra tutte le sfumature dell'azzurvo e del bianco, ed é percorsa da
continui crepitii elettrici. Un odove di aria ionizzata accompagna
Pavanzare della strana creatura.



Un elettroedro ha la forma di un poligono regolare a otto
facce, che ruota in aria spostandosi ed emettendo pericolose
scariche elettriche dal suo corpo metallico. Un elettroedro
misura 75 centimetri di lunghezza e altrettanto di larghezza.
Solitamente gli elettroedri vengono creati da incantatori
folli e rilasciati nei cunicoli delle loro dimore, ma non di
rado trovano il modo di uscire e seminare il panico nelle
aree circostanti, finché non vengono fermati.

Un elettroedro non parla.

COMBATTIMENTO

Un elettroedro in genere fluttua fino a situarsi al
centro del suo gruppo di avversari, in modo da
poterli tenere tutti sotto scacco contemporanea-
mente. Poi atracca
con le sue scariche
elettriche fino a
che non rileva altre
forme di vita attorno
a sé. Quindi si sposta
altrove.

Raggio elettrico
(Str): I raggi elettri-
ci di un elettroedro
hanno una portata di
9 metri.

Elettrocuzione
(Sop): Le scari-
che elettri-
che che
attraver-
sanoilcorpo
metallico del
costrutto hanno
un'elevata capaci-
ta di conduzione. Le
creature che attac-
cano un elettroedro
senz'armi, con armi
naturali o con armi
senza portata subi-
scono 1dé danni da
elettricita ogni volta
che i loro attacchi
Vanno a segno.
Magnetismo (Sop):
Un elettroedro ha il
completo controllo del
campo magnetico che circonda e avvolge il proprio nucleo
metallico. Con un'azione gratuita, una volta per round, un
elettroedro puo attrarre o respingere tutti gli oggetti metallici
di taglia Piccola o inferiore e le armi con parti metalliche,
leggere 0 a una mano, brandite dalle creature che si trovano
entro 1,5 metri da lui. Se decide di respingere il metallo, ottie-
ne un bonus di deviazione +4 alla CA contro tutti gli attac-
chi portati con armi con parti metalliche. Nel caso decida di
attrarre il metallo, ogni volta che viene colpito da un'arma
metallica l'avversario deve superare una prova di Forza con
CD 16 per impedire alla sua arma di restare attaccata al corpo
dell'elettroedro; se fallisce la prova di Forza, lavversario pud
decidere di lasciare andare 'arma oppure di tentare di recupe-
rarla nel round successivo, e in tal caso subisce in quel round
i danni da elettricita causati dall'elettrocuzione.

Elettroedro
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Vulnerabilita all'acqua (Sop): Un elettroedro é parti-
colarmente vulnerabile allacqua. Se entra in contatto con
almeno 1 litro d'acqua, subisce immediatamente 2dé6 danni,
senza possibilita di effettuare alcun tiro salvezza. Anche le

creature entro 1,5 metri dall'elettroedro subiscono gli stessi — L
danni, ma possono tentare un tiro salvezza sui Riflessi con i
CD 21 per dimezzarli. La CD del tiro salvezza ¢ basata sulla o
Destrezza. Se il danno subito riduce l'elettroedro a 0 punti = .—-:E_
ferita o meno, questo si incenerisce all'istante lasciando - —
solo un cumulo di limatura metallica. )
= e
= : =
COSTRUZIONE = =
7/ = : ..
Un elettroedro deve essere costruito a partire da =
—~
20 kg di elettro (una lega composta da e

oro e argento che ha altissi-
ma conducibilita elettrica)
del valore di 1.500 monete
d'oro. Forgiare un elettroe-
droregolare perfettorichie-
de una prova di Artigianato
(metallurgia) con CD 20.
LI 12°) Creare Costrutti,
catena di fulmini o invocare
il fulmine. Prezzo: 40.000
mo; Costo 21.500 mo
+ 800 PE.

ENFIATO

Umanoide
Grande
Dadi Vita: 7d8+35 (66 pf)
Iniziativa: +3
Velocita: 6 m (4 quadretti)
Classe Armatura: 19 (-1
taglia, -1 Des, +11 natura-
le), contatto 8, colto alla
sprovvista 19
Attacco base/Lotta: +7/+16
Attacco: Artiglio +12 in mischia (1d8+5)
Attacco completo: 2 artigli +12 in mischia
(1d8+5) e morso +9 in mischia (1d8+2 pit veleno)
Spazio/Portata: 3 m/3 m
Attacchi speciali: Riversare sciame, veleno
Qualita speciali: Flaccidita del corpo, immunita al veleno e
alle malattie, riduzione del danno 5/perforante
Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +4, Vol +5
Caratteristiche: For 21, Des 8, Cos 21, Int 11, Sag 10, Car 7
Abilita: Ascoltare +4, Intimidire +2, Muoversi Silenziosa-
mente +3, Osservare +4, Sopravvivenza +4
Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Attacco Naturale Miglio-
rato (artiglio)®, Iniziativa Migliorata, Multiattacco
Ambiente: Sotterranei
Organizzazione: Solitario

mostruoso




Grado di Sfida: 7

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Grande), 13-21 (Enorme)
~ , Modificatore di livello: -

Un odore pestilenziale avvolge quella che sembra essere la parodia di
un essere umano. Questa creatura ¢ dotata di corte braccia incastonate
su di un corpo grottescamente grasso, artigli spropositatamente lunghi
e affilati, e orride fauci dalle quali gronda un liquido viscoso e nausea-
bondo, percorse in continuazione da vipugnanti insetti e vermi.

CAPITOLO 1

CREATURE DEL TERRORE

Cacciatore solitario di letale ferocia, un enfiato & una creatu-
ra dall'appetito vorace e dalla crudelta unica. Si annida nei
luoghi dimenticati e poco frequentati, erigendo un rifugio
sotterraneo attorno al quale organizza il suo territorio di
caccia, senza mai allontanarsene troppo. E qui che trascina
le sue vittime per cibarsene e per farne nutrimento per le
sue adorate creature, intere nidiate di millepiedi che dimo-
rano nel suo corpo. Assieme a un enfiato, le rare volte in
cui questo si muove, viaggiano sempre carestie e pvsli](-n/(‘,

portate dai parassiti che egli conduce attraverso il mondo.

Un enfiato non ha una societa in cui inserirsi; la sua unica
compagnia sono le nidiate di larve e millepiedi perenne
mente in simbiosi con il suo corpo. Si sa poco delle origini
di queste rare creature ma si suppone che alcune delle pia
vaste epidemie e carestie siano state provocate dalla visita
di enfiati estremamente potenti, i cui compagni divoravano
intere piantagioni e portavano con loro malattie letali. Nei
secoli si & anche venuti a conoscenza di rari enfiati legati a
creature diverse dai millepiedi, in genere pipistrelli o locu-
ste, ma si tratta di esemplari estremamente rari.

COMBATTIMENTO
La taglia e la forza fisica di un enfiato ne fanno un notevole
avversario in combattimento, unitamente al suo morso vele-
noso che puo abbattere perfino i combattenti piti possenti.
Turtavia il pericolo principale risiede all'interno di questa
creatura, dove si annidano migliaia di millepiedi, pronti a
fuoriuscire al comando del loro signore per avventarsi sulle
prede. Un enfiato combatte per cacciare sia per sé che per i
suoi sciami. Non esita a riversare sciami per impegnare gli
avversari, per poi ritirarsi, conscio di poter tornare nuova-
mente all’attacco in un secondo momento.
Flaccidita del corpo (Str):
Le enormi fattezze dell'enfiato
sono dovute agli spessi strati
mlipm‘i che rivestono tutta la
creatura; questo strato, oltrea
fornire rifugio e nutrimento
ai parassiti, costituisce una
efficace difesa. Ogni volta
che una creatura mette a
segno un tiro per colpire
con unarma perforante o
tagliente, esiste una possi-
bilita che I'arma stessa resti
bloccata in mezzo all'adipe
del mostro. In un caso simile
l'enfiato e il suo avversario
devono effettuare una prova
dilottacontrapposta. Se l'en-
fiato vince la prova, l'arma
resta bloccata nell'adipe del
mostro e lavversario puo
lasciarla andare con un'azio
ne gratuita o restare coinvol-
to in lotta con 'enfiato. Per
estrarre l'arma & necessario
superare una prova di Forza
con CD 18 con unazione
standard che provoca attacco
di opportunita.

Immunita al veleno e
alle malattie (Str): La lunga
convivenza con insetti e
parassiti velenosi ha portato
un lento adattamento nella
fisiologia dellenfiato. Egli
é immune ad ogni veleno

di origine naturale e a ogni

malattia, fatta eccezione per
le malattie di natura magica
(come la licantropia o la
putrefazione della mummia).




Riversare sciame (Sop): Lenfiato e i parassiti che infe-
stano il suo corpo intrattengono un vero rapporto simbio
tico: le orrende e immense fattezze della creatura possono
ospitare interi sciami di millepiedi che vengono riversati
sui nemici. Con un'azione di round completo che provo
ca attacchi di opportunita, un enfiato puo rigurgitare dalla
bocca uno sciame di millepiedi (vedi MdM). Questo sciame
si riversa in uno spazio adiacente alla posizione dell'enfiato.
A partire dal round successivo lo sciame potra muoversi
normalmente, seguendo gli ordini dell’enfiato. Lo sciame
attacca gli avversari dell'enfiato al meglio delle sue capacita.
Con un'azione gratuita, I'enfiato puo ordinare allo sciame
di non attaccare, di attaccare alcuni nemici in particolare
o di compiere qualche altra azione. Una volta che I'enfiato
ha riversato uno sciame, altri parassiti giungeranno lenta-
mente a riempire il suo corpo, e 'enfiato potra riversare un
nuovo sciame dopo che saranno trascorse 1d6 ore.

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 18, danni ini-
ziali e secondari 1dé For. La CD del tiro salvezza é basata
sulla Costituzione.

FAGOCITANTE

Aberrazione Media (Mutaforma)

Dadi Vita: 8d8+24 (60 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 6 m (4 quadretti), scalare 6 m, nuotare 6 m

Classe Armatura: 17 (+2 Des, +5 naturale), contatto 12,
colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +6/+9

Attacco: Morso +9 in mischia (1d6+3)

Attacco completo: Morso +9 in mischia
(1dé+3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Afferrare miglio-
ato, stritolare 1dé6+4

Fagocitante

Qualita speciali: Forma alternativa

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +4, Vol +7

Caratteristiche: For 16, Des 14, Cos 16, Int 10, Sag 13,
Car 10

Abilita: Ascoltare +6, Camuffare +4%, Nascondersi +8, Nuo
tare +14, Osservare +6, Scalare +14

Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Schivare

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: 9-15 DV (Media); 16-25 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questa strana creatura si muove in modo disarticolato, come se gli
arti inferiori fossero solamente attaccati alla spina dorsale che li
sorregge. 11 capo termina con un cvanio piuttosto grande, chiuso da
una fauce a tre zanne. Lungo la colonna vertebrale si possono notare
strani brandelli di carne appiccicati in maniera innatuvale, presu-
mibilmente appartenuti a qualche animale o creatura simile.

Questa creatura dalle origini sconosciute sembra rap-

presentare l'istinto della fame nelle sue componenti pit

essenziali e basiche, essendo una sorta di nera colonna

vertebrale culminante in una grossa testa a tre zanne. Nel

suo normale stato, tutto il corpo del fagocitante & fun-

zionale all'atto di mordere e digerire nella maniera piu

rapida possibile. I suoi stessi movimenti testimoniano

un'evoluzione da predatore puro: oltre a strisciare sul ter-

reno, un fagocitante & anche in grado di scalare superfici

e nuotare agilmente, arrivando alla sua preda da qualsiasi
direzione con agguati letali.

Una volta che ha afferrato la preda tra le sue salde fauci,

il fagocitante inizia il disgustoso processo di muta-

zione che I'ha reso uno degli esseri pitt temuti

nelle leggende popolari. Le sacche mem-

branose nascoste sotto alla bocca e alla

colonna vertebrale cominciano a dila-

tarsi, facendogli assumere la forma

della creatura di cui ha divorato

le carni. Il fagocitante

puo rimanere camuf-

fato in tal modo

per lungo tempo,

sebbene sul suo

corpo trasforma-

to sia comunque

visibile un rive-

stimento 0sseo

di colore scuro

che ricorda la

forma origi-

naria.
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o OmaTTMENTO
o Un fagocitante attacca spinto dalla sua fame continua, e lo fa
con il preciso intento di divorare quante pit1 vittime possibile.
- (] Di solito attacca furiosamente la creatura piti vicina, provan-
= do a stritolarla con le sue spire, per poi assumerne la forma.
ot Se messo alle strette, in genere un fagocitante si da alla fuga
o ﬁ trasformandosi in una creatura p;n‘(i('u[;n‘nn*nre veloce.
S 0= Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capaciti,
B E il fagocitante deve colpire con il morso. Puo poi cercare di
% “’5' iniziare una lotta con un'azione gratuita che non provoca
<~ = attacchi di opportunita. Se vince la prova di lotta, riesce a
‘ e trattenere l'avversario e puo stritolare.
{ &=

Stritolare (Str): Un fagocitante infligge 1d6+4 danni
con una prova di lotta effettuata con successo.

Forma alternativa (Sop): Una volta che ha divorato una
vittima, con un‘azione standard un fagocitante puo assumere
la forma di quella creatura, purché sia di tipo animale e di
taglia Media o inferiore. Questa capacita ¢ simile allincante
simo metamorfosi lanciato su se stesso (8° livello dell'incanta-
tore), tranne per il fatto che il fagocitante non riacquista punti
ferita per il cambiamento di forma e puo trasformarsi solo in
una creatura di tipo animale che ha divorato. Un fagocitante
puo restare nella sua forma alternativa per un massimo di 8
ore, prima di ritornare alla sua forma originaria.

Abilita: Un fagocitante riceve un bonus razziale di +8 a
tutte le prove di Nuotare e Scalare e pud decidere di prendere
10 alle prove di Nuotare e Scalare in qualsiasi circostanza,
persino se distratto o in pericolo. *Quando si trova in

una delle sue forme alternative, un fagocitante riceve
un bonus di circostanza +10 alle prove di Camuffare.

FANGHIGLIA ACIDA

Dadi Vita: 12d10+72 (138 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m (4 quadretti)

Classe Armatura: 5 (-1 taglia, -4 Des), contatto S, colto
alla sprovvista 5

Attacco base/Lotta: +9/+17

Attacco: Tentacolo +13 in mischia (1d8+4 pit 2dé6 acido)

Attacco completo: 2 tentacoli +13 in mischia (1d8+4 pit
2d6 acido)

Spazio/Portata: 3 m/1,5 m

Attacchi speciali: Acido

Qualita speciali: Eruzione orrida, riduzione del danno 5/
magia, tratti delle melme, vista cieca 18 m

Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +0, Vol +0

Caratteristiche: For 18, Des 3, Cos 22, Int 3, Sag 3, Car 1

Abilita: Ascoltare +1, Nascondersi +1, Osservare +1

Talenti: Arma Focalizzata (tentacolo), Attacco Natura-
le Migliorato (tentacolo), Attacco Poderoso, Capacita
Focalizzata (eruzione orrida), Iniziativa Migliorata

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 10

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: 13-18 DV (Grande); 19-36 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -
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Una pozza ribollente di fanghiglia verdastra emana un odore sto-
machevole e nauseabondo. Le bolle che fuoriescono dalla melma
sembrano avere i connotati di volti umani distorti in espressioni
di dolore lancinante. La melma avanza strisciando in mezzo a un
acquitrino di liquido putrido, e protende in avanti un minaccioso
tentacolo di materia fangosa.

Una fanghiglia acida assomiglia a una melma tradizionale,
tuttavia pare essere dotata di una flebile scintilla di autoco-
scienza. Le bolle di acido emanate dalla melma delineano i
volti angoscianti e urlanti delle creature che ha ucciso. Si
vocifera che il barlume di intelligenza della fanghiglia acida
provenga dalle vittime che ha disciolto e inglobato dentro di
sé. Una fanghiglia acida & alla costante ricerca di vittime e
perlustra inesorabilmente i sotterranei in cui si & rintanata.

COMBATTIMENTO

A differenza di altre melme la fanghiglia acida possiede un
punteggio di Intelligenza. Cio le consente di sfruttare appie-
no la combinazione del suo potenziale acido e allucinogeno,
indebolendo prima gli avversari con la sua eruzione orrida
in modo da sconvolgere le menti dei suoi avversari per
poterli in seguito finire con la sua eruzione acida. Coloro
che riescono a evitare l'effetto stordente dell'eruzione
orrida vengono immediatamente attacca-
ti dai tentacoli che rimangono nascosti
sotto la mucosa.

Acido (Str): La creatura secerne
una sostanza acida che corrode
rapidamente la materia orga-
nica e il metallo, ma che non
ha effetto sulla pietra. Ogni
colpo in mischia e ogni

di stritolamento
infligge danni da acido,
e larmatura e gli abiti
indossati  dall’avversario
sono corrosi e diventano
immediatamente

attacco

inuti-
lizzabili, a meno che non
superino un tiro salvezza
sui Riflessi con CD 22.
Anche un'arma di metal-

lo o di legno si corrode
immediatamente  dopo
avere colpito una fanghi-
glia acida, a meno che non
superi un tiro salvezza sui
Riflessi con CD 22. Le CD
dei tiri salvezza sono basate sulla
Costituzione.

Il tocco acido della fanghiglia
acida infligge 22 danni per round agli
oggetti in legno o in metallo, ma la
melma deve rimanere in contatto con
loggetto per un round completo per
infliggere questi danni.

Eruzione orrida (Sop): 3 volte al giorno,
una fanghiglia acida pud emettere dei gas
allucinogeni in grado di stordire gli avversari.
Tutte le creature in un raggio di 6 metri dalla
fanghiglia acida devono effettuare un tiro sal-
vezza sulla Tempra con CD 24 per non rimanere

Ly

.

storditi per 1 round. La CD del tiro salvezza & basata sulla
Costituzione e include un bonus di +2 dovuto al l;ll('nm(jzlpn—
cita Focalizzata (eruzione orrida).

GARGOYLE DI LAME

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 7d8+28 (59 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 9 m (6 quadretti), volare 18 m (normale)

Classe Armatura: 18 (+2 Des, +6 naturale), contatto 12,
colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +7/+14

Attacco: Schianto+11 in mischia (1d8+3 pit lame affilate)

Attacco completo: Schianto +11 in mischia (1d8+3 pit
lame affilate) e morso +8 in mischia (1d6+1) e 2 artigli +8
in mischia (1d4+1)
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Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Lame affilate, risucchio di sangue,
squartare

Qualita speciali: Immobilita, riduzione del danno 10/
magia, scurovisione 18 m, volutta del sangue

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +7, Vol +4

Caratteristiche: For 16, Des 14, Cos 18, Int 10, Sag 8, Car 12

Abilita: Ascoltare +4, Intimidire +10, Nascondersi +11,
Osservare +4

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Iniziativa Migliorata,
Lottare Migliorato®, Multiattacco

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario, coppia o stormo (5-16)

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanzamento: 8-12 DV (Medio); 13-21 DV (Grande)

Modificatore di livello: +8
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CREATURE

Questa creatura assomiglia a un gargoyle, ma il suo corpo presenia
molte escrescenze a forma di lame taglienti. La sua bocca é irta di
denti affilatissimi.

I gargoyle di lame sono lontani, astuti e pericolosi parenti
dei normali gargoyle. Diversamente da questi, pero, il loro
corpo & interamente ricoperto di lame, il che ne fa straordi-
nari avversari in mischia.

I gargoyle di lame sembrano delle statue di pietra alate.
Possono restare immobili per una quantita di tempo illimi-
tata, e usano questo camuffamento per cogliere di sorpresa
gli avversari. I gargoyle di lame si trovano spesso ad adorna-
re cattedrali e templi dedicati a entita malefiche.

[ gargoyle di lame parlano il Comune.

COMBATTIMENTO

I gargoyle di lame attaccano lanciandosi in picchiata contro
la preda, tentando di trafiggerla con le loro lame e poi mor-
dendola per cercare di prosciugarne il sangue. Se possibile,
tentano di aggredire i nemici uno alla volta, isolandoli e
cogliendoli di sorpresa.

Le armi naturali di un gargoyle di lame devono essere
considerate magiche allo scopo di superare la riduzione
del danno. Diversamente dalla norma, un attacco con lo
schianto di un gargoyle di lame infligge danni taglienti e
non contundenti.

Lame affilate (Str): Le lame che si trovano sul corpo di
un gargoyle di lame sono talmente affilate da poter dilaniare
le carni di qualsiasi creatura vivente. Ogni volta che un gar-
goyle di lame colpisce con un attacco con lo schianto, infligge
1 danno di Costituzione al suo avversario. Quando il pun-
teggio di Costituzione arriva a 0, la vittima muore. Le crea-

ture immuni ai colpi critici (come vegetali e costrutti) sono
immuni ai danni alla Costituzione inflitti da questo attacco.

Risucchio di sangue (Str): Un gargoyle di lame pud
risucchiare il sangue da una vittima vivente con il suo morso
effettuando con successo una prova di lotta. Se immobilizza
l'avversario ne succhia il sangue, infliggendo 1d4 danni alla
Costituzione ogni round. Ad ogni attacco di risucchio riusci-
to, il gargoyle di lame ottiene 5 punti ferita temporanei.

Squartare (Str): Un gargoyle di lame che colpisce
con lo schianto e con entrambi gli artigli si avventa sul-
l'avversario e ne dilania le carni, inﬂiggcndo automatica-
mente 2d6+4 danni extra.

Immobilita (Str): Un gargoyle di lame puo restare
cosi immobile da sembrare una statua. Un personaggio
deve effettuare con successo una prova di Osservare con
CD 20 per notare che il gargoyle di lame non & una statua
ma una creatura vivente.

Volutta del sangue (Str): Una volta al giorno, se un
gargoyle di lame ferisce un avversario con il morso o con gli
artigli e vede scorrere il suo sangue, ottiene un bonus di +2 a
tutti i suoi tiri per colpire, ai tiri per i danni e ai tiri salvezza
per una durata di 7 round.

Abilita: I gargoyle di lame ricevono un bonus razziale di
+4 alle prove di Intimidire e Nascondersi.

PERSONAGGI GARGOYLE DI LAME

I gargoyle di lame sono ottime spie e guerrieri. Il loro risuc-
chio di sangue li rende avversari estremamente pericolosi.

I personaggi gargoyle di lame possiedono i seguenti
tratti razziali.

- +4 alla Forza, +4 alla Destrezza, +8 alla Costituzione, -4
alla Saggezza.

- Taglia Media.

- La velocita base sul terreno di un gargoyle di lame & di 9
metri. La velocita di volare & di 18 metri (normale).

- Scurovisione fino a 18 metri.

- Dadi Vita razziali: Un gargoyle di lame comincia con
sette livelli di umanoide mostruoso, che gli conferiscono
7d8 Dadi Vita, un bonus di attacco base di +7 e un bonus ai
tiri salvezza base di Temp +2, Rifl +5 e Vol +5.

- Abilita razziali: I livelli di umanoide mostruoso del gargoy-
le di lame gli conferiscono punti abilita pari a 10 x (2 + modifi-
catore di Int). Le sue abilita di classe sono Ascoltare, Intimidire,
Nascondersi e Osservare. I gargoyle di lame ricevono un bonus
razziale di +4 alle prove di Intimidire e Nascondersi.

- Talenti razziali: I livelli di umanoide mostruoso del gar-
goyle di lame gli conferiscono tre talenti. Il gargoyle di lame
ottiene Lottare Migliorato come talento bonus.

- Bonus di armatura naturale +6.

- Armi naturali: Schianto (1d8), morso (1d6) e 2 artigli (1d4).

- Attacchi speciali (vedi sopra): Lame affilate, risucchio
di sangue, squartare.

- Qualita speciali (vedi sopra): Immobilita, riduzione del
danno 10/magia, volutta del sangue.

- Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:
Elfico, Gigante, Gnoll, Gnomesco, Halfling e Nanico.

- Classe preferita: Guerriero.

- Modificatore di livello +8.

GOLEM

Infondere la vita in simulacri artificiali & un'opera che richie-
de la manipolazione di energie magiche di portata cosmica.
Di regola é uno spirito che proviene dal Piano Elementale
della Terra a entrare nel corpo del golem, ma in certi casi
il creatore riesce a richiamare forze di origine sconosciuta,
forse appartenenti a sacche siderali di puro terrore che si
celano nel multiverso.

COMBATTIMENTO

I golem sono sia tenaci che prodigiosamente forti in com-
battimento. Essendo privi di intelletto, non fanno nulla
senza che i loro creatori glielo abbiano ordinato. Seguono
le istruzioni alla lettera e sono incapaci di qualsiasi strategia



o tattica. Sono privi di emozioni in combattimento e non
pOSSONO essere provocati.

1l creatore di un golem puod dargli comandi se si trova
entro 18 metri da lui e se quest'ultimo puo vedere e sentire
il suo creatore. Se non riceve alcun comando, il golem di
solito segue le ultime istruzioni che ha ricevuto al meglio
delle sue capacita, benché se attaccato risponda all’avver-
sario. Il creatore puo dare al golem un semplice ordine che
ne determini le azioni in sua assenza. Il creatore del golem
puo ordinargli di obbedire ai comandi di unaltra persona
(che a sua volta potrebbe porre il golem sotto il controllo
di qualcun altro e cosi via), ma il suo creatore puod sempre
riprendere il controllo della sua creatura ordinandogli di
obbedire solo a lui.

Immunita alla magia (Str): I golem sono immuni alla
maggior parte degli effetti magici e soprannaturali, tranne
nei casi in cui é diversamente indicato.

(OSTRUZIONE

Il costo di creazione elencato per ciascun golem include
quello del corpo fisico e di tutti i materiali e delle com-
ponenti incantesimi che vengono consumati o divengono
parte permanente del golem stesso. Creare un golem essen-
zialmente é simile alla creazione di qualsiasi tipo di oggetto
magico. Tuttavia, il corpo di un golem include componenti
materiali costose che potrebbero richiedere qualche prepa-
razione extra. 1l creatore del golem pud assemblare il corpo
o pagare qualcun altro per farlo al posto suo. 1l costruttore
deve avere l'abilita appropriata, che varia da golem a golem.

Il completamento della creazione del golem risucchia
dal creatore un certo numero di PE e richiede che vengano
lanciati alcuni incantesimi nell'ultima giornata. Il creatore
deve lanciare gli incantesimi di persona, ma essi possono
provenire da una fonte esterna, come una pergamena.

Le peculiarita di un golem che derivano dalla sua natura di
oggetto magico (livello dell'incantatore, talenti e incantesimi
prerequisiti, prezzo di mercato, costo di creazione) sono for-
nite nel riassunto alla fine della descrizione di ogni golem.

Nota: 1l prezzo di mercato di un golem avanzato (un
golem con pit DV del tipico golem descritto in ogni sezio-
ne) aumenta di 5.000 mo per ogni DV addizionale, e aumen-
ta di ulteriori 50.000 mo se aumenta anche la taglia del
golem. Il costo in PE per creare un golem avanzato é pari
a 1/25 del prezzo di mercato del golem avanzato meno il
costo per gli speciali materiali richiesti.

GOLEM DELLE FORGE

Costrutto Grande (Fuoco)

Dadi Vita: 15d10+30 (112 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m (4 quadretti)

Classe Armatura: 21 (-1 taglia, +12 naturale), contatto 9,
colto alla sprovvista 21

Attacco base/Lotta: +11/+22

Attacco: Schianto +17 in mischia (2dé+7 pit 1d6 fuoco) o
tizzone ardente +11 a distanza (3dé6 fuoco)

Attacco completo: 2 schianti +17 in mischia (2d6+7 pil
1dé6 fuoco) o tizzone ardente +11 a distanza (3dé fuoco)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, fornace, getto di
vapore, scagliare tizzone ardente

Qualita speciali: Immunita al fuoco, immunita alla magia,

riduzione del danno 10/adamantio e contundente, scu-

rovisione 18 m, tratti dei costrutti, visione crepuscolare,
vulnerabilita al freddo

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 24, Des 10, Cos -, Int -, Sag 10, Car 8

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi non acquatico

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 13

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 16-24 DV (Grande); 25-45 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Una gigantesca creatura composta da lastre di metallo, blocchi di
roccia e vapori fumanti si erge per quasi tre metri di altezza. Al
centro esatto del suo tovace si trova un'enorme fornace da cui si
sprigiona calore e luce rossastra, bruciando e alimentando il colosso
con energia soprannaturale.

Un golem delle forge é un massiccio costrutto assembla-
to a partire da materiali piuttosto semplici come piombo,
ghisa, placche metalliche, roccia basaltica, lastre di ardesia,
ossidiana. Il tutto é tenuto insieme da perni, bulloni, chio-
dature e pesanti cerniere. Una massa di materia inanimata
come questa non potrebbe mai muoversi se non fosse per la
magia che ¢ stata infusa nell'enorme fornace che la creatura
porta incastonata nel petto. Questa fornace ¢ incandescente
e sembra alimentata da un fuoco eterno che avvolge la sua
superficie. Da essa fuoriescono vapori e fumo che avvolgo-
no la testa e le spalle del golem quasi a formare un mantello
nero. 1l golem delle forge alimenta la magia della fornace
bruciando nelle braci del suo corpo esseri viventi, la cui
anima viene assorbita dal costrutto e distrutta per sempre.
[ golem delle forge vagano errando per il mondo in cerca
di nuove anime per alimentare il proprio corpo e continuare
a sopravvivere. Pur non essendo interamente consapevo-
li delle loro motivazioni, I'unico obiettivo che perseguono
consiste nell'intrappolare le creature che incontrano.

Combattimento

In un combattimento il golem tenta di bruciare vive le sue
vittime ben prima di ucciderle, ma non é in grado di elabo-
rare strategie per colpire senza causare la morte. Si limita a
ridurre in fin di vita gli avversari, per poi gettarli morenti
nella fornace. Contro molti avversari utilizza i sui getti di
vapore ustionanti, e se attaccato a distanza scaglia contro i
nemici i tizzoni ardenti mentre si avvicina.

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capaci-
ta, un golem delle forge deve colpire con entrambi i suoi
schianti una creatura di taglia Media o inferiore. Quindi puo
tentare di iniziare una lotta con un'azione gratuita, senza
provocare alcun attacco di opportunita. Se vince la prova di
lotta, ha stabilito una presa e il round successivo puo gettare
l'avversario nella fornace.

Fornace (Str): Quando un golem delle forge comincia
il proprio turno avendo tra le mani un avversario su cui ha
stabilito una presa, puo gettare la preda nella sua fornace se
effettua con successo una prova di lotta. Una volta dentro,
l'avversario subisce 10d6 danni da fuoco ogni round a causa
delle fiamme ardenti. Una creatura gettata nella fornace puo
aprirsi un varco di uscita utilizzando un'arma tagliente o
perforante leggera che riesca a infliggere 35 danni alla for-
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nace del golem (CA 17; durezza 5). Una volta che la creatura
é uscita, la fornace si richiude magicamente; una nuova vit-
tima dovrebbe comunque aprirsi un‘altra strada.

La fornace di un golem delle forge di taglia Grande puo
contenere 1 creatura Media, 2 Piccole, 4 Minuscole, 16
Minute o 64 Piccolissime oppure di taglia inferiore.

Getto di vapore (Str): Con un'azione standard un golem
delle forge pud convogliare liquidi nella
sua fornace e generare un getto di
vapore che si propaga attor-
no a sé, a patto che non
vi siano creature che
riempiano completa-
mente la sua fornace.

Chiunque si trovi

entro un raggio di

6 metri dal golem

subisce 6d6 danni

da calore a causa

delle

ni  bollenti (un

emissio-

tiro salvezza sui
Riflessi con CD 17
dimezza i danni;
la CD del tiro
salvezza & basata
sulla Destrezza).
Scagliare
tizzone arden-
te (Str): Racco-
gliendo materiale
ardente dalla for-
nace, un golem
delle forge puo
compattare  nel
proprio  pugno
una massa incan-
descente da sca-
gliare a distanza.
Il golem delle
forge non pud
scagliare
ni ardenti se
all'interno della
sua fornace

tizzo-

sono  presenti

creature che

riempiano com-

pletamente  la

fornace. Le crea-  § «

ture colpite dal &

proiettile incen-

diario subiscono

3d6 danni da fuoco e devono superare un tiro  salvezza

sui Riflessi con CD 17 per evitare di essere avvolte dalle

fiamme. Le creature incendiate subiscono 1dé ulterio-

ri danni da fuoco nel round successivo, a meno che non

impieghino un round completo a spegnere le flamme.
Immunita alla magia (Str): Un golem delle forge

¢ immune a qualsiasi incantesimo o capacita magica che

permetta la resistenza agli incantesimi. Inoltre, certi incan-

tesimi ed effetti funzionano in modo differente contro la

creatura, come indicato di seguito.

Golem

Un attacco magico che infligga danni da freddo, cosi
come un incantesimo gelare il metallo o vespingere metallo o
pietra rallenta un golem delle forge (come per l'incantesimo
lentezza) per 1dé round, senza alcun tiro salvezza.

Un attacco magico che infligga danni da fuoco o un
incantesimo riscaldare il metallo interrompe qualsiasi effetto
di lentezza sul golem e cura 1 danno per ogni 3 danni che

dovrebbe invece infliggere. Se la quantita
di danni curati dovesse far si che
il golem superi il suo normale
totale punti ferita, guada-
gna qualsiasi eccesso come
punti ferita temporanei.
Ad esempio, un golem
delle forge colpito da
una palla di fuoco ripri-
stina 6 punti ferita se i
danni totali erano 18.
Un golem delle forge
non ottiene alcun
tiro salvezza contro
gli effetti basati sul
fuoco.
Un incantesimo
trasmutare metallo in
legno infligge 10d6
danni a un golem
delle forge
alcun tiro salvezza).

(senza

Un golem delle
forge viene colpito
normalmente dagli
attacchi basati sulla
ruggine, come quelli
di un rugginofago o
di un incantesimo
stretta corrostva.

Costruzione
Un golem delle forge
necessita per essere
costruito di 1.000 kg
di materiale misto tra
roccia nera (ardesia,
basalto, ossidiana)
e metalli pesanti
ghisu,
per un
valore di almeno
5.000 monete d'oro.

(piombo,
ferro),

delle - Il materiale va assem-

blato insieme con borchie,

bulloni e chiodi in modo da

modellare il corpo del costrutto. Per farlo é necessaria una
prova di Artigianato (metallurgia) con CD 18.

La fornace che va incastonata nel petto del golem deve
essere ricavata da non meno di 300 kg di metallo pesante
(preferibilmente ghisa) del valore di 1.000 monete d'oro.
Costruirla richiede una prova di Artigianato (metallurgia)
con CD 20.

LI 12°% Creare Costrutti, rigenevazione, riscaldare il metal-
lo. Lincantatore deve essere almeno di 12° livello; Prezzo
80.000 mo; Costo 46.000 mo + 2.960 PE.
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GOLEM PUTRESCENTE
Costrutto Grande
Dadi Vita: 16d10+30 (118 pf)
Iniziativa: -1
Velocita: 6 m (4 quadretti)
Classe Armatura: 23 (-1 taglia, -1 Des, +15 naturale), con-
tatto 8, colto alla sprovvista 23
Attacco base/Lotta: +12/
Attacco: Schianto +20 in mischia (2d6+9 piti malattia)

+25

Attacco completo: 2 schianti +20 in mischia (2d6+9 piu
malattia)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Malattia

Qualita speciali: Assorbire materia putrescente, immuni-
ta alla magia, riduzione del danno 10/adaman
tio e tagliente, scurovisione 18 m, tratti dei
costrutti, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +4, Vol +6

Caratteristiche: For 28, Des 8, Cos -, Int -,
Sag 12, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Paludi e sotterranei

Organizzazione: Solitario o gruppo
(2-4)

Grado di Sfida: 14

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 17-24 DV (Grande);
25-48 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Un rumore gorgogliante anticipa
la comparsa di quesia gigantesca
crealura umanoide, fatta per intero
da carni esposte e viscere suppu-
rale, come se la pt‘”l‘ fosse stata
strappata o rivoltata all'interno.
Varie tonalita di vosso, da quello
piit sanguigno al raccapricciante
colove del marciume, dominano
la scena cromatica. Gli odori
sono nauseabondi, un miscu-
muffe, escrementi e
maleriale decomposto.

glio di

Un golem putrescente
viene creato a partire da
organismi morti in vari
stadi di decomposizione.
[l suo corpo & una massa
grossolana che trasuda
stille di liquidi organici
a ogni singolo passo,
provocando  schiu
manti flatulenze che
appestano l'area cir-
costante di aria malata.
Muffe e funghi ruggi-
nosi crescono spontanea-
tessuti

mente sui super-

ficiali, compreso il grugno

L,&

AR

prognato da scimmia. La sua forma é vagamente umanoide,
come un gigante di oltre due metri di corporatura massic
cia formato da molli e umide viscere, muscoli tesi, vegetali
decomposti.

Questi golem sono in grado di inglobare entro il loro
corpo altra materia marcescente, e risultano pertanto degli
ottimi guardiani per i necromanti delle paludi e delle zone
acquitrinose, dove questo tipo di materiale puo essere trova-
to con estrema facilita.

Combattimento
Un golem putrescente é un combattente formidabile. I suoi
colpi uniscono alla potenza della sua forza la minaccia di
tremende malattie. Quando il golem si trova in difficolta,
puo raccogliere dal terreno altro materiale marcescente e
fonderlo con il suo corpo per gua-
rirsi. Per tale motivo raramente
i necromanti portano
questi terribili guardia-
ni fuori dalle paludi
dove sono stati
generati.

Golem putrescente
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Malattia (Str): Una malattia scelta a caso tra devasta

zione vischiosa, febbre lurida e malattia rossa; schianto,

-~

[empra CD 18, periodo di incubazione 1d4 giorni (devasta
zione vischiosa) o 1d3 giorni (febbre lurida e malattia rossa),

L/

- danni 1d4 Cos (devastazione vischiosa), 1d3 Des e 1d3 Cos
= (febbre lurida) o 1dé For (malattia rossa). La CD del tiro
- A= salvezza é basata sul Carisma.
S = Assorbire materia putrescente (Sop): Raccoglien
> o do materia organica non vivente e premendola sul proprio
aa i corpo, il golem putrescente puo assorbirla e curare cosi i
C:C:“ = danni subiti. Con un'azione di round completo che provoca
<~ = attacchi di opportunita, e supponendo che ne sia disponibile
§ 2 a sufficienza, un golem puo raccogliere materia equivalente
A == : :
S

a una creatura di taglia Media dai fondi acquitrinosi di una
palude. Leffetto & analogo a un incantesimo cura ferite gravi
(16° livello dell'incantatore). Se il golem ha a portata di mano
il corpo senza vita di una creatura puo assorbirlo alla stessa
maniera, con un effetto analogo a un incantesimo cuva ferite
critiche (16° livello dell'incantatore). Il golem non puo assor-

bire corpi di creature di taglia pari o superiore alla propria (ad
esempio un golem di taglia Grande puo assorbire solo corpi
di creature di taglia Media o inferiore). Il corpo della creatura
assorbita non puo pili essere recuperato e la creatura assor-
bita non puo essere pili resuscitata tranne che attraverso un
incantesimo desiderio, mivacolo o resurrezione pura.

Immunita alla magia (Str): Un golem putrescente
¢ immune a qualsiasi incantesimo o capacita magica che
permetta la resistenza agli incantesimi. Inoltre, certi incan-
tesimi ed effetti funzionano in modo differente contro la
creatura, come indicato di seguito.

Un incantesimo curare infligge a un golem putrescente
la meta dei danni che curerebbe normalmente. Lincan-
tatore deve comunque toccare il golem putrescente per

infliggere i danni.

Un incantesimo infliggere cura a un golem
putrescente la meta dei danni che inflig-
gerebbe normalmente. Lincantato-
re deve comunque toccare il
golem putrescente per
curare i danni.

Un incantesimo rimuovi malaftie rallenta un golem delle

forge (come per l'incantesimo lentezza) per 1dé round, senza
alcun tiro salvezza.
Un incantesimo contagio interrompe qualsiasi effetto di

lentezza sul golem.

Costruzione

Un golem putrescente necessita per essere costruito di1.500
l\g di materia organica non vivente (cadaveri, muffe, llmghi.
legno marcio, ossa ecc.) e di unguenti e materiali alchemici
speciali per un valore complessivo di 8.000 monete d'oro.
Assemblarlo in modo che possa essere funzionale richiede
una prova di Guarire con CD 22.

LI 14% Creare Costrutti, contagio, cura ferite critiche, vigenera
zione. Lincantatore deve essere di almeno 14° livello; Prezzo:
120.000 mo; Costo 68.000 mo + 4.480 PE.

[NABISSATO

Non morto Medio (Acquatico)

Dadi Vita: 5d12+3 (35 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m (4 quadretti), nuotare 6 m

Classe Armatura: 15 (+5 naturale), contatto 10, colto alla
sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +2/+6

Attacco: Morso +6 in mischia (1d6+4) o artiglio +6 in

mischia (1d4+4)
Attacco completo: Morso +6 in mischia (1d6+4) e 2 artigli
+4 in mischia (1d4+2)
RS Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Fiotto putri-
do, presenza terrificante
Qualita speciali: Camminare
sull'acqua, scurovisione 18 m,

tratti dei non morti, visione

Cl't‘pllS(‘(‘l(!l'(‘

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +1,

Vol +6

Caratteristiche: For 19, Des 11,

Cos -, Int 9, Sag 14, Car 14

Abilita: Ascoltare +6, Nuo-

tare +12, Osservare +6,

Scalare +12

Talenti: Multiattacco,

Robustezza

Ambiente: Acquatico

temperato

Organizzazio-

ne: Solitario,

banda (2-4) o
branco (7-12)
Grado di
Sfida: 3
Tesoro: Nes
suno
Allineamen-

to: Sempre caoti-

co malvagio
Avanzamento: 6-10

DV (Medio)

Modificatore di livello: -

Inabissato
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Questa creatura ha l'aspeito di un cadavere umanoide orribil-
mente rigonfio e tumefatto. La pelle ha assunto una consistenza
spugnosa e un colore in alcune zone biancastro, in altve livido, ed
¢ sollevata, spaccata e sfaldata in pitt punti. Lessere, che gronda
acqua ¢ miasmi di carne marcia e salsedine, ha un volto congestio-
nato privo di bulbi oculari.

Una delle morti pit orrende che si possano immaginare &
quella per annegamento. Quando una nave naufraga in mare
aperto e si inabissa nelle oscure profondita oceaniche, puo
accadere che parte dell’equipaggio rimanga intrappolato nei
ponti coperti o nella stiva, trascinato verso un gelido abisso
senza luce, con l'acqua che invade velocemente qualsiasi
spazio ricolmo di aria vitale, per finire con I'invadere anche
i polmoni degli sventurati marinai. Costoro hanno il tempo
di acquisire tutta l'orribile coscienza della propria fine, e tale
concentrazione di sofferenza fisica e spirituale puo far si che
le anime di tali vittime si corrompano, rimanendo legate ai
corpi straziati e gonfi d'acqua ben oltre la morte. Cosi nasco-
no gli inabissati, flagelli non morti delle navi e degli utomini
di mare, i cui unici pensieri sono morte e sofferenza, e il
cui profondo desiderio é diffonderle fra coloro la cui unica
colpa € di non avere avuto una sorte cosi avversa.

COMBATTIMENTO

Gli inabissati risalgono dalle carcasse delle navi sul fondo
marino, loro tombe, per attaccare qualunque imbarcazione
solchi le acque sopra di loro. Per i loro assalti, preferiscono
le notti senza luna e senza vento, quando la bonaccia blocca
le navi in mare aperto. Gli inabissati, solitamente lenti e
impacciati, sfruttano la loro capacita di camminare sull’acqua
per incrementare la velocita con la quale emergono e si
arrampicano lungo le fiancate delle navi con i loro robusti
unghioni. Una volta sulla tolda, attaccano qualunque essere
vivente nel quale si imbattono, riservando ai nemici pitt
pericolosi il loro fiotto putrido. Quando non c’é pit un solo
occupante in vita sulla nave, ritornano silenziosamente
nelle oscurita del mare.

Fiotto putrido (Sop): Per 3 volte al giorno, un inabissa-
to puo rigettare un fiotto di acqua marina infetta e liquami
corrotti addosso ad un avversario con cui sia coinvolto in
mischia. 1l bersaglio di questo attacco deve effettuare un
tiro salvezza sulla Tempra con CD 14 o contrarre la malattia
detta corruzione dell'inabissato (malattia soprannaturale,
Tempra CD 14, periodo di incubazione 1 minuto, danni 1d3
Cos e 1d3 Des). Questa malattia non consente la guarigione
tramite il superamento di due tiri salvezza consecutivi e,
se non curata magicamente, conduce alla morte quando la
Costituzione della vittima arriva a 0. Una creatura infetta
dalla corruzione dell'inabissato assume un colorito livido
e si gonfia, mentre i suoi polmoni si riempiono di liquido,
rendendo sempre pit difficile la respirazione. La CD del tiro
salvezza e basata sul Carisma.

Presenza terrificante (Str): Una creatura, alla sola vista
del volto rigonfio e livido di un inabissato, deve superare un
tiro salvezza sulla Volonta con CD 14 o rimanere scossa per
1dé round. A prescindere che il tiro salvezza riesca o meno,
la creatura non potra piu essere soggetta all'aspetto spaven-
toso di quell'inabissato per 24 ore. La CD del tiro salvezza &
basata sul Carisma.

Camminare sull'acqua (Mag): Un inabissato puo utilizza-
re tale capacita, al 5° livello dell'incantatore, per un massimo
di 10 round al giorno, ripartiti come desidera.

Abilita: Un inabissato pud muoversi in acqua alla velo-
cita indicata senza dover compiere prove di Nuotare. Riceve
un bonus razziale di +8 alle prove di Nuotare per compiere
manovre speciali o evitare pericoli. Puo decidere di prende-
re 10 alla prova di nuotare in qualsiasi circostanza, persino
se distratto o in pericolo. Puo usare l'azione di “correre” per
nuotare, se nuota in linea retta.

KORVAR

Bestia magica Mastodontica (Aria)

Dadi Vita: 20d10+140 (250 pf)

Iniziativa: +5

Velocita: 6 m (4 quadretti), volare 45 m (scarsa)

Classe Armatura: 21 (-4 taglia, +5 Des, +10 naturale), con-
tatto 11, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +20/+42

Attacco: Morso +26 in mischia (4d6+10/19-20)

Attacco completo: Morso +26 in mischia (4d6+10/19-20) e
2 artigli +21 in mischia (2d6+5)

Spazio/Portata: 6 m/4,5 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, escrescenze ossee,
grido stordente, turbine

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +19, Rifl +17, Vol +7

Caratteristiche: For 31, Des 21, Cos 25, Int 5, Sag 13, Car 13

Abilita: Ascoltare +14, Osservare +15

Talenti: Allerta, Attacco Naturale Migliorato (morso), Attac-
co Poderoso, Attacco in Volo, Critico N‘Iiglim‘ato (morso),
Fluttuare, Virare

Ambiente: Qualsiasi montagna e collina

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 16

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Neutrale malvagio

Avanzamento: 21-30 DV (Mastodontica); 31-60 DV
(Colossale}

Modificatore di livello: -

11 sole viene eclissato dalla sagoma di un tervificante corvo. Enorme,
del colore della nolte, il suo corpo non ¢ solamente vicoperto di
piume, ma anche di escrescenze ossee acuminate e minacciose. Su
alcune di esse sono impalate vittime di ogni tipo, sopratiutto uma-
noidi. La creatura si lancia in picchiata per attaccare con la sua
mole impressionante.

Giganteschi e famelici, i korvar sono il risultato dell'evo-
luzione di grandi uccelli primordiali da cui, stando alle
leggende, derivano anche i roc. Il loro percorso evolutivo,
tuttavia, li ha resi pit simili a raccapriccianti corvi piuttosto
che a leggiadre aquile dei cieli. Presso molte civilta e chiese,
sia di umani che di umanoidi, il passaggio nel cielo di un
korvar é considerato un segnale infausto di catastrofe immi-
nente. Se si vuole raddrizzare il corso del destino, il korvar
deve essere eliminato con ogni mezzo possibile e in massi-
ma rapidita. E cosi che vengono indette numerose cerche,
a cui partecipano avventurieri di ogni estrazione, dagli eroi
locali a mercenari di pessima risma.

[ korvarsono creature solitarie e territoriali. Se il loro nido
viene avvicinato o minacciato diventano ancora piu feroci
del normale, e cominciano ad attaccare tutte le comunita che
si trovano nel raggio di 50 km o pit. La loro dieta é esclusi-
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CAPITOLO 1.
CREATURE DEL TERROF

i
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Grido stordente (Sop): Una
volta ogni 10 minuti, un korvar puo
emettere un grldu assordante. Tutte
le creature entro una propagazione
di 18 metri dal korvar devono effet-
tuare con successo un tiro salvezza
sulla Tempra con CD 27 per non
restare stordite per 1dé round.
La CD del tiro salvezza é basata
sulla Costituzione.

Turbine (Mag): Una volta al
giorno, sbattendo freneticamen
te le ali, un korvar e in grado
di creare un vero e proprio tor
nado. Leffetto & identico all'in-
cantesimo turbine (20° livello

dell'incantatore) e le vittime pos
sono effettuare un tiro salvezza sui
Riflessi con CD 19 per evitare 'ef
vamente fetto. La CD del tiro salvezza é basata
a base di sul Carisma.
carne, in
particolare
quella di cuc

RRILARG

cioli di LII':lgm
o altri grossi
rettili. Non disde

Bestia magica Media
Dadi Vita: 7d10+21 (59 pf)
Iniziativa: +3
Velocita: 15 m (10 quadretti)
Classe Armatura: 18 (+3 Des, +5 natura-

gnano pero gli umani

e le altre razze umanoi-

di, che infilzano con

le loro escrescenze le), contatto 13, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +7/+11

Attacco: Morso +11 mischia (1d8+4)
Attacco completo: Morso +11 mischia

(1d8+4)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Shilanciare,

ossee per poi cibarse

ne in seguito. I korvar

costruiscono i loro
nidi con le ossa delle
prede, posizionandoli
su alture ben pro

tette o piccoli
avvallamenti

squartare, ululalo funebre
Qualita speciali: Olfatto =
di montagna. acuto, scurovisione 18
I korvar m, visione Cl‘(‘PllS('()l;ll’(‘
hanno piume Tiri salvezza: Temp +8,

Rifl +8, Vol +:

nero inchiostro e

Korvar

pesano all'incirca 3.500 kg. Caratteristiche: For 19, Des 17, Cos
Sono lunghi 18 metri dal becco alla coda, mentre I'apertura 17, Int 7, Sag 14, Car 10
alare raggiunge 24 metri. Non parlano nessuna lingua. Abilita: Ascoltare +9, Osservare +9

Talenti: Allerta, Attacco Naturale Migliorato (morso),

COMBATTIMENTO Seguire Tracce

Un korvar solitamente inizia il combattimento con il suo Ambiente: Foreste temperate

grido stordente, seguito da turbine, che utilizza per sparpa- Organizzazione: Solitario o branco (1 krilarg e 5-10 lupi)

gliare le sue prede, in modo da dar loro la caccia una a una. Grado di Sfida: 5

Dopodiché inizia a impalare piti prede possibili sulle sue Tesoro: Nessuno

escrescenze ossee, e infine tempesta le prede pit resistenti Allineamento: Sempre neutrale malvagio

con attacchi in volo. Avanzamento: 8-11 DV (Media}); 12-21 DV (Grande)
Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacita, Modificatore di livello: -

un korvar deve colpire con il suo morso. Quindi puo tentare

di iniziare una lotta con un'azione gratuita, senza provocare Quiesta creatura ricorda un lupo dalla muscolatura vigonfia e scat-

alcun attacco di opportunita. Se vince la prova di lotta, ha tante, pronto a balzare su qualsiasi preda. Le zanne sono costante

stabilito una presa e puod impalare l'ayversario con le sue mente ostentate in un ghigno di pura ferocia, mentre gli occhi gialli

escrescenze ossee. si muovono rapidi a sondare l'ambiente circostante, come percorsi
Escrescenze ossee (Str): Un korvar, superando una da una scarica elettvica. La pelliccia marrone, piu folta intorno

prova di lotta, infligge 2d4+5 danni perforanti a un avversa- alla tozza testa, ¢ impiastricciata di grumi di sangue secco un po’

rio atferrato con le sue escrescenze ossee. ovunque e culmina in un'innaturale coda molteplice.




[ krilarg sono predatori nati, con un istinto soprannatu
rale che li spinge a continuare senza sosta la loro caccia
di ogni genere di preda. Non ostentano mai paura o pru-
denza, nemmeno con creature di taglia superiore della
loro. II loro unico scopo é quello di affondare i denti e
gli artigli nella carne, e sentire la preda che lentamente
smarrisce ogni residuo di energia mentre il suo sangue si
riversa copioso tra le loro avide fauci. In questa strategia
di attacco sono piu simili a leoni, aggrappandosi alla
vittima come in un amplesso mortifero e sanguina-
rio, senza mollare mai la presa.

Sebbene siano per lo pit delle creature solita
rie, i krilarg tendono a dominare i branchi di lupi
con cui entrano in contatto. Per prima cosa elimi-
nano il precedenre (‘ilpobl‘:mcu,
e in seguito spingono gli
altri lupi ad assumere dei
comportamenti sempre
pit audaci e aggressivi
pena l'eliminazione. Un
capeggia-
to da un krilarg

branco

ha un raggio di

azione piu ampio

rispetto al nor

male, giungendo

persino nei vicoli

dei piccoli villag-

gi di semiumani.

Questo atteggia-

mento di sconsi-

derata violen-

za, tuttavia,

alla lunga

mette a

rischio la

sopravvi-

venza del

branco, che

puo soccom-

bere in vari

modi: contro

altri branchi di

lupimeglioorganiz-

zati, contro creature troppo

forti da aggredire, o tra i denti del

loro nuovo capobranco. Un krilarg, infatti, puo decidere

improvvisamente di abbandonare i suoi compagni, elimi-

nandoli tutti tranne i cuccioli nati dai suoi accoppiamenti.
Un tipico krilarg é lungo 1,5 metri e alto 1,2 al garrese.

Pesa all'incirca 200 kg, e comunica soltanto con altri kri-

larg o lupi comuni.

COMBATTIMENTO
[ krilarg amano inseguire le loro prede a lungo, e di rado si

preoccupano di non rendere nota la loro presenza. La paura
che instillano nelle loro prede li galvanizza, e rende i loro

attacchi ancora piti feroci. Una volta condotte le prede in un

terreno a loro favorevole, preferibilmente senza via di uscita, i
krilarg si scagliano all'attacco, ma non prima di avere utilizzato
il loro ululato funebre per demoralizzare le vittime. Utilizzano
la loro capacita di sbilanciare al meglio, con uno o due krilarg
intenti a sbilanciare e altri due a squartare il malcapitato.

Krilarg

Sbilanciare (Str): Un krilarg che colpisca con un
attacco con il morso puo tentare di sbilanciare 'avversario
(modificatore alla prova +3) con un’azione gratuita senza
compiere un attacco di contatto o provocare un attacco di
opportunita. Se il tentativo fallisce, 'avversario non puo
reagire per sbilanciare il krilarg.

Squartare (Str): Un krilarg che vince una prova di
lotta, dopo un attacco con il morso riuscito, riesce a tratte-
nere un avversario, si avventa su di lui e ne dilania le carni.
Questo attacco infligge automaticamente 2dé6+6 danni.

Ululato funebre (Mag): Una volta al giorno, un krilarg
puo lanciare un terrificante e sinistro ululato, piu simile
a una litania funebre che a un richiamo selvaggio. Leffet-
to é identico a quello dell'incantesimo disperazione oppri-
mente (7° livello dell'incantatore); un tiro salvezza sulla
Volonta con CD 14 nega l'effetto. La CD del tiro salvezza
¢ basata sul Carisma.
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LACERATORE DEI TUNNEL

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 6d8+24 (51 pf)

Iniziativa: -2

Velocita: 3 m (2 quadretti), scalare 3 m

Classe Armatura: 12 (-1 taglia, -2 Des, +5 naturale), contat-
to 7, colto alla sprovvista 12

Attacco base/Lotta: +4/+15

Attacco: Colpo senz'armi +7 in mischia (1d4+3)

Attacco completo: 8 colpi senzarmi +7 in mischia (1d4+3)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, squartare

Qualita speciali:
cezione telluric

Anatomia aliena, invisibilita superiore, per-

a 18 m, rigenerazione S, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +0, Vol +6

Caratteristiche: For 17, Des 6, Cos 18, Int 3, Sag 12, Car 5

Abilita: Muoversi Silenziosamente +8, Scalare +14

Talenti: Colpo Senz'Armi Migliorato, Lottare Migliorato,
Robustezza

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento:* 7-12 DV (Grande); 13-18 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Uno strato di maleria vivente di
colove bruno-verdastro e di con-
sistenza  corviacea, adevi-
sce completamente alla
sezione di una parete.
Da questa strana crea-

tura st
otto uma-

noidi, che sferzano

protendono
braccia

lo spazio antistante
nella  spasmodica
ricerca di qualcosa
da afferrare ¢ fave

a pezzi con le forti
mani unghiute.

Il laceratore
dei tunnel & un
essere mostruo-
so cheinfestale
caverne sotterra
nee e i dungeon.
Queste creature a
malapenasenzien
ti strisciano nel-
l'oscurita dei cuni
coli  sotterranei,
cercando costante-
mente prede
per il pro-
prio nutri
mento.

Laceratore dei tunnel

Le creature piu intelligenti del sottosuolo, essendo abba
stanza forti da catturarne alcuni e abbastanza prive di scru-
poli da utilizzarli, se ne servono come trappole viventi da
porre nei passaggi non sorvegliati.

Il metodo di attacco dei laceratori dei tunnel & partico-
larmente orribile a vedersi, perché la preda viene squartata
e disarticolata, e poi i singoli pezzi vengono ulteriormente
smembrati, fino a raggiungere le piccole dimensioni adatte
alle bocche della creatura.

COMBATTIMENTO
Un laceratore dei tunnel possiede degli arti non diversi da
quelli di una creatura umanoide, molto robusti ma privi di
artigli o di una particolare potenza di impatto. Il suo metodo
di attacco é costituito dall'agguato, per il quale sfrutta le sue
capacita di rendersi invisibile e di aderire a qualsiasi tipo di
superficie. Di solito, si pone all'interno di un passaggio obbli-
gato di dimensioni abbastanza piccole da consentirgli di avere
a portata qualunque creatura tenti di attraversarlo. Il laceratore
afferra la creatura con quanti piti arti possibile, e la squarta con
violenza, per poi cibarsi dei piccoli brani di carne ottenuti.
Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capa
cita, il laceratore dei tunnel deve colpire con almeno due
colpi senz'armi. Puo poi tentare di iniziare una lotta come
azione gratuita senza provocare un attacco di opportunita.
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Squartare (str): Un laceratore dei tunnel che vince
una prova di lotta, dopo almeno due attacchi con le mani
riusciti, riesce a trattenere un avversario e lo squarta, strat-
tonandolo in opposte direzioni. Questo attacco infligge
automaticamente 2dé+4 danni.

Anatomia aliena (Str): A causa della forma aliena del
suo corpo e della posizione insolita dei suoi organi vitali,
un laceratore dei tunnel é immune ai colpi critici e non
puo essere attaccato ai fianchi.

Invisibilita superiore (Sop): Questa capacita, con
effetti analoghi allomonimo incantesimo lanciato al 6°
livello dell'incantatore, ¢ sempre attiva. Puo essere dissol-
ta, ma il laceratore puo ricrearla il turno successivo con
un'azione gratuita. E normalmente soggetta ai metodi per
aggirare l'invisibilita, come ad esempio gli incantesimi epu-
rave invisibilita e visione del vero.

Rigenerazione (Str): Acido, elettricita, freddo, fuoco
e suono infliggono danni normali a un laceratore dei
tunnel. Un arto perduto da un laceratore dei tunnel ricre-
sce istantaneamente.

Abilita: Un laceratore dei tunnel riceve un bonus raz-
ziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente e un
bonus razziale di +8 alle prove di Scalare. Inoltre, puo
scalare una superficie con qualunque pendenza e rima-
nervi attaccato, anche un soffitto perfettamente liscio. 1
laceratori dei tunnel possono sempre prendere 10 alle
prove di Scalare, anche se di fretta o minacciati mentre si
arrampicano.

LORUS

[ lokus non sono creature vere e proprie. Si tratta piuttosto
di luoghi insoliti che sono stati al centro di eventi partico-
larmente traumatici o spaventosi: castelli distrutti durante
un assedio condotto da creature abominevoli, cripte all'in-
terno delle quali siano morti valorosi eroi o avidi cercatori
di tesori, laboratori famigerati per la follia degli esperi-
menti che vi si conducevano oppure templi dissacrati di
divinita aliene. Le forze del terrore che hanno abitato e
sconvolto questi luoghi sono in grado di incanalare il loro
potere e di trasformare la materia inanimata in un costrutto
vero e proprio. Le pareti di un castello, insieme alle armi
e al trono che conteneva, potrebbero riunirsi in un aggre-
gato incomprensibile e semovente, mentre gli alambicchi
di un laboratorio potrebbero addirittura essere in grado
di rievocare gli incantesimi per cui erano stati preparati,
rivolgendoli contro gli ignari visitatori.

Tutti i lokus sono considerati costrutti, sebbene non
vengano creati con i normali metodi di creazione di un
costrutto. Nessuno ¢ in grado di costruire un lokus: sono le
emozioni pill terrificanti a crearlo, e a instillare in esso una
cieca volonta di uccidere chiunque, quasi come reazione
istintiva alla paura che lo ha generato.

COMBATTIMENTO

Un lokus non é dotato di alcuna intelligenza e si limita ad
attaccare furiosamente chiunque calpesti il suo territorio.
[n genere un lokus non conosce la paura: il suo unico
scopo é instillare il terrore nel cuore dei suoi nemici.
Lassenza di intelligenza non significa, comunque, che un
lokus non sappia usare efficacemente le sue capacita per
cercare di sterminare gli avversari.
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CASTELLO DIROCCATO

Costrutto Grande

Dadi Vita: 15d10+30 (112 pf)

Iniziativa: +4

Velocita: 6 m (4 quadretti)

Classe Armatura: 29 (-1 taglia, +4 scudo pesanie di metallo+2,
+16 naturale }, contatto 9, colto alla sprovvis[u 29

Attacco base/Lotta: +11/+24

Attacco: Spada lunga+3 +22 in mischia (2d6+12) oppure
schianto +19 in mischia (2d10+9)

Attacco completo: Spada lunga+3 +22/+17/+12 in mischia
(2d6+12) oppure 2 schianti +19 in mischia (2d10+9)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Frantumare armi, travolgere 2d10+13

Qualita speciali: Oggetti incorporati, riduzione del
danno 10/adamantio, scurovisione 18 m, tratti dei
costrutti

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 28, Des 10, Cos -, Int -, Sag 11, Car 15

Abilita: -

Talenti: Attacco Poderoso®, Iniziativa Migliorata®

Ambiente: Vedi testo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 12

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanzamento: 16-20 DV (Grande); 21-45 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Un cumulo di macerie si anima con un sussulto e si erge lancian-
do quello che sembra essere un gemito di collera quasi umano. La
sua forma ¢ vagamente umanoide, ma le sue fattezze sono quelle di
un nauseante miscuglio di pietre e detriti con frammenti contorti
di scudi, armature e armi, incastrate assieme in un groviglio. La
massa informe avanza con una rapidita insospettabile, muovendo
i suoi arti in modo minaccioso.

Il lokus di un castello diroccato viene a formarsi nei
pressi di un maniero abbandonato o distrutto, e in genere
¢ il risultato delle emozioni, dei ricordi e dei traumi che
hanno permeato le sue pareti e i suoi oggetti nel corso
degli anni, fino a conferirgli volonta propria. In realta
puo assumere qualsiasi forma. Spesso si ispira all'ultimo
signore che lo ha governato, ma a volte pud assumere
le sembianze del suo simbolo araldico (specialmente se
si tratta di una animale o di qualche altra creatura) o,
ancora, potrebbe assumere l'aspetto dei nemici che ne
hanno provocato la distruzione. Quasi sempre, tuttavia,
si tratta di una forma correlata in qualche modo al senti-
mento estremo che ne ha provocato la nascita. Di norma
fa uso delle armi dei suoi occupanti passati, che incor-
pora nella sua forma e che usa per combattere (cosa che
rende impossibile disarmarli). Generalmente il lokus di
un castello diroccato puo arrivare a misurare 3 metri in
altezza e pesare fino a 3 tonnellate.

Sembra essere privo della facolta di parlare, ma alcuni
credono di aver percepito parole di agonia e di sofferen-
za sibilare tra il groviglio di oggetti che lo compongo
no, e altri pensano addirittura di avere ascoltato voci
lamentose echeggiare telepaticamente nelle loro teste,
ma é difficile dire cosa sia vero e cosa sia il frutto della

suggestione e della paura.
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Combattimento
Il lokus di un castello diroccato combatte con ferocia e
senza pieta. A prescindere che si tratti di difendere il luogo

\ . v . . .
| F dove sorgeva il castello o di vendicare i presunti responsa-
-~ o bili della sua rovina, il lokus combatte animato da una furia
= estrema e senza alcuna cura della propria incolumita.
~ e Frantumare armi (Str): Qualsiasi arma che colpisca il
e = lokus di un castello diroccato deve superare un tiro salvezza
e sulla Tempra con CD 15 oppure spezzarsi. Le armi magiche
o f ricevono un bonus al tiro salvezza pari al bonus dell'arma.
<:‘:" = La CD del tiro salvezza é basata sulla Forza.
S o Travolgere (Str): Riflessi CD 26 dimezza. La CD del tiro
et salvezza ¢ basata sulla Forza.
o
[

Oggetti incorporati: Le armi, gli scudi e i
frammenti di armatura che compongono il lokus
del castello diroccato sono fusi e tenuti assie-
me al resto del corpo del costrutto dalla stessa
magia che lo anima, quindi non possono essere

rimossi dal lokus finché questi non viene
distrutto. Il lokus € immune ai tentativi
di disarmare e ottiene un bonus intrin-
seco di +4 per resistere ai tentativi di
spezzare. Una volta distrutto il lokus, la
magia che lo teneva assieme svanisce e

le armi che brandiva possono essere
impugnate e prelevate, ma tornano
ad essere versioni normali (perfet
te e di taglia Grande) delle armi
magiche che il lokus utilizzava. A
discrezione del DM, altri lokus
dei castelli diroccati potrebbero
disporre di altre armi, armature

e scudi rispetto a quelli inclusi 8 .
nelle statistiche soprastanti.

CRIPTA DIMENTICATA
Costrutto Medio
Dadi Vita: 14d10+20 (97 pf)
Iniziativa: +2

Velocita: 9 m (6 quadretti), sca-
lare 6 m

Classe Armatura: 24 (+2 Des,
+12 naturale), contatto 12, colto
alla sprovvista 22

Attacco base/Lotta: +10/+15

Attacco: Schianto +15 in mischia
(2d8+5 piti tocco disgregante)

Attacco completo: Schianto +15
in mischia (2d8+5 pit tocco

disgregante)
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi  speciali:  Capacita

magiche, disgregazione, tocco
disgregante

Qualita speciali: Riduzione
del danno 10/caotico, scu-
rovisione 18 m, tratti dei
costrutti

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +6,
Vol +4

Caratteristiche: For 20, Des 15,
Cos -, Int -, Sag 11, Car 14

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario

Grado di Sada: 11

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 15-21 DV (Medio); 22-42 DV (Grande)
Modificatore di livello: -

La porta dell'ultima sala del dungeon si apre per rivelare il contenuto
della cripta del tesoro: vecchie armi incrostate di sangue e frammenti

di armatura spuntano tra i vesti di alcune trappole. Dal pavimento

affiorano ossa e teschi di qualche avventuriero troppo incauto o sfor-

tunato. Da qualche parte, nella penombra, risplen-

< de anche lallettante bagliore di monete e gemme

nascoste nel buio. Ma all'improvviso tuiti questi

-~ oggetti prendono vita: strisciando sul pavimen-

3 to e sulle pareti come uno sciame brulicante di
insetti, la massa di oggeiti si aggrega, poi si

scompone e di nuovo si ricom-

pone mentre assale gli

intrust, attaccan-
doli da ogni
divezione.

DAJSH]]]

AIP() DUPUY 1P 2U0L

0




wtmizione

I lokus della cripta
dimenticata nasce
nelle profondita dei
dungeon pit oscuri e
pericolosi, solitamen
te quelli che sono stati
teatro di uno scontro
sanguinario, o quelli
in cui un gruppo di
cercatori di tesori
¢ andato incontro a
una fine particolar-
mente orribile o
prematura. A dif-
ferenza degli altri
lokus, gli oggetti
della cripta dimen-
ticata non hanno
sempre una fisiono-
mia definita, poiché
possono aggregarsi e
disgregarsi a volonta,
mutando forma e
aspetto. Pur non
avendo forma pro-
pria, sono comun-
que animati da
una volonta comune e
maliziosa, che sfrutta
la natura plasmabile
degli oggetti di cui sono
composti e i numerosi
anfratti oscuri del dun-
geon per assalire gli
intrusi di sorpresa e da
ogni angolo.

ombattimento

Come gli altri lokus,
anche la cripta dimen-
ticata combatte spinta da

passioni insane e furiose e non si cura della sua incolumi-
ta. Attacca con violenza chiunque si spinga in quello che
ritiene il suo dominio proibito, ma si accanira soprattutto
su bardi e ladri, che considera violatori per eccellenza della
segretezza e dell'inviolabilita dei dungeon.

Disgregazione (Sop): 1l lokus di una cripta dimenti-
cata pud decidere di scomporre temporaneamente la sua
forma, disgregandosi per 1 round in tutti quegli oggetti che
lo compongono. Gli oggetti rimangono comunque in grado
di muoversi autonomamente, e una cripta dimenticata
disgregata & sempre in grado di attaccare con il suo schian-
to, ma per quel round non subisce alcun danno da armi,
incantesimi o effetti magici mirati contro di essa. Soltanto
gli incantesimi o gli effetti magici ad area possono dan-
neggiare una cripta dimenticata in questo stato. Una cripta
dimenticata disgregata & anche in grado di utilizzare le sue
capacita magiche e riassume la sua forma normale allini
zio del suo turno successivo. Una cripta dimenticata puo
mantenere la sua forma disgregata per un numero totale di
round al giorno pari ai suoi Dadi Vita, e dopo ogni round in
cui assume forma disgregata devono trascorrere 1d4 round

prima che possa assumere di nuovo la forma disgregata.

& 5

Sori 4

Cripta dimenticata

Tocco disgregante (Str): La polvere secolare che ricopre
gli oggetti che compongono il lokus di una cripta dimenti-
cata sembra animata da un'energia corruttrice bramosa di
ridurre in polvere tutto cio che tocca. Le creature viventi
che vengono colpite dallo schianto di una cripta dimenti-
cata devono effettuare con successo un tiro salvezza sulla
Tempra con CD 17 o subire 1d4 danni alla Costituzione. La
CD del tiro salvezza & basata sul Carisma.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - animare oggetti,
oscurita profonda. 14° livello dell'incantatore.

LABORATORIO PERDUTO
Costrutto Medio
Dadi Vita: 11d10+20 (80 pf)
Iniziativa: +5
Velocita: 9 m (6 quadretti)
Classe Armatura: 27 (+3 Des, +14 naturale), contatto 13,
colto alla sprovvista 24
Attacco base/Lotta: +8/+14
Attacco: Schianto +14 in mischia (2d8+6)
Attacco completo: Schianto +14 in mischia (2d8+6)
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Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Capacita magiche,
vendetta finale

Qualita speciali: Forma instabile, magia
selvaggia, riduzione del danno
10/magia, scurovisione 18 m,
tratti dei costrutti

Tiri salvezza: Temp +3,
Rifl +6, Vol +3

Caratteristiche: For 22,
Des 17, Cos -, Int -, Sag
11, Car 14

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Vedi testo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 11

Tesoro: Nessuna moneta, 50%
beni, doppio degli oggetti

Allineamento: Sempre
malvagio

Avanzamento: 12-16 DV (Medio);
17-33 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

legale

Gli oggetti sparpagliati sul pavi-
mento impolverato e annerito flut-
tuano improvvisamente in aria
e iniziano a turbinare, raggrup-
pandosi in una forma vagamen-
te umanoide, ma senza assumere
una corpovatura compatia. Anzi,
si allontanano e si avvicinano gli
uni agli altrvi pulsando, lasciando
spesso degli spazi vuoti all'interno
della sagoma. Alambicchi e provet-
te, fogli di pergamena, contenitori,
componenti di incantesimi e amu-
leti si agitano e roteano all'interno
della sagoma, avvolti a tratti da un'im-
provvisa scarica di energia crepitante.

[l lokus del laboratorio perduto
nasce da cio che rimane di un labo-
ratorio magico, sia che si tratti della
remota stanza di lavoro di un incanta-

tore solitario, sia che si tratti delle grandi sale di addestra-
mento e di esperimenti di una torre o di una scuola di magia.
A differenza degli altri lokus, il laboratorio perduto & assai
meno denso e stabile nella sua forma. Gli oggetti fluttuano
nell'aria vicini gli uni agli altri, ma non sono compatti e
cedono agilmente spazio ad eventuali colpi in arrivo, il che
rende la sua distruzione un'impresa assai ardua. Anche se i
ricordi che sono rimasti impressi in un lokus provengono
per lo pitt dalle creature umanoidi, é facile che il lokus di un
laboratorio perduto tenda ad assumere tale forma, ma nulla
gli impedisce di mutarla e di assumere altre forme anche
da un momento all'altro, purché mantenga costante la sua
massa, che corrisponde all'incirca a quella di un umanoide
di taglia Media. Di tanto in tanto, le energie magiche latenti
negli oggetti che lo compongono tornano in vita, facendo
crepitare il lokus di potere, ma si tratta di energia instabile e
precaria, che talora sfugge al controllo del lokus stesso.

Laboratorio perduto

Combattimento
Come gli altri lokus, anche il laboratorio perduto combat-
te spinto da passioni insane e furiose e non si cura della
sua incolumita. Tuttavia, il laboratorio perduto rivela una
sorta di intelligenza aliena e sfuggente nelle sue azioni,
concentrando i suoi attacchi sugli incantatori arcani o sui
personaggi che fanno maggiore uso di oggetti magici.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - dissolvi magie
(CD 15), nube maleodorante (CD 15), polvere luccicante (CD
14); 1 volta al giorno - catena di fulmini (CD 18), telecinesi
(CD 17). 11° livello dell'incantatore.

Vendetta finale (Str): Quando il lokus di un labora
torio magico scende a 0 pf 0 meno, scompare in un'esplo-
sione d’acido che investe tutte le creature nel raggio di 6
metri e che infligge 10d8 danni da acido (un tiro salvezza
sui Riflessi con CD 17 nega; la CD del tiro salvezza é
basata sul Carisma).




Forma instabile (Str): Gli oggetti che compongono
questo lokus fluttuano e turbinano nell'aria all'interno della
sua sagoma senza mai costituire una massa compatta e stabi
le. Ad ogni colpo di un'arma da mischia o a distanza andato
a segno contro il lokus esiste una probabilita del 20% che
il colpo passi semplicemente attraverso il vuoto, scivolan-
do tra gli oggetti e non infliggendo alcun danno. Inoltre,
il lokus & immune ai tentativi di spingere e sbilanciare e
ottiene un bonus intrinseco di +4 alle prove da effettuare
per sfuggire a una lotta.

Magia selvaggia (Sop): 1l lokus di un laboratorio per-
duto proietta nel raggio di 6 metri attorno a sé un campo

perenne di magia selvaggia. Qualsiasi incantesimo lanciato
all'interno di quel campo (tranne quelli lanciati dal lokus
stesso) non funziona normalmente, ma produce gli effet-
ti indicati da un campo di magia selvaggia (vedi GDM).

Tali effetti valgono per qualsiasi incantesimo lanciato da
un incantatore che si trovi all'interno del campo (indipen-
dentemente da dove egli indirizzi l'incantesimo), qualsiasi
incantesimo che abbia come bersaglio il lokus e qualsiasi
incantesimo ad area la cui area si sovrapponga, anche per
un solo quadretto, a quella del campo di magia selvaggia.

TEMPIO ABBANDONATO
Costrutto Medio
Dadi Vita: 15d10+20 (102 pf)
Iniziativa: +0
Velocita: 9 m (6 quadretti)
Classe Armatura: 26 (+16 naturale), contatto 10, colto alla
sprovvista 26
Attacco base/Lotta: +11/+20
Attacco: Schianto +20 in mischia (2d10+9)
Attacco completo: Schianto +20 in mischia (2d10+9)
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Anatema finale, capacita
magiche, fuoco sacrilego
Qualita speciali: Aura blasfema, ridu-
zione del danno 10/bene e caotica,
scurovisione 18 m, tratti dei costrutti
Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5,
Vol +8
Caratteristiche: For 28, Des 10,
Cos -, Int -, Sag 17, Car 15
Abilita: -
Talenti: -
Ambiente: Vedi testo
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 13
Tesoro: Standard
Allineamento: Sempre legale
malvagio
Avanzamento: 1620 DV
(Grande); 21-45 DV (Enorme)
Modificatore di livello: -

Questa figura ¢ interamente
composta da una serie di oggelti
compvessi e distorti I'uno sull’al-
tro fino a conferire all’insieme
una forma umanoide. 1l corpo
¢ inleramente composto da can
delieri, oggetti volivi, incensie-
vi, libri e simboli sacri. I pochi
lineamenti del suo volto sono
pero torvi e severi, e i fasci di
energia che traspaiono dai suoi
occhi sembrano voler bruciave e
tagliare in due tutto cio che cir-
conda la creatura.

Il lokus del tempio abban-
donato si forma utilizzando
gli oggetti e le parti di un
tempio clericale inutilizzato,
distrutto, 0 comunque teatro

di qualche evento empio e
traumatico. A differenza degli
altri lokus, che mostrano forme
e fattezze rozze e irregolari, soltan

~—
=
ore
=
-
=
=
rm
=
T3
]
-
]
=
>
=
rm

FOT0LIY)




=
e
E._.
e
<<t
Qv

tld
o
o]
o
==
il
|
=
£
o6
—
<
25|
[~
(&

to vagamente umanoidi, la volonta del lokus del tempio

abbandonato é tale da comprimere e schiacciare tutti gli
oggetti che lo compongono fino a conferire all'insieme una
sagoma umana definita, seppure aliena e vagamente inquie-
tante. In casi molto pitt rari, il tempio abbandonato puo
assumere altre forme astratte, come un solido geometrico
petfetto, o quella del simbolo sacro della divinita a cui il
tempio era dedicato in passato, anche se spesso ne distorce
o ne sbeffeggia la fattura. Una fornace di calore crudele
e devastante sembra ardere all'interno del lokus, un'empia
perversione del potere divino che permeava il tempio o
qualcosa di altrettanto potente che si & sostituito a esso.

[ lokus dei templi abbandonati sono gli unici che par
lano apertamente e palesemente, anche se si limitano a
secche e folli proclamazioni del loro odio o della loro emo-
zione estrema, urlate durante i loro attacchi. Sembrano
ignorare qualsiasi tentativo di parlare o interagire pacifi-
camente con loro. Questi lokus parlano il Comune e qual-
siasi altro linguaggio che caratterizzava i sacerdoti del loro
vecchio culto. Ad esempio, un tempio abbandonato di una
divinita elfica parlera il Comune e I'Elfico.

Combattimento
Il lokus di un tempio abbandonato combatte mirando
a distruggere il maggior numero di avversari e senza
curarsi della propria sorte. Concentra i suoi attacchi su
eventuali chierici, druidi, pa[adini o altri incantatori
divini presenti sulla scena, anche se si tratta di
incantatori amici della fede a cui il tempio era
dedicato.

Anatema finale (Sop): Colui che sferra il
colpo che porta il lokus di un tempio abban-
donato a 0 pf o meno subisce gli effetti del-
l'incantesimo scagliare maledizione (un tiro
salvezza sulla Volonta con CD 19 nega; la CD
del tiro salvezza é basata sul Carisma).

Capacita magiche: 3 volte al giorno

cecita/sordita (CD 15); 1 volta al giorno -
blasfemia (CD 19), dettame (CD 19). 15°
livello dell'incantatore.

Fuoco sacrilego (Sop): Quella che forse un tempo era
l'energia divina che pervadeva le mura del tempio, ora & un
fuoco alieno e blasfemo che arde senza tregua nelle visce
re del costrutto. Una volta ogni 1d4 round, il lokus di un
tempio abbandonato puo lanciare tre raggi incandescenti,
con un effetto simile a quello dell'incantesimo raggio rovente
massimizzato (15° livello dell'incantatore).

Aura blasfema (Sop): Il lokus di un tempio abbandona
to emana costantemente nel raggio di 3 metri gli effetti di
un cerchio magico contro il bene e di un cerchio magico contro il

caos incentrati su se stesso.

MERAL

Costrutto grande
Dadi Vita: 15d10+30 (112 pf)
Iniziativa: +1
Velocita: 9 m (6 quadretti)
Classe Armatura: 28 (-1 taglia,
+1 Des, +18 naturale), contat-
to 10, colto alla sprovvista 27
Attacco base/Lotta: +11/+24
Attacco: Spada lunga affilata+2 +21 in
mischia (2d6+11/17-20)
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Attacco completo: Spada lunga affilata+2 primaria +17/+12
in mischia (2d6+11/17-20) e 5 spade lunghe affilate+2 +17 in
mischia (2dé6+6,/17-20)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Capacita magiche, lame di luce, squartare

Qualita speciali: Riduzione del danno 10/adamantio, scu
rovisione 18 m, sfocatura, tratti dei costrutti, visione cre-
puscolare

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +6, Vol +6

Caratteristiche: For 28, Des 13, Cos -, Int -, Sag 12, Car 16

Abilita: -

Talenti: Combattere con Pitt Armi®

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-6)

Grado di Sfida: 15

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 16-22 DV (Grande); 23-45 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Quello che sembrava un semplice gioco di luci si rivela essere
una creatura di metallo bronzeo ricoperta da astrusi avabeschi. E
dotata di sei braccia autonome che impugnano altvettante spade
affilate. I lineamenti femminei del volto sono levigati e mutano
in continuazione, a seconda dell'angolazione della luce. 1l corpo
meccanico origina una cacofonia di colori con i suoi movimenti
a scatti improvvisi.

Un mekal e destinato a rimanere in eterno nei luoghi che
custodisce, come sacrari sperduti nel mezzo delle giun-
gle, polverose citta nelle desolazioni desertiche, palazzi di
cristallo scavati nei ghiacciai perenni, e cosi via. Sebbene
sia raro imbattersi negli antichi tomi che descrivono le
terrificanti procedure per la costruzione di un mekal, nel
multiverso & ancora possibile trovarne delle copie ben
custodite. Lorigine dei mekal & quanto mai controversa. Il
loro comportamento assomiglia di pit a quello di sovrani
solitari rimasti prigionieri in regni disabitati, piuttosto
che a quello di guardiani affidabili e servili. Lunica cosa
certa € che si tratta di creature di antico terrore, forse al
servizio diretto delle divinita o delle entita immani che
sconvolgono i mondi.

Lasprezza e la brutalita dei loro attacchi é qualcosa di
impressionante a vedersi, con arti e budella che schizza-
no ovunque per i molteplici colpi delle loro spade affilate
come rasoi. Il corpo segmentato di metallo bronzeo, sempre
perfettamente lucido e privo di ruggine, riflette la luce con
impossibili trame colorate, capaci di stordire e mettere in
confusione un'intera armata.

Un mekal é alto approssimativamente 3,6 metri e pesa
circa 2.000 kg. Utilizza un incomprensibile linguaggio
basato su stridori metallici e soffi di mantice.

COMBATTIMENTO

Il mekal e solito scendere in combattimento corpo a corpo,
sfruttando la sua forza e contando sulla protezione fornita
dalla sfocatura, oltre che dalla sua struttura metallica. Uti-
lizza le sue capacita magiche per disorientare gli avversari e
metterli in difficolta, prima di colpirli con letale precisione.
Ciecamente obbediente all'ordine ricevuto di proteggere un
luogo, combatte sino alla distruzione.

Capacita magiche: A volonta - luci danzanti (CD 13),
luminescenza, Spruzzo colovato (CD 14), suono _ﬂmm_\'nm (CD

13), trama ipnotica (CD 15); 3 volte al giorno - querimonia®
(CD 17), spruzzo prismatico (CD 20), frama iridescente (CD
17); 1 volta al giorno - allucinazione mortale (CD 17), trama
scintillante (CD 21). 15° livello dell'incantatore. La CD dei
tiri salvezza é basata sul Carisma.

*Incantesimo presentato sul manuale Nepnanpum. Vedi
Appendice per la descrizione dell'incantesimo.

Lame di luce (Sop): Le sei spade di cui & dotato il
mekal attingono potere dagli interstizi planari e dalle ener
gie che permeano il multiverso. A volonta, il mekal puo
attivare con un‘azione standard su una o piu delle sue spade
un effetto di energia luminosa, come per 'omonima capacita
speciale (vedi GDM).

Squartare (Str): Un mekal che colpisce con almeno due
spade dilania le carni dell'avversario. Questo attacco inflig-
ge automaticamente 2d6+13 danni.

Sfocatura (Sop): 1l corpo metallico e lucido di un mekal
riflette la luce con angolazioni particolari: questo conferisce
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al mekal un effetto permanente di sfocatura come per l'in-
cantesimo omonimo.

COSTRUZIONE

Il corpo di un mekal viene ricavato da piastre di metallo
sapientemente lucidate e riscaldate sino a cristallizzare, del
peso complessivo di circa 2.000 kg e del valore di 10.000
mo. Lassemblaggio, la fusione delle piastre e la loro succes-
siva lucidatura richiedono una prova di Artigianato (fabbri
care armi) con CD 24 o una prova di Artigianato (fabbricare
armature) con CD 24.

LI 15% Creare Costrutti, allucinazione mortale, desiderio
limitato, querimonia; Prezzo 130.000 mo; Costo 75.000 mo
+ 4.800 PE.

MERCUROQIDE

Aberrazione Media

Dadi Vita: 7d8+28 (59 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 12 m (9 quadretti)

Classe Armatura: 20 (+6 Des, +4 forma mercuriale), contat-
to 16, colto alla sprovvism 14

Attacco base/Lotta: +5/+7

Attacco: Getto di mercurio +12 a distanza {(1dé6+2) o tocco
di mercurio +11 in mischia (1d6+2)

Attacco completo: Gettodi mercurio +12 adistanza (1d6+2)
o tocco di mercurio +11 in mischia (1d6+2)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Getto di mercurio, mutazione mercuria-
le, tocco di mercurio

Qualita speciali: Forma mercuriale, immunita ai colpi cri-
tici e alle trasformazioni, riduzione del danno 5/contun-
dente, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +8, Vol +6

Caratteristiche: For 15, Des _os 18, Int 13, Sag 12, Car 15

Abilita: Ascoltare +9, Camuffare +12, Muoversi Silenziosa-
mente +12, Nascondersi +12, Osservare +9, Raggirare +8

Talenti: Allerta, Arma Accurata, Arma Focalizzata (getto
di mercurio)

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard
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CAPITOLO 1
CREATURE DEL TERRORE ¥/

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanzamento: 8-13 DV (Media); 14-21 DV (Grande)
Modificatore di livello: -

Questa crealura dalle sembianze umanoidi riluce di sfumature del
colore dell’argento e sembra quasi liquefarsi in una pozzanghera. 11
volto non mostra segni distintivi, mentre le braccia terminano con
degli spuntoni dalla forma sempre mutevole.

Un mercuroide & una creatura composta interamente di
mercurio, in grado di tramutarsi in qualsiasi forma uma-
noide desideri. E in grado di assumere i lineamenti di un
umano o di un elfo, ma chiunque pud notare sul suo corpo
strane sfumature e luccichii metallici. Nella sua forma nor-
male, il mercuroide ricorda un umanoide, ma i suoi tratti
somatici (volto, mani, piedi ecc.) non sono definiti, e ricor-
dano piuttosto una massa di lava fusa in continua ebollizio-
ne, ma di colore argento.

I mercuroidi vivono generalmente in sotterranei o
miniere in cui si trovano grandi quantita di metalli, che si
divertono a cambiare di forma a loro piaci-
mento. Pur non essendo intrinsecamente
malvagi, i mercuroidi sono estremamen-
te pericolosi per quei combattenti che
si affidano al metallo per la loro difesa.

I nani, in particolare, li considerano un
vero e proprio anatema.

Un mercuroide parla
Comune e Nanico.

COMBATTIMENTO

I mercuroidi sono abili plasmatori di metalli, e tendono a
non allontanarsi dalle grandi concentrazioni metallifere.
Quando combatte, un mercuroide punta sempre gli avver-
sari che indossano armature o brandiscono armi metalli-
che, e cerca di renderle inutilizzabili; dopodiché attacca
con il suo getto di mercurio o, se costretto in mischia, con
il suo tocco di mercurio.

Getto di mercurio (Str): Un mercuroide & in grado di
utilizzare lo stesso mercurio di cui & composto per colpire
gli avversari con un attacco a distanza che infligge 1d6+2
danni da acido.

Mutazione mercuriale (Str): Un mercuroide & in
grado di liquefare un'arma, un'armatura o uno scudo di
metallo. Per liquefare un oggetto in questo modo, il mer-
curoide deve effettuare un attacco di contatto a distanza
con il suo getto di mercurio o di contatto in mischia con il
suo tocco di mercurio. Anziché infliggere i normali danni,
questo attacco puo liquefare loggetto colpito. Gli oggetti
magici ottengono un tiro salvezza sui Riflessi con CD 17
per non subire gli effetti della mutazione mercuriale. La
CD del tiro salvezza é basata sulla Costituzione.

Tocco di mercurio (Str): Un mercuroide & in grado di
utilizzare lo stesso mercurio di cui & composto per colpire
gli avversari con un attacco in mischia che infligge 1d6+2
danni da acido.

Forma mercuriale (Str): Un mercuroide non & una
creatura con un'anatomia ben definita. Il mercurio di cui &

composto si modifica con estrema facilita, consentendo-
gli di assumere mutevoli forme liquide. La sua forma
naturale instabile gli fornisce un bonus di deviazio-
ne alla Classe Armatura di +4. Vi & inoltre una
probabilita del 25% che un qualsiasi proiettile
(frecce, quadrelli, dardi ecc.) lanciato contro
un mercuroide attraversi il corpo della crea-
tura senza infliggere alcun danno.
Immunita alle trasformazioni (Str):
La forma di un mercuroide non puo essere
congelata o influenzata da alcuna magia
mortale. Effetti di metamorfosi o di pie-
trificazione costringono la creatura ad
assumere una nuova forma, ma all'ini-
zio del suo turno successivo puo subito
tornare alla sua forma mutabile con
un‘azione gratuita.
Abilita: I mercuroidi ottengono
un bonus razziale di +10 alle prove di
Camuffare.
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9.

METARBOREQ

chctalc Enorme

Dadi Vita: 7d8+49 (80 pf)

Iniziativa: -2

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 21 (-2 taglia, -2 Des, +15 naturale), contatto
6, colto alla sprovvista 21

Attacco base/Lotta: +5/+22

Attacco: Schianto +12 in mischia (2d6+9 piti malattia)

Attacco comp]ct(): 2 schianti
malattia)

Spazio/Portata: 4,5 m/4,5 m

+12 in mischia (2d6+9 piu

Attacchi speciali: Comandare vegetali corrotti, linfa corro-
siva

Qualita speciali: Guarigione rapida 2, immunita alle
malattie, influsso corruttore, tratti dei vegetali, riduzio-
ne del danno 5/tagliente, visione crepuscolare, vulnera-
bilita al fuoco

Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +0, Vol +5

Caratteristiche: For 29, Des 7, Cos 24, Int 13, Sag 17,
Car 8

Abilita: Ascoltare +8, Conoscenze (natura) +8, Intimidire
+4, Nascondersi -5%, Osservare +8, Sopravvivenza +8 (+10
in superficie)

Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare,
Spezzare Migliorato

Ambiente: Paludi

temperate :

Metarboreo

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 8-16 DV (Enorme); 17-21 DV (Mastodontico)
Modificatore di livello: -

Questa alta creatura assomiglia a un albero animato, ma la sua
corteccia ¢ contorla in forme innaturali e spettrali. 1 vami si inter-
secano minacciosi, formando possenti braccia nodose, mentre le
gambe sembrano troppo deboli per riuscire a reggere il peso della
creatura. Tutta la superficie dell’albero ¢ piena di pustole, piccoli
squarci e bubboni, e 'aria civcostante olezza di morie.

I metarborei sono creature lontanamente imparentate con
i treant, ma sono i campioni della corruzione e del paras
sitismo sugli altri vegetali. Un tempo forse anch’essi erano
custodi degli alberi, e si ergevano a difensori di boschi e
foreste. Cinici esperimenti, perd, deturparono e corrup-
pero la purezza di questi guardiani, rendendoli avvizziti e
tetri nell'aspetto. I metarborei sono creature intelligenti,
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ma condividono con i treant la lentezza nell’agire. Di solito
preferiscono limitarsi a spaventare le creature umanoidi
con il loro aspetto contorto, ma quando scendono in com
battimento diventano avversari spaventosi.

s

I metarborei sono in grado di comunicare con qualsiasi
altro vegetale, che tentano di corrompere a loro volta per
farlo diventare un loro servitore.

..

I metarborei parlano, oltre alla loro lingua, il Comune e
il Silvano.

COMBATTIMENTO

I metarborei preferiscono tramare silenziosamente contro i
loro avversari, cercando di condurli verso luoghi oscuri da
cui ¢ difficile scappare. Prima di attaccare, cercano di cor
rompere e controllare le piante circostanti in modo da essere
ben protetti, e poi attaccano con la loro linfa corrosiva.

Comandare vegetali corrotti (Mag): Un metarboreo € in
grado di controllare i vegetali che ha corrotto mediante il suo
influsso corruttore, come per l'incantesimo comandare vegetali
(7° livello dell'incantatore). Puo esercitare tale controllo per
un numero di minuti al giorno pari ai suoi Dadi Vita.

Linfa corrosiva (Str): Una volta ogni 1d4 round, un
metarboreo puo effettuare un attacco di contatto a distan-
za per scagliare uno spruzzo di linfa corrosiva dal suo
corpo. Se la linfa corrosiva colpisce un avversario, inflig-
ge 2d8 danni da acido.

Influsso corruttore (Str):
Un metarboreo & in
grado di corrompere Z
con il suo tocco
una creatura con
il tipo vegetale,
rendendola decre-

pita. Il vegetale corrotto
sembrera morto, ma in effetti
conserva tutte le sue caratteristi-
che. Per corrompere un vegetale,
il metarboreo deve semplicemente
trovarsi entro 3 metri da esso.

Nel caso che il vegetale cor-
rotto possieda un tiro

-
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salvezza sulla Volonta, puo effettuarlo con una CD paria 16
per non subire I'effetto. La CD del tiro salvezza é basata sulla
Saggezza. Un metarboreo ¢ in grado di corrompere ogni
giorno un numero di Dadi Vita di creature vegetali pari ai
Dadi Vita che egli stesso possiede.

Malattia (Str): Devastazione vischiosa - schianto,
Tempra CD 17, periodo di incubazione 1 giorno; danni
1d4 Cos. Quando subisce dei danni, il personaggio deve
effettuare con successo un altro tiro salvezza oppure subi
sce un danno permanente. La CD del tiro salvezza & basata
sulla Costituzione.

Abilita: *I metarborei hanno un bonus razziale di +16
alle prove di Nascondersi in aree paludose.

Aberrazione Grande
Dadi Vita: 10d8+30 (75 pf)
Iniziativa: +6
Velocita: 12 m (8 quadretti)
Classe Armatura: 19 (-1 taglia, +2 Des, +8 naturale), con-
tatto 11, colto alla sprovvista 17
Attacco base/Lotta: +7/+18
Attacco: Artiglio +14 in mischia(1dé+7)
o sputo acido +8 di contatto a distan-
za (1dé acido pin paralisi)
Attacco completo: 2 artigli +14 in
mischia (1d6+7) e colpo di coda +8
(1d8+3 pit veleno) o sputo acido
+8/+3 di contat-
to a
(1d6 acido piu

distanza

paralisi)
Spazio/
Portata: 3
m/3 m

Millepiedi aberrante
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Attacchi speciali: Paralisi, sputo acido, veleno

Qualita speciali: Percezione tellurica 18 m, scatto, scurovi-
sione 18 m, segnali dei parassiti

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +7, Vol +8

Caratteristiche: For 24, Des 14, Cos 17, Int 6, Sag 12, Car 8

Abilita: Ascoltare +6, Nascondersi +6, Osservare +10, Sca-
lare +14

Talenti: Allerta, Arma Focalizzata (artiglio), Iniziativa
Migliorata, Riflessi Fulminei

Ambiente: Deserti temperati o sotterranei

Organizzazione: Solitario, coppia o truppa (1-2 pitt 7-12
millepiedi mostruosi Medi)

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente legale malvagio

Avanzamento: 11-20 DV (Grande); 21-30 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Questa deforme creatura possiede un corpo da millepiedi profetio
da un solido esoscheletro nella parte inferiore, ma la fisionomia
torna umanoide dal torace in su. Le terminazioni degli arti supe-
riori sono piit simili agli artigli di una mantide che alle mani di
un essere umano. 1l volto ¢ glabro e distorto, con gli occhi infossati
e le palpebre rossastre, mentre la bocca, sempre spalancata in un
abominevole ruggito, emana un fetido odore di corpi morti.

Talvolta gli avventurieri abbandonano le oasi desertiche per
dedicarsi all'esplorazione di dungeon seminascosti tra le
sabbie o antichi ruderi, in cerca di sapienza e tesori dimen-
ticati. E qui che si trovano a fronteggiare i millepiedi aber-
ranti, feroci creature disposte a combattere fino alla morte
per proteggere il loro territorio e i segreti che custodisce.

Nessuno sa come questi esseri inquietanti abbiano avuto
origine. Gli incantatori sostengono che siano il prodotto
arcano di una strana mutazione, probabilmente inflitta come
punizione ai custodi delle sale del tesoro che fallivano il loro
compito di selezionati guardiani presso antiche civilta, e
per questo condannati a difendere la costruzione, anche se
abbandonata, fino al termine della loro esistenza. I numerosi
parassiti che affiancano i millepiedi aberranti nel compito di
proteggere questi preziosi siti sono disposti a eseguire qualsia-
si ordine venga loro impartito. La comunicazione avviene tra-
mite lo speciale linguaggio sonoro di cui i millepiedi aberranti
sono dotati, fatto di acuti ronzii e un perverso battere delle
mandibole. Tra gli avventurieri piti esperti, ¢’ chi & in grado
di intuire la presenza di un millepiedi aberrante solo sentendo
la lontana eco dei loro richiami nei corridoi sotterranei.

Un millepiedi aberrante ¢ lungo circa 4,5 metri e alto
2,7 metri all’altezza della fronte. Pesa approssimativamente
500 kg, e si nutre di qualsiasi cosa vagamente commestibile
(compreso legno, ossa e cuoio).

Data la conformazione della loro bocca, i millepiedi aber-
ranti non parlano un linguaggio comprensibile. Di rado,
pero, si possono distinguere delle parole in Comune tra i
suoni cacofonici con cui comunicano con gli altri parassiti.

COMBATTIMENTO

All'inizio del combattimento il millepiedi aberrante si con-
centra soprattutto sugli incantatori ayversari, bersagliandoli
con il suo sputo acido per impedire il lancio di incante-
simi con componenti somatiche, dopodiché si preoccupa
del combattente pit pericoloso, rallentandone i movimenti
con il suo veleno e calando su di esso i suoi artigli letali. Un
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millepiedi aberrante combatte sempre con intenti letali, ma
pone innanzi a ogni cosa la sicurezza del luogo che difende.
Anche se i suoi avversari dovessero fuggire non abbandone-
rebbe comunque la costruzione nella quale risiede.

Paralisi (Str): Coloro che vengono colpiti dallo sputo
acido del millepiedi aberrante devono superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra con CD 18 o rimanere paralizzati per 1d4
round. La CD del tiro salvezza & basata sulla Costituzione.

Sputo acido (Str): Un millepiedi aberrante puo sputare
il suo acido fino a 9 metri di distanza con un'azione stan-
dard. Questo & un attacco di contatto a distanza senza alcun
incremento di gittata. Gli avversari colpiti da questo attacco
devono superare tiri salvezza per evitare la paralisi.

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 18; danni iniziali
e secondari 1dé Des. La CD del tiro salvezza & basata sulla
Costituzione.

Segnali dei parassiti (Str): Il millepiedi aberrante & a
conoscenza di un oscuro sistema di suoni e segnali in grado
di tenere sotto controllo i millepiedi mostruosi presenti entro
9 metri. Tutti i millepiedi in grado di vedere e ascoltare il mil-
lepiedi aberrante sono in costante comunicazione con esso.
Se il millepiedi aberrante é a conoscenza di un particolare
pericolo, allora lo sapranno anche tutti gli altri millepiedi.
Se il millepiedi aberrante non & colto alla sprovvista, allora
non lo sono neppure gli altri millepiedi. Nessun millepiedi
in un gruppo viene considerato attaccato ai fianchi, a meno
che non lo sia anche il millepiedi aberrante.

Scatto (Str): Una volta ogni ora, un millepiedi aber-
rante pud compiere un'azione di carica al fine di muoversi
cinque volte piti veloce del normale (60 metri).

Abilita: Un millepiedi aberrante riceve un bonus raz-
ziale di +4 alle prove di Nascondersi, Osservare e Scalare.
I millepiedi aberranti possono prendere 10 alle prove di
Scalare anche quando sono di fretta o minacciati.

MOXKIPHOS

FOTOLIY)

THOMIL TI0 MOLTRD .\\\

i

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 7d8+14 (45 pf)

Iniziativa: +4

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 19 (+4 Des, +5 naturale), contatto 14,
colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +7/+9

Attacco: Lama corporea +9 in mischia (1d6+2)

Attacco completo: 2 lame corporee +9 in mischia (1d6+2)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Danza delle lame, lame vorticanti, trafiggere

Qualita speciali: Scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +9, Vol +5

Caratteristiche: For 15, Des 19, Cos 14, Int 13, Sag 10, Car 8

Abilita: Ascoltare +4, Camuffare +5, Intimidire +5, Osserva-
re +4, Raggirare +5, Saltare +6

Talenti: Disarmare Migliorato, Fintare Migliorato, Maestria
in Combattimento

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento: 8-16 DV (Medio), 17-24 DV (Grande)

Modificatore di livello: +6




CAPITOLO 1

CREATURE DEL TERRORE

Moxiphos

Questa minacciosa creatura umanoide é comph’lamenh.’ ricoperta
da sottili lame acuminate che si sprigionano in tutle le divezioni.
All'improvviso, con un orvendo stridore, la creatura estende le ter-
rificanti lame melalliche in una posizione di attacco.

Terrificanti creature dall'origine ignota, i moxiphos possono
essere incontrati ovunque imperversino scontri o battaglie.
Questi feroci combattenti vengono spesso utilizzati come
mercenari in prima linea e sono in grado di compiere le
azioni piu efferate.

Al momento pit opportuno, il moxiphos puo estende-
re le lame che crescono naturalmente sul suo corpo, dopo
di che inizia una macabra danza della morte, roteando le
lame nel tentativo di intimorire e confondere l'avversario. I
moxiphos si nutrono di sangue e carne ma cio che li spinge
a uccidere é spesso una pulsione violenta e gratuita.

1 moxiphos parlano il Comune.

COMBATTIMENTO

Un moxiphos preferisce utilizzare le proprie lame corpo-
ree. Puo utilizzare con efficacia fino a due lame contempo-
raneamente. Combatte con astuzia e intelligenza, cercando
spesso di disarmare l'avversario, prima di finirlo in una
tempesta di lame vorticanti.

Danza delle lame (Str): Tre volte al giorno, un moxiphos
puo rinunciare agli attacchi normali per effettuare un attacco
in mischia con il bonus di attacco base intero contro ciascun
avversario che si trovi entro la portata delle sue lame. Questa
capacita funziona come il talento Attacco Turbinante.

Lame vorticanti (Str): Con un‘azione standard, un
moxiphos puo far roteare molto velocemente le sue lame
corporee, con l'effetto di confondere 'avversario, che non
riesce a capire da che parte giungera il prossimo attacco.
Il moxiphos deve scegliere come bersaglio una creatura
tra quelle che si trovano in mischia con lui. La creatura
bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla Volonta con
CD 17 o subire una penalita di -2 alla Classe Armatura
contro gli attacchi del moxiphos nel round successivo;
inoltre, per quel round, non potra utilizzare contro gli
attacchi del moxiphos il suo eventuale bonus positivo di
Destrezza alla Classe Armatura. La CD del tiro salvezza ¢
basata sulla Destrezza.

Trafiggere (Str): Con un'azione standard, un moxiphos
pud cercare di trafiggere con il suo corpo una creatura di
taglia Media o inferiore. Il moxiphos tenta un'azione di
lotta che non provoca attacchi di opportunita. Se vince la
prova di lotta, ha stabilito una presa e puo trafiggere la vit-
tima avvolta infliggendo automaticamente 2dé6+4 danni.
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SOCIETA DEI MOKIPHOS
I moxiphos sono creature estremamente solitarie, guidate dai
loro ciechi impulsi e dalla smania di sangue. E molto raro tro-
varli organizzati in gruppi sociali coesi: piti spesso vengono
assoldati dal mecenate di turno per combattere una guerra non
loro, e sono costretti, pitt 0 meno volontariamente, a convive-
re I'uno con laltro. La riproduzione dei moxiphos implica di
solito un atto di violenza da parte di un maschio dominante nei
confronti di una o pitt femmine. Di norma, i bambini vengono
svezzati dalla madre solo per il tempo necessario a poter soprav-
vivere per conto loro, e a quel punto vengono abbandonati al
loro destino. Non é raro che un moxiphos particolarmente scal-
tro o possente cerchi di radunare i suoi simili, ma tali tentativi
si concludono molto spesso in un bagno di sangue.

PERSONAGGI MORIPHOS

I moxiphos sono combattenti nati, e grazie alle loro terribili
lame vengono spesso utilizzati come corpi scelti in piccoli
eserciti. Quando acquisiscono una classe, di solito scelgono
la professione di guerrieri o barbari.

1 personaggi moxiphos possiedono i seguenti tratti razziali.

- +4 alla Forza, +8 alla Destrezza, +4 alla Costituzione, -4
al Carisma.

- Taglia Media.

- La velocita base sul terreno di un moxiphos ¢ di 12 metri.

- Scurovisione fino a 18 metri.

- Armi naturali: Lama corporea (1dé).

- Dadi Vita razziali: Un moxiphos comincia con sette
livelli di umanoide mostruoso, che gli conferiscono 7d8
Dadi Vita, un bonus di attacco base di +7 e un bonus ai tiri
salvezza base di Temp +2, Rifl +5 e Vol +5.

- Abilita razziali: I livelli di umanoide mostruoso del
moxiphos gli conferiscono punti abilita pari a 10 x (2 +
modificatore di Int). Le sue abilita di classe sono Ascoltare,
Camuffare, Intimidire, Osservare, Raggirare e Saltare.

- Talenti razziali: I livelli di umanoide mostruoso del
moxiphos gli conferiscono tre talenti.

- Bonus di armatura naturale +5.

- Attacchi speciali (vedi sopra): Danza delle lame, lame
vorticanti, trafiggere.

- Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:
Elfico, Gigante, Gnoll, Gnomesco, Halfling e Nanico.

- Classe preferita: Guerriero.

- Modificatore di livello +6.

MUMMIA

Gli avventurieri pit scaltri hanno testimoniato I'esistenza
di mummie alquanto diverse da quelle pit conosciute. Non
si tratta di creature ricoperte di bende e prive di qualsiasi
intelligenza, ma piuttosto di cadaveri che hanno sviluppato
un particolare legame con i materiali presenti nel terreno
in cui sono stati sepolti. Il rapporto con questi materiali li
trasforma in creature tanto inquiete quanto pericolose, e
conferisce loro un odore particolarmente caratteristico.

Le mummie attaccano gli intrusi senza sosta o pieta.
Non cercano mai di comunicare con i loro nemici e non
battono mai in ritirata. Un incontro con una mummia puo
finire soltanto con la completa distruzione di uno o dell’al-
tro contendente (a meno che i nemici della mummia non
decidano di fuggire).

Le mummie sono alte circa 1,8 metri e pesano approssi-
mativamente 60 kg.

Le mummie possono parlare il Comune, ma raramente
lo fanno.

MUMMIA D’AMBRA

Non morto Medio

Dadi Vita: 7d12 (45 pf)

Iniziativa: +4

Velocita: 6 m (4 quadretti), scavare 3 m

Classe Armatura: 18 (+8 naturale), contatto 10, colto alla
sprovvista 18

Attacco base/Lotta: +3/+8

Attacco: Schianto +8 in mischia (1d4+5 pit stasi cristallina)

Attacco completo: Schianto +8 in mischia (1d4+5 pit stasi
cristallina)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Capacita magiche, disperazione, stasi
cristallina

Qualita speciali: Resistenza allo scacciare +2, riduzione del
danno 5/, riflesso ambrato, tratti dei non morti

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol +8

Caratteristiche: For 21, Des 10, Cos -, Int 10, Sag 17, Car 14

Abilita: Ascoltare +13, Concentrazione +8, Muoversi Silen-
ziosamente +8, Nascondersi +8, Osservare +13

Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Nessun bene, doppio delle gemme

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento: 8-16 DV (Medio); 17-21 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questa creatuva sembra un cadavere rinsecchito con la pelle del
colove dell'’ambra, ricoperta parzialmente da strette bande di
colove scarlatto. Indossa una corona, una cintuva e alcuni monili
fatti con le ossa.

La mummia d’ambra é un non morto tipico delle aree in
cui le civilta antiche crearono mausolei nei quali veniva-
no rinchiusi i cadaveri delle persone pit influenti. Questo
non morto si genera sempre dal corpo di una persona ricca,
benestante o comungque autorevole, la cui salma al momen-
to della morte veniva ornata con pietre d'ambra.

Per un sinistro e ignoto gioco di flussi magici, le mummie
d’ambra si generano quando le ambre presenti fra le pietre
preziose vengono assorbite e si innestano nella mummia.
Traendo energia dalla vita intrappolata in alcune di esse, le
pietre di resina fossile rianimano il cadavere.

Le mummie d'ambra sono avide e uccidono per accu-
mulare ricchezze, in particolare tesori. Nei loro sepolcri
glacciono sempre numerose pietre preziose, Spesso assieme
alle ossa delle persone che le possedevano in vita. Spesso le
mummie d'ambra utilizzano le ossa di queste persone come
macabri ornamenti.

Combattimento
Le mummie d'ambra fanno molto affidamento sulle loro
capacita magiche e sulle loro difese speciali. Si avventano
ferocemente sull'avversario piu vicino, distratte solamente
da oggetti scintillanti o da pietre preziose indossate. Nor-
malmente una mummia d'ambra combatte fino alla morte.
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Capacita magiche: 3 volte al giorno - blocca persone (CD conduce alla morte. Invece, quando la Forza o la Destrezza

14), raffica di schegge® (CD 14); 1 volta al giorno - esplosione di sono ridotte a zero, la vittima ¢ completamente ricoperta
schegge™ (CD 16). 7° livello dell'incantatore. La CD dei tiri dalle secrezioni vetrose e resta intrappolata in un sinistro
salvezza e basata sul Carisma. sarcofago ambrato. Il corpo della vittima entra in una stasi
*Incantesimo presentato sul manuale Nepuanpum. Vedi simile a quella dell'incantesimo stasi temporale e vi resta per
Appendice per la descrizione dell'incantesimo. un tempo indeterminato. La maledizione puo essere arre-
Disperazione (Sop): Una creatura, alla sola vista stata prima della completa vetrificazione con un incante-

di una mummia d’'ambra, deve superare un ; simo rimuovi malattie o spezzare incantamento. Una volta

tiro salvezza sulla Volonta con CD 15 o guarita, la vittima recupera normalmente i punti
di caratteristica persi. Se invece la vittima é

in stasi, occorre spaccare l'involucro vetroso

rimanere paralizzata per 1d4 round. A
prescindere che il tiro salvezza riesca
0 meno, la creatura non potra inﬂiggcndo ad esso almeno 20 danni.

Linvolucro, una volta formato, ha

CA 10, 20 pf e nessuna durezza. Una

piu essere colpita dalla capaci-

ta di disperazione di quella

volta liberato, occorre lanciare sul
soggetto in stasi un incantesimo

mummia d'ambra per 24
ore. La CD del tiro salvezza

¢ basata sul Carisma. spezzare incantamento.

Stasi cristallina Riflesso ambrato (Sop):
(Sop): Malattia sopran- La mummia dambra &
n;llumlv = s<:hizmm, costantemente protetta

Tempra CD 15, perio-
do di incubazione 1

da uno strato di energia
magica riflettente che repli-
ca gli effetti dell'incantesi
mo riflettere incantesimo.

Questo effetto si applica

minuto; 1d4 danni
For e 1d4 danni Des
(vedi sotto). La CD
del tiro salvezza e solo agli incantesimi con
basata sul Carisma. il descrittore “forza”.

Quando  una
creatura viene
ferita dalla
mummia d'ambra,
deve immediata-
mente supe-
rare un tiro

MUMMIA INUMATA

Non morto Medio
Dadi Vita: 6d12 (39 pf)
Iniziativa: +4
Velocita: 6 m (4 quadretti),
scavare 3 m
Classe Armatura: 18 (+8
naturale ), contatto 10, colto
alla sprovvista 18
Attacco base/Lotta: +3/+8
Attacco: Artiglio +8 in
mischia (1d4+5 pit male
dizione della torbiera)
Attacco completo: Arti-
glio +8 in mischia (1d4+5
pitt maledizione della tor-
biera)
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Dispe-
razione, maledizione della
torbiera
Qualita speciali: Immu-
nita all'acido, percezione
tellurica 18 m, riduzione
del danno 5/, tratti dei
non morti, vulnerabilita
allelettricita

salvezza sulla

Tempra con CD
15. Se fallisce,
contrae una par-
ticolare malattia
soprannaturale
chiamata  stasi
cristallina.  Tra-
scorso 1 minuto,
le carni della
creatura conta-
giata cominciano
immediatamente
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a Secernere una
densa melassa
maleodorante
che a contatto
con laria tende a
venarsi di gia“o_
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Le secrezioni
diventano dappri-
ma resinose, poi
Tiri salvezza: Temp +2,
Rifl +4, Vol +7
Caratteristiche: For 21, Des
11, Cos -, Int 10, Sag 14, Car 13
Abilita: Ascoltare +13, Muoversi

4
Silenziosamente +9, Nasconder-
/( si +9, Osservare +13

sempre piu solide,
fino a indurirsi al
pari del vetro. La vit-
tima subisce 1d4 danni
alla Forza e alla Destrezza

ma contrariamente alle nor-

. oe Mummia d’ambra
mali malattie il decorso non



Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei
Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-12)

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande)
Modificatore di livello: -

All'improvviso una creatura dal volto demoniaco sbuca dal terveno.
La sua pelle scura e rinsecchita é avvolta all'interno di indumenti
logori, mentre i pochi capelli rimasti sul cranio sono vaccolti in
trecce. I suoi occhi sono del nevo piui assoluto, illuminati solamente
da pupille che brillano in modo innaturale.

La mummia inumata si genera spontaneamente quando il
corpo di una creatura particolarmente malvagia viene sepol-
to in un terreno senza che la sua salma sia stata benedetta.
Una volta che la pelle si é raggrinzita e la salma comincia a
decomporsi, le sue membra riprendono vita. La mummia
inumata cerca quindi di tornare in superficie per vendicarsi
delle creature che 'hanno ridotta in questo stato.

Le mummie inumate vivono sotto terra scavando lenta
mente tunnel con le loro dita ossute. Hanno la capacita di
percepire il movimento tramite le vibrazioni del terreno, di
conseguenza attaccano le vittime con i loro artigli fuoriu
scendo dal sottosuolo.

“ombattimento ’
La mummia inumata scava con-

tinuamente spostandosi nel sot-
tosuolo finché non percepisce i
movimenti di una potenziale

~

Mummia inumata
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vittima. La sua tecnica preferita & quella di attendere che la
preda si avvicini per poi tentare di artigliarla sbucando da

\
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sotto i suoi piedi. Il tocco della mummia inumata trasforma = ’

la carne in una massa decomposta e facilmente incendiabi-

le, simile alla torba. Le mummie posso nutrirsi anche dei o -]

corpi cosi trasformati, che hanno la vantaggiosa caratteristi =

ca di conservarsi molto pitt a lungo. E )
Disperazione (Sop): Una creatura, alla sola vista di = %

una mummia inumata, deve superare un tiro salvezza sulla ; iy

Volonta con CD 14 o rimanere paralizzata per 1d4 round. 72 S

A prescindere che il tiro salvezza riesca 0 meno, la creatura <D

non potra piu essere colpita dalla capacita di disperazione :';&J; e

di quella mummia inumata per 24 ore. La CD del tiro sal- =4

vezza & basata sul Carisma. cma -

Maledizione della torbiera (Sop): Malattia sopranna-
turale - artiglio, Tempra CD 14, periodo di incubazione 1
minuto; 1d4 danni Cos e 1d4 danni Car piu vulnerabilita
all'elettricita. La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.
Quando una creatura viene ferita dalla mummia inuma
ta, deve immediatamente superare un tiro salvezza sulla
Tempra con CD 14. Se fallisce, contrae la maledizione della
torbiera. La pelle della vittima raggrinzisce e si indurisce,
diventando scura e friabile. La creatura colpita perde 1d4
punti di Costituzione e 1d4 punti di Carisma e diviene vul-
nerabile all'elettricita (subisce una volta e mezzo i normali
danni da elettricita, che abbia o meno diritto ad un tiro
salvezza, e che lo superi o0 meno). Quando la Costituzione
della vittima giunge a zero, il suo corpo si tramuta com-

pletamente in una statua di torba nera facilmente
incendiabile. La maledizione puo

: essere arrestata con un incan-

‘ - tesimo rimuovi maledizione

0 spezzare incantamento.
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NAWARH

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 6d8+18 (45 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 9 m (6 quadretti), nuotare 9 m

Classe Armatura: 18 (-1 taglia, +3 Des, +6 naturale), contat-
to 12, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +4/+14

Attacco: Morso +9 in mischia (1d8+6)

Attacco completo: Morso +9 in mischia (1d8+6) e 2 artigli
+4 in mischia (1d6+3)

Spazio/Portata: 3 m/1,5 m

Attacchi speciali: Avvolgere, fusione

Qualita speciali: Aspetto fuorviante, scurovisione 18 m,
trattenere il fiato, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +7, Vol +7

Caratteristiche: For 23, Des 16, Cos 17, Int 12, Sag 15, Car 14

Abilita: Ascoltare +7, Nascondersi +7%, Nuotare +11, Osser-
vare +7, Saltare +11

Talenti: Iniziativa Migliorata, Multiattacco, Riflessi Fulminei

Ambiente: Acquatico caldo

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: 7-10 DV (Grande), 11-18 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

o
.
-

Una robusta pelle violacea e scagliosa giace immota in un acqui-
trino limaccioso. All'improvviso la pelle si anima, rivelandosi come
una creatura vivente, somigliante a una sagoma vagamente uma-
noide con la parte superiore del busto solcata da vene grigiastre ¢

coperta di corti tentacoli brulicanti.

I nawakh, immondi spiriti che infestano gli acquitrini e
le paludi, ingannano i viandanti troppo curiosi con il loro
macabro aspetto e li conducono a un destino orribile, avvol
gendoli con la propria pelle e fondendosi con essi. Quando
cacciatori o pescatori scompaiono improvvisamente senza
lasciare traccia, iniziano a diffondersi le voci della possibile
presenza di un nawakh nei dintorni.

I nawakh non parlano, tuttavia comprendono il Comune.

COMBATTIMENTO
[l primo attacco di un nawakh & sempre un tentativo di
avvolgere l'avversario, spesso accompagnato da un repentino
balzo per coprire la distanza che li separa. Se un nawakh ha
la possibilita di scegliere la propria vittima, cerca di arguire
dall'aspetto degli avversari quale sia il pit1 forte e lo attacca,
per diventare piu potente fondendosi con lui. Continua a
effettuare tentativi di avvolgere a ogni round finché non
riesce a intrappolare una vittima. A quel punto cerca di met-
tersi al sicuro finché la fusione non si completa, general-
mente immergendosi in acque profonde assieme alla vittima
avvolta. Una volta fuso, il nawakh riemerge per ingaggiare
battaglia in modo pit tradizionale, allo scopo di abbattere gli
avversari e divorarne i cadaveri a battaglia conclusa.

Aspetto fuorviante (Str): Il singolare aspetto del
nawakh lo rende particolarmente difficile da riconoscere
come una creatura vivente. Quando giace immobile, sembra
in tutto e per tutto la pelle morta di una creatura acquatica
a scaglie. Un personaggio deve effettuare con successo una
prova di Osservare con CD 20 per accorgersi che si tratta
di una creatura vivente prima che il nawakh attacchi. Un
nawakh fuso con una creatura perde questa capacita.

Avvolgere (Str): Con un‘azione di round completo, un

nawakh puo tentare di avvolgere un avversario di

taglia Media o inferiore. Lavversario
deve superare un tiro salvezza sui

Riflessi con CD 19 per evitare di

essere avvolto. La CD del tiro

salvezza & basata sulla

Forza.

Nawakh
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Se il nawakh riesce ad avvolgere una creatura,
puo tentare una fusione. Gli attacchi messi
a segno contro un nhawakh che avvolge
una creatura infliggono meta dei danni
al mostro e la restante meta alla vittima
intrappolata.
Fusione (Sop): Per ogni round in cui
una creatura si trova avvolta da un nawakh,
pud tentare di liberarsi dalla presa del
mostro con una prova contrapposta di lotta.
Se fallisce la prova, il corpo del nawakh inizia
ad aderire a quello della vittima fino a fondersi
completamente. Durante questo processo
il nawakh puo compiere solamente una
singola azione di movimento, mentre
infligge 1d3 danni alla Costituzio-
ne dell'avversario. Se il punteggio di
Costituzione scende a 0, la vittima é
uccisa e la fusione & completa. Il corpo
del nawakh cambia forma, assumendo
le sembianze di una creatura umanoide
mostruosa. Il nawakh acquista un numero di
punti ferita temporanei pari al numero di punti di
Costituzione risucchiati alla vittima. Se il nawakh
viene ucciso mentre la fusione non & ancora comple-
tata, la vittima & salva. Un nawakh puo fondersi con
una sola creatura per volta e impiega circa un mese a
consumarne il corpo e ritornare allo stadio iniziale.
Trattenere il fiato (Str): Un nawakh puo trattenere il
fiato per un numero di round pari a 4 x il suo punteggio
di Costituzione prima di rischiare di affogare.
Abilita: Un nawakh pud muoversi in acqua
alla velocita indicata senza dover compiere
prove di Nuotare. Riceve un bonus razziale di
+8 alle prove di Nuotare per compiere manovre
speciali o evitare pericoli (bonus non conteggiato
nelle statistiche). Pud sempre prendere 10 alla prova
di Nuotare, anche se distratto o minacciato mentre nuota.
Un nawakh puo utilizzare I'azione di correre mentre nuota,
purché si sposti in linea retta. *Se immerso, un nawakh gua-
dagna un bonus razziale di +4 alle prove di Nascondersi.

NERRON

Non morto Medio

Dadi Vita: 7d12 (45 pf)

Iniziativa: +9

Velocita: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 21 (+5 Des, +6 deviazione), contatto 21,
colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +3/+7

Attacco: Schianto +8 in mischia (1d4+4) o spada lunga +8 in
mischia (1d8+4/19-20)

Attacco completo: Schianto +8 in mischia (1d4+4) o spada
lunga +8 in mischia (1d8+4/19-20)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Capacita magiche

Qualita speciali: Corpo inconsistente, guarigione rapida
s, stasi della rinascita, tratti dei non morti, vulnerabilita
allo scacciare

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +7, Vol +5

Caratteristiche: For 18, Des 21, Cos -, Int 13, Sag 10, Car 15

Nekron

Abilita: Ascoltare +10, Cercare +11,
Muoversi  Silenziosamente +19,
Nascondersi +19, Osservare +10
Talenti: Arma Accurata, Arma Focalizza-
ta (spada lunga), Iniziativa Migliorata
Ambiente: Qualsiasi
Organizzazione: Solitario, coppia o gruppo (3-5)
Grado di Sfida: 8
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 8-14 DV (Medio); 15-21 DV (Grande)
Modificatore di livello: -

Il corpo privo di membra di questa cveatura sembra sorretio da una
strana caligine che lo avvolge completamente, quasi a integrarne
Panatomia. Nel pugno brandisce una spada dalla lama irvegolare
e consunta, e nel cranio visplendono due occhi furenti, luminosi
come braci.

I nekron sono una razza di non morti intelligenti in grado
di mantenere una natura parzialmente incorporea grazie a
una sostanza caliginosa che li avvolge in parte. La loro stra-
tegia consiste nel legarsi permanentemente con i resti mor-
tali di una creatura defunta (non necessariamente i propri)
e in questo modo divenire un ibrido di foschia e materia
organica in decomposizione.
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(REATURE DEL TERRORE

Gli studiosi sostengono che i nekron ebbero origine a segui-
to dell'esplosione di una terrificante reliquia malvagia rinve-
nuta da una razza di umanoidi che incautamente cercarono
di sfruttarne il potere.

I nekron parlano una loro propria lingua fatta di sussurri
e bisbigli, ma comprendono il Comune.

COMBATTIMENTO

Un nekron é un avversario insidioso. Essendo in parte mate-
riale e in parte incorporeo, spesso i colpi sferrati contro di un
nekron sferzano l'aria senza trafiggerlo. Inoltre un nekron
possiede una capacita di recupero eccezionale, che gli per-
mette di tornare in piene forze nel giro di pochi round.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - raggio di esauri-
mento (CD 15), vaggio di indebolimento (CD 13), tocco del ghoul
(CD 14), tocco gelido (CD 13); 1 volta al giorno - debilitazione
(CD 16), paura (CD 16). 7° livello dell'incantatore. Le CD
dei tiri salvezza sono basate sul Carisma.

Corpo inconsistente (Str): 1l corpo di un nekron &
composto da materiale organico in decomposizione sor-
retto da una sostanza caliginosa e inconsistente. Sebbene
distruggere la componente tangibile del corpo di un nekron
sia sufficiente a ucciderlo, cid puo non risultare unimpresa
facile. I colpi sferrati contro un nekron hanno una probabi-
lita del 20% di fallire il bersaglio, proprio come se la creatura
fosse dotata di occultamento.

Stasi della rinascita (Sop): Quando un nekron rag-
giunge zero punti ferita, la caligine sembra dissolversi e le
membra crollano a terra, perdendo la propria fisionomia.
La creatura non muore, ma rimane invece priva di sensi e
comincia a riguadagnare punti ferita, grazie alla sua guarigio-
ne rapida, al ritmo di 5 pf per round; non appena raggiunge
il massimo dei suoi punti ferita, il nekron prende nuovamen-
te forma, pronto a combattere di nuovo. Lunico modo per
uccidere definitivamente un nekron ¢ inibendo la stasi della
rinascita (vedi sotto). Distruggere o disperdere i resti del
nekron ucciso non é sufficiente: esso prendera comunque
forma nel luogo in cui é stato reso privo di sensi.

Vulnerabilita allo scacciare (Sop): Una prova di scac-
ciare non morti effettuata con successo contro un nekron
rende inattive le sue capacita di guarigione rapida e stasi
della rinascita per 24 ore. In questo frangente, se il nekron
viene ridotto a zero punti ferita o meno, & distrutto per
sempre. Una volta colpito il nekron in questo modo, é possi-
bile effettuare normalmente una seconda prova di scacciare
(con una penalita di -4 alla prova), e in caso di riuscita un
nekron viene regolarmente scacciato.

Abilita: Un nekron ottiene un bonus razziale +4 alle
prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi grazie
alla particolare consistenza del suo corpo.

QRRORE DELLE PALUDI

Aberrazione Media (Acqua, Terra)

Dadi Vita: 8d8+24 (60 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 9 m (6 quadretti), nuotare 6 m

Classe Armatura: 19 (+3 Des, +6 naturale), contatto 13,
colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +6/+10

Attacco: Spada lunga +10 in mischia (1d8+4)

Attacco completo: Spada lunga +10/+5 in mischia (1d8+4)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Esalazione accecante

Qualita speciali: Dominatore della palude, guarigione
rapida 5

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +7, Vol +7

Caratteristiche: For 18, Des 16, Cos 16, Int 10, Sag 13,
Car 10

Abilita: Ascoltare +6, Muoversi
Nascondersi +9, Osservare +6

Talenti: Attacco Poderoso, Iniziativa Migliorata, Riflessi
Fulminei

Ambiente: Paludi temperate

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

Grado di Sfida: 7

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 9-16 DV (Medio); 17-24 (Grande)

Modificatore di livello: -

Silenziosamente +9,

Dall’acquitrino emerge improvvisamente il busto di una creatura
umanoide dalle mani artigliate, composta interamente da fango,
radici e muschio. La creatura non possiede gambe, ma un unico
tronco che si fonde divettamente con il terreno paludoso. 11 suo
volto & un'orribile caricatura e nei suoi occhi brilla una luce empia.
Brandisce minacciosamente una spada di pietra.

Gli orrori delle paludi sono implacabili calamita che infe-
stano gli acquitrini. Quando una palude viene contaminata
dal male, queste creature cominciano a generarsi spontanea-
mente. Il tipo di contaminazione pud variare, ma solitamen-
te un orrore delle paludi nasce nello stesso punto in cui una
creatura malvagia ¢ morta annegata.

Questi mostri sono estremamente territoriali e proteg-
gono la palude con grande ferocia: qualsiasi intruso viene
trucidato senza pieta. Le azioni efferate degli orrori delle
paludi non fanno che intensificare la contaminazione del
territorio, provocando la nascita di altri loro simili. Un
orrore delle paludi & capace di inseguire la propria preda
per giorni, attaccando di sorpresa per poi ritirarsi e tornare
a colpire quando questa meno se lo aspetta.

Nonostante si tratti di creature dotate di una certa
intelligenza, non possiedono una vera e propria socie-
ta. Il loro unico legame & un'innaturale crudelta. Sono
in grado di fabbricare rudimentali utensili utilizzando
materiali molto semplici. Si tratta di oggetti grezzi ma
funzionali, come le spade di pietra che spesso brandisco-
no in combattimento.

COMBATTIMENTO
Lorrore delle paludi si sposta sempre nelle terre fangose o
negli acquitrini, pattugliandoli alla ricerca di intrusi. Una
volta scovati, attacca i nemici emergendo allimprovviso.
Quando il nemico si rivela troppo forte, l'orrore delle paludi
siimmerge nel terreno paludoso per guarire e attaccare nuo
vamente in un momento pit propizio.

Esalazione accecante (Str): Una volta ogni 1d4 round,
un orrore delle paludi puoé rilasciare dalle sue fauci un'esala-
zione di gas nel raggio di 3 metri che provoca accecamento
(come per l'incantesimo cecita) alle creature presenti. Il gas
svanisce nel round successivo al suo rilascio, ma la cecita per
le creature colpite dura per 2 round. Un tiro salvezza sulla
Tempra con CD 17 nega l'effetto. La CD del tiro salvezza &
basata sulla Costituzione.




Dominatore della palude (Str): Un orrore
delle paludi & in grado di fondersi con il ter-
reno paludoso e muoversi all'in-
terno di esso utilizzando il
suo movimento di nuotare.
Quando & fuso con il ter-
reno paludoso, lorrore delle
paludi é virtualmente immune
a qualsiasi tipo di attacco
fisico, ma non pud effet-
tuare attacchi a sua volta o
utilizzare alcuna capacita,
tranne guari-
gione rapida
(vedi sotto).

Puo fondersi

e riemergere

dalla palude

a volonta con
un'azione  di
round completo.
Un incantesimo
trasmutare  fango
In roccia costrin-

ge l'orrore delle
paludi a fuoriu-
scire dal terreno
paludoso e a non
rientrarvi per tutta la durata
dell'incantesimo.

Guarigione rapida (Str):
Per ogni round in cui si
trova immerso
nel terreno
paludoso,
un orrore
delle paludi
guarisce 5
danni.

PIAGA FUNESTA

Le piaghe funeste sono incarnazioni di forze antiche, male-
vole e primordiali, legate agli elementi del mondo naturale
e formatesi con l'obiettivo di seminare terrore e distruzione
nutrendosi dalla paura dei viventi.

E impossibile capire come le piaghe funeste abbiano
avuto origine. Alcuni saggi ipotizzano che si tratti di crea-
ture extraplanari che giunsero nel mondo dopo un esilio
o una ricerca durata millenni. Altri le ritengono una parte
della natura nella sua componente essenziale, piti antiche
della creazione del mondo cosi come lo conosciamo, che
forse sono rimaste assopite in paziente attesa di scatenare
un giorno tutta la loro furia.

La comparsa di una piaga funesta é sempre un evento di
portata catastrofica. Queste creature devastano, distorcono
e corrompono la terra su cui passano, seminano la morte,
la paura e la disperazione ovunque si rechino e, se non
vengono fermate in tempo, possono provocare l'estinzione
rapida e brutale di intere razze, popolazioni e civilta.

I risveglio di una piaga funesta sembra in qualche modo
correlato all'intensita della paura che affligge una terra.

Quando il terrore provato dagli abitanti di un regno o di
una regione si fa particolarmente intenso, le piaghe fune-
ste si manifestano. Alcune si risvegliano dopo un sonno
durato eoni, altre portano a termine l'evoluzione dello stato
embrionale e larvale in cui si trovavano, altre ancora giungo-
no sul posto viaggiando oltre gli abissi senza fine del tempo
e dello spazio, ma tutte vengono attratte dalla paura come
falene dalla luce.

Ognuna delle quattro piaghe funeste descritte di segui
to & un esemplare unico del proprio genere. Cio significa
che non ¢ possibile che esistano contemporaneamente due
piaghe funeste dello stesso tipo. Tuttavia, una volta che una
piaga funesta & stata sconfitta, & possibile che dopo 1d10
anni si ripresenti un'altra piaga funesta del tutto identica
alla prima (non necessariamente nello stesso luogo).

Le piaghe funeste sono un sottotipo del tipo aberrazione.

Tratti delle piaghe funeste: Una piaga funesta possie-
de i seguenti tratti (a meno che non sia indicato altrimenti
nella descrizione della creatura).

- Guarigione rapida 20.

- Terrore atavico (Sop): Le piaghe funeste risvegliano un
antico terrore nelle loro vittime e ne traggono nutrimento.
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CAPITOLO 1

Ogni creatura dotata di un punteggio di Saggezza che venga
ferita da una piaga funesta rimane scossa per 1d10 round (tiro
salvezza sulla Volonta con CD 10 + meta dei Dadi Vita della
piaga funesta + modificatore di Carisma della piaga funesta per
resistere). Questa capacita agisce anche sulle creature normal-
mente immuni agli effetti di paura e non puo essere rimossa
se non da un desiderio limitato, un desiderio o un miracolo.

- Immunita alla metamorfosi, alla pietrificazione e a ogni
altro attacco che alteri la forma. Le piaghe funeste non sono
soggette al risucchio di caratteristiche, al risucchio di ener-
gia, ai danni alle caratteristiche e alla morte da danno mas-
siccio. Sono immuni agli effetti di influenza mentale (effetti
di charme, compulsione, allucinazione, trama e morale).

- Anti-individuazione (Sop): Le piaghe funeste hanno la
capacita continua di anti-individuazione come per 'omoni
mo incantesimo (livello dell'incantatore pari ai Dadi Vita
della piaga funesta).

- Visione del vero (Mag): Tutte le piaghe funeste sono
costantemente dotate della capacita magica visione del vero,
che consente loro di vedere oltre le illusioni, di scorgere le
creature invisibili e di non subire penalita per quegli avver-
sari protetti da distorsione, sfocatura o altri effetti analoghi.

- Vista cieca 150 metri.

RELSHEVAR

Aberrazione Mastodontica (Piaga funesta, Terra)

Dadi Vita: 36d8+432 (594 pf)

Iniziativa: +5

Velocita: 9 m (6 quadretti), scavare 6 m

Classe Armatura: 33 (-4 taglia, +1 Des,
tatto 7, colto alla sprovvista 32

Attacco base/Lotta: +27/+54

Attacco: Schianto +39 in mischia (3d6+15/19-20)

Attacco completo: 2 schianti +39 in mischia (3d6+15/19-
20) e morso +33 in mischia (3d8+7)

Spazio/Portata: 6 m/4,5 m

Attacchi speciali: Terrore atavico CD 32, campo di spine
venefiche, colpo stordente, danni triplicati contro gli ogget-
ti, spore allucinogene

Qualita speciali: Tratti delle piaghe funeste, manto verde,
presenza rinvigorente, resistenza agli incantesimi 35,

126 naturale), con-

riduzione del danno 10/epico e tagliente

Tiri salvezza: Temp +24, Rifl +15, Vol +25

Caratteristiche: For 41, Des 13, Cos 35, Int 14, Sag 20, Car 18

Abilita: Ascoltare +25, Cercare +17, Concentrazione +20,
Conoscenze (natura) +22, Muoversi Silenziosamente +20,
Nascondersi +20, Osservare +25, Sopravvivenza +30 (+32
in ambienti naturali di superficie o seguendo tracce)

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Attacco Natura-
le Migliorato (schianto), Attacco Naturale Migliorato
(morso), Attacco Poderoso, Colpo Terrificante, Critico
Mig]im‘ut() (schianto), Incalzare, Incalzare Potenziato,
Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei, Seguire Tracce,
Spezzare Migliorato, Spingere Migliorato

Ambiente: Foreste calde

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 19

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 37-49 DV (Mastodontico); 50 o pitt DV
(Colossale)

Modificatore di livello: -

"
saaapare

La foresta prende vita e si scuote in ogni suo singolo ramo e foglia,
mentre alcuni rampicanti spinati cominciano ad avvolgere i
tronchi coriacei muovendosi come serpenti velenosi. Nell'aria si
avvertono delle fragranze primordiali che irretiscono le menti con
sensazioni stordenti. La morsa dei vegelali comincia lentamente a
stringersi in una vaga sagoma umanoide dall’aspetto terrificante.

Nessuno sa quale sia il vero rifugio di Kelshevar durante il
suo periodo di letargo. Non a caso, alcuni esperti sostengo-
no che questa piaga funesta non possieda una vera e propria
tana, ma che riesca a mimetizzarsi talmente bene con la
vegetazione che la circonda da potersi permettere di ripo-
sare in superficie sotto gli occhi di tutti, magari scambiata
per una fitta boscaglia di alberi secolari attraversati da piante
rampicanti di qualsiasi genere. Qualunque sia la verita, é dif-
ficile non accorgersi di questa creatura quando si risveglia:
la vegetazione cresce improvvisamente come se fossero pas-
sate intere stagioni di pioggia e sole, e comincia a muoversi
in ogni direzione, forse secondo gli ordini diretti di Kelshe-
var. Alcune voci dicono che questa piaga funesta sia in grado
di trasformare la vegetazione inerte in fitti rovi acuminati,
portatori di un veleno letale in grado di immobilizzare per
ore anche il pitt temprato degli esploratori. Senza contare
poi la sua ultraterrena forza fisica, capace di annientare in
pochi attimi anche i bastioni pit resistenti.

Kelshevar vive immerso nelle foreste piu fitte, lontano
dalla civilta e dagli umanoidi che tanto detesta. La sua non
¢ una vita dedicata alla caccia indiscriminata di nuove prede.
Al contrario, sembra che manifesti un barlume di rispetto
nei confronti di piante e animali che vivono nel suo territo-
rio, e che scateni la sua furia devastatrice solo contro esseri
umanoidi o altri mostri che oltraggiano la natura.

Quando il suo istinto di protezione viene innescato,
spesso a seguito di incendi sconfinati, catastrofi magiche o
altri immani cataclismi perpetrati nelle sue vicinanze dalle
razze civilizzate, Kelshevar si risveglia dal suo sonno e non
riesce a placare la sua ira. Il terrore comincia a diffondersi
su quei territori gia feriti, nella forma di un ammasso di
vegetazione velenosa di cui non ¢ possibile stabilire l'inizio
e la fine. Le spore ammorbano l'aria e rendono pazze le
popolazioni dell'area, che nelle loro allucinazioni decido-
no spontaneamente di immolarsi a Kelshevar. Per lunghi
giorni gli individui che si sono volontariamente infilzati
nelle spine si tormentano nell'agonia mentre vengono mar-
toriati da bestie selvagge o grossi parassiti. Le leggende pit
sinistre raccontano di intere civilta che si sono lentamente
decomposte nel cuore vegetale di Kelshevar.

Combattimento

Kelshevar non ama combattere, non almeno secondo la nor-
male concezione di combattimento. Questa piaga funesta
preferisce rimanere mimetizzata con lambiente e limitarsi
a intralciare i suoi avversari con il suo campo di spine venefi-
che o renderli privi di volonta mediante le sue spore allu-
cinogene, per poi lasciare che siano i predatori naturali a
pasteggiare con essi. Solo in un caso Kelshevar decide di
scendere in campo: quando parte della foresta in cui abita
viene distrutta per far posto a una o pit costruzioni artifi-
ciali di qualsiasi tipo.

Campo di spine venefiche (Mag): Tre volte al giorno, Kel-
shevar ¢ in grado di circondare se stesso con un intricato
ammasso dl rovi in grado di rallentare e indebolire tutti
coloro che tentano di attraversarlo. La capacita funziona




allo stesso modo dell'incantesimo crescita di spine (18° livel-

lo dell'incantatore), eccetto come indicato di seguito. I
rovi sono centrati su Kelshevar nel raggio di 36 metri e
permangono per una durata di 1 ora. Le spine sono tre-
mendamente letali, e infliggono 3dé danni perforanti per
ogni 1,5 metri di movimento e sono intrise di un potentis-
simo veleno (contatto, Tempra CD 40, danni iniziali 2dé
Des, danni secondari 2dé Des; la CD del tiro salvezza e
basata sulla Costituzione). Per evitare gli effetti del veleno
¢ necessario superare un tiro salvezza sulla Tempra solo
la prima volta in cui si entra nell'area incantata (e nuova-
mente 1 minuto dopo per evitarne gli effetti secondari); le
creature non devono effettuare il tiro salvezza ogni volta
in cui vi entrano o per ogni round in cui rimangono all'in-
terno. Kelshevar ¢ immune a questo veleno.

Colpo stordente (Str): Qualsiasi creatura colpita dall’at-
tacco di schianto di Kelshevar deve effettuare con successo
un tiro salvezza sulla Tempra con CD 43 o essere stordita
per 1 round, in aggiunta ai danni normali del colpo. La CD
del tiro salvezza é basata sulla Forza. Un avversario stordito
non pud agire, perde qualsiasi bonus di Destrezza alla CA
e subisce una penalita di -2 alla CA. Costrutti, melme, non
morti, vegetali, creature incorporee e creature immuni ai
colpi critici non possono rimanere storditi.

Danni triplicati contro gli oggetti(Str):Quando
Kelshevar compie un attacco completo contro un
oggetto o una struttura infligge danni triplicati.

Spore allucinogene (Str): Con un'azione
standard, una volta ogni ora Kelshevar puo rila-
sciare una nube di spore in una propagazione
di 36 metri che durano per 6 minuti.
Tutte le creature all'interno del-
l'area di effetto devono
superare un tiro salvez-
za sulla Tempra con
CD 40 o subire
potenti  stati

Mhistrazione &t Alberto Dal Tago

di allucinazione che riproducono gli effetti dell'incante-

simo confusione per 2dé6 round. La CD del tiro salvezza & /

basata sulla Costituzione. 4
Manto verde (Str): Grazie alla spessa corteccia di cui e

é rivestito e alle numerose piante che sono avvolte attorno ~ -~

ad esso, Kelshevar gode di una speciale protezione contro ==

alcuni attacchi proprio come se anch'esso fosse un gigante =

sco vegetale. La piaga funesta ottiene un bonus razziale di % %

v4 ai tiri salvezza contro veleno, effetti del sonno, paralisi ; e

e stordimento. Inoltre quando Kelshevar subisce un colpo S g

critico o un attacco furtivo c'é una probabilita del 50% che =1

i danni extra vengano negati e che il danno venga invece g =

tirato normalmente. = |

rm 4

Presenza rinvigorente (Sop): La presenza di Kelshevar
in un'area modifica pesantemente la geografia dell'ambiente

circostante. Entro 270 metri dalla presenza della piaga fune-
sta la normale vegetazione (prati, rovi, cespugli, rampicanti,
cardi, alberi, viti) cresce fino a diventare fitta e rigogliosa,
formando un intrico di vegetazione attraverso il quale ¢
necessario farsi strada a forza. Chiunque si trovi entro l'area
di effetto subisce gli effetti di un incantesimo intralciare (18°
livello dell'incantatore). E possibile effettuare un tiro salvez.
za sui Riflessi con CD 32 per negarne l'effetto, che termina
non appena ci si allontana dall'area. La CD del tiro salvezza
¢ basata sul Carisma.

Abilita: Kelshevar ottiene un bonus raz-

ziale di +20 alle prove di Nascondersi in

aree boschive.

Kelshevar
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Aberrazione Colossale (Piaga funesta, Terra)

Dadi Vita: 44d8+704 (902 pf)

Iniziativa: +3

Velocita: 12 m (8 quadretti), scavare 9 m

Classe Armatura: 43 (-8 taglia, -1 Des, +42 naturale), con
tatto 1, colto alla sprovvista 43

Attacco base/Lotta: +33/+67

Attacco: Morso +44 in mischia (6d6+18/19-20 piu 3dé
acido)

Attacco completo: Morso +44 in mischia (6d6+18/19-20
pitt 3d6 acido) e 2 schianti +39 in mischia (3d8+9/19-20
pitt 3d6 acido)

Spazio/Portata: 9 m/6 m

Attacchi speciali: Terrore atavico CD 35, acido, imprigiona-
re, raggio COrrosivo

Qualita speciali: Tratti delle piaghe funeste, immunita
all'acido, immunita al veleno, maestro delle rocce, presen-
za oscuratrice, resistenza agli incantesimi 35, riduzione
del danno 15/epico

Tiri salvezza: Temp +32, Rifl
+15, Vol +27

Caratteristiche: For 47, Des
8, Cos 42, Int 14, Sag 16,

Car 16

Abilita:  Artigianato
(lavori in muratura)
+22, Ascoltare +25,

Cercare +22, Concen-

trazione +32, Cono-

scenze (dungeon)
+22, Conoscenze
r4, Diplo-
mazia +5,

(natura)
Osservare
+25, Percepire Inten-
+23, Sapienza
Magica +22, Scalare
+29, Sopravvivenza

+20 (+22 sottoter-

zioni

ra)
Talenti: Arma Foca-
lizzata  (morso),
Focalizzata
(schianto), Attacco
Naturale Migliora-
to (morso), Attac-
co Naturale
Migliorato
(schianto),
Attacco Pode-
roso, Capaci-
ta Focalizzata
(acido), Criti-
co Migliorato

Arma

(morso), Cri-
tico Migliorato
(schianto), Incal-
zare, Incalzare Poten-
ziato, Iniziativa Miglio-
Riflessi

rata, Fulminei,

Riflessi in Combattimento, Spezzare
Migliorato, Tempra Possente

Ambiente: Sotterranei
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 20

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 45 o pitt DV (Colossale)
Modificatore di livello: -

Quiesta gigantesca creatura dalla forma umanoide ¢ dotata di arti
possenti che le permettono di farsi strada con facilita attvaverso i
corridoi di roccia, mentre tutto il suo corpo sembva percorso da rivoli
di sostanze corrosive. 11 collo ¢ proteso in avanti, facendo sporgere
la schiena ricurva e cinta di appuntite escrescenze vocciose. L'unica
fonte di luce nelle vicinanze ¢ quella vosso cremisi dei suoi occhi che
guardano in basso in cerca di prede.

Per milioni di anni le acque acide corrodono la roccia, con
uno stillicidio lento ma inesorabile, fino a formare com
plessi di caverne e grotte che si estendono per centinaia di
chilometri nel sottosuolo, come immani ventri aperti sotto
l'ignara superficie del mondo. Questo & il territorio

di Memnoth, la personi-

ficazione del

Memnoth




sottosuolo, che percorre le vuote e tortuose vie sotterranee
e ne scava altre a suo piacimento, distruggendo qualunque
debole creatura di carne osi invadere quello che ritiene il
suo esclusivo giardino privato.

Memnoth considera l'atavico terrore per gli spazi chiusi
e loscurita profonda come la prova tangibile della superio-
rita della roccia rispetto alla debolezza degli esseri viven-
ti. Per questa piaga funesta, le creature della superficie e
le loro opere non sono altro che parassiti che infestano
il guscio esterno della terra e devono prendere coscienza
della propria inferiorita. Per far maturare in loro questa
consapevolezza e al contempo preservare il suo giardino,
Memnoth terrorizza e distrugge fino all'ultimo intruso
della sua casa sotterranea. Lapertura di una miniera o una
spedizione di avventurieri nelle caverne sono degli insulti
che Memnoth non perdonera, scatenando la sua furia con
una violenza inaudita.

Le caverne infestate da Memnoth sono sempre inna-
turalmente grandi e profonde, dei baratri di oscurita
che sembrano estendersi all'infinito verso il centro della
terra, pervasi da un'aura di terrore ignoto e disseminati
di concrezioni rocciose plasmate in forme aliene. Le orri-
bili secrezioni acide della piaga funesta non fanno che
aumentare la claustrofobia e la sensazione di oppressione
dei milioni di tonnellate di roccia sospesi sulle fragili
teste degli intrusi.

Combattimento

Memnoth si diverte a giocare con gli intrusi che penetrano
nel suo territorio come il gatto con il topo. Infatti, grazie
alla sua innata capacita di modellare la roccia, la piaga
funesta puo trasformare in un labirinto i corridoi attra-
versati dalle sue prede, murando porte esistenti o creando
dal nulla intricati cunicoli. Quando poi ritiene che le sue
vittime si siano spinte troppo avanti nei sotterranei che
compongono il suo dominio si manifesta davanti ad essi,
facendosi annunciare dall'odore acre delle secrezioni acide
che gocciolano dal suo corpo. La sua tattica consiste soli-
tamente nell'imprigionare sottoterra gli incantatori per poi
dilettarsi con i combattenti del gruppo lasciando che sia il
suo stesso acido a ucciderli lentamente.

Acido (Str): Lacido prodotto da Memnoth aggiunge 3d6
danni da acido ad ognuno dei suoi attacchi in mischia. Con
un colpo critico riuscito, questa esplosione acida infligge
6d10 danni da acido.

Raggio corrosivo (Sop): Una volta ogni 1d4 round,
con un‘azione standard, Memnoth puo emettere dalle fauci
una linea di acido altamente corrosivo lunga 42 metri che
infligge 10d6 danni da acido, o danni dimezzati se viene
effettuato con successo un tiro salvezza sui Riflessi con CD
48. La CD del tiro salvezza & basata sulla Costituzione.

Imprigionare (Mag): Tre volte al giorno Memnoth & in
grado di lanciare imprigionare (22° livello dell'incantatore).
La CD del tiro salvezza sulla Volonta & 22 ed é basata sul
Carisma.

Maestro delle rocce (Str): Grazie agli acidi corrosivi
che circolano nel suo corpo, Memnoth pud modellare le
pareti di pietra della sua abitazione con estrema facilita.
Questa capacita ¢ identica all'incantesimo scolpire pietra
(22° livello dell'incantatore), e la piaga funesta puo servir-
sene a volonta.

Presenza oscuratrice (Sop): La presenza di Memnoth
irradia una cappa di oscurita spessa e pesante, la quintes-

senza stessa delle tenebre che pervadono i labirinti sotter-
ranei. Nel raggio di 270 metri attorno alla piaga funesta
l'oscurita & sempre assoluta, e qualunque fonte di luce é
efficace per un raggio pari alla meta del normale. Anche la
scurovisione si estende per una distanza dimezzata rispet-
to al normale. Persino alcuni incantesimi come freccia
acida o muro di pietra vengono ostacolati, come se la piaga
funesta fosse in grado di governare alla perfezione questi
elementi. Per lanciare tutti gli incantesimi che possiedano
i descrittori “acido” o “terra” all'interno dell'area, occorre
effettuare con successo una prova contro la resistenza agli
incantesimi di Memnoth. Le piante che necessitano di
luce per sopravvivere muoiono rapidamente, e gli animali
percepiscono la presenza di qualcosa di terribile e cercano
di allontanarsi il pitt in fretta possibile.

RARHUST

Aberrazione Colossale (Acqua, Piaga funesta)

Dadi Vita: 40d8+360 (540 pf)

Iniziativa: +18

Velocita: 12 m (8 quadretti), nuotare 27 m

Classe Armatura: 34 (-8 taglia, +14 Des, +18 naturale), con-
tatto 16, colto alla sprovvista 20

Attacco base/Lotta: +30/+58

Attacco: Morso +35 in mischia (6d6+12/19-20)

Attacco completo: Morso +35 in mischia (6d6+12/19-20) e
6 artigli +33 in mischia (3d8+6,/18-20/x3) e 6 tentacoli +32
in mischia (2d8+6)

Spazio/Portata: 9 m/9 m

Attacchi speciali: Terrore atavico CD 34, afferrare miglio-
rato, critico aumentato, gorgo colossale, inghiottire, ingom-
bro degli arti, ondata dal profondo, stritolare

Qualita speciali: Tratti delle piaghe funeste, presenza abis-
sale, propulsione, resistenza agli incantesimi 35, riduzio-
ne del danno 10/epico

Tiri salvezza: Temp +24, Rifl +27, Vol +27

Caratteristiche: For 35, Des 38, Cos 29, Int 12, Sag 16,
Car 18

Abilita: Ascoltare +23, Cercare +16, Concentrazione +20,
Nuotare +30, Osservare +23, Percepire Intenzioni +23,
Sapienza Magica +18, Scalare +20

Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Arma Focalizzata
(morso), Attacco Naturale Migliorato (artiglio), Attacco
Naturale Migliorato (morso), Attacco Poderoso, Critico
Migliorato (morso), Incalzare, Incalzare Potenziato, Inizia-
tiva Migliorata, Multiattacco, Riflessi in Combattimento,
Spezzare Migliorato, Tempra Possente, Volonta di Ferro

Ambiente: Qualsiasi acquatico

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 20

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 41 o piu DV (Colossale)

Modificatore di livello: -

Questa gigantesca creatura sembra un incrocio abominevole
di molteplici creature marine. Lestremita inferiore del suo
corpo ¢ dotata di sei possenti tentacoli simili a quelli di una
piovra, mentre il segmento superiore é rivestito di uno spesso
carapace incrostato di coralli. Dal forso si estroflettono nume-
rose zampe filiformi che terminano con letali artigli, mentre
la testa simile a quella di un grosso gambero mostra due filiere
di denti e occhi neri come la pece.
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Rakhust compare allimprovviso dopo lunghi periodi di
inattivita trascorsi rimanendosene nascosto nelle profon

dita marine, preannunciato sempre da tempeste oceaniche
di inaudita violenza, generate dalla sua capacita di influen
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zare il tempo atmosferico. Nei villaggi costieri pit isolati,
dove le tradizioni sono dure a morire, i pescatori e i saggi
offrono doni e innalzano preghiere periodiche al signore
degli abissi. Non é facile dimenticare un attacco da parte di
questa piaga funesta, poiché le navi che hanno la sfortuna
di incrociarla raramente tornano nei porti. Gia nei tempi
passati, i superstiti degli attacchi di Rakhust hanno testimo-
niato dell'orrore indicibile che ha scoperchiato e affondato
i loro vascelli in pochi attimi, facendoli sprofondare dentro
gorghi colossali fino al buio reame degli abissi marini.

I veri obiettivi di Rakhust sono pressoché sconosciu
ti. Alcuni lo identificano come il leggendario custode dei
segreti abissali e dei tesori che nel corso dei secoli si sono
depositati sui fondali marini, mentre per la maggior parte
dei navigatori non ¢ altro che un efferato predatore, in
grado di manifestare la

sua netta superiorita non solo grazie alla competenza nel
combattimento ma anche per I'inquietante capacita di mani-
polare il flusso delle acque. Per chi vive sulle coste o le isole
battute dalla incursioni di questa piaga, Rakhust & l'indi
scusso signore dei profondita oceaniche.

Combattimento
Rakhust preferisce non giungere mai troppo vicino alla
superficie prima di avere indebolito a dovere i suoi avver
sari. Infatti, coloro che riescono a sopravvivere alla pioggia
incessante e al mare perennemente burrascoso devono fare
i conti con le misteriose capacita di manipolazione dell'ac
qua della piaga funesta, che attira i nemici in profondita
mediante il gorgo colossale o li tempesta di devastanti getti

d'acqua in grado di capovolgere persino le navi pit grandi.

Quando poi le vittime sono vicine alla morte, o quando

gli avversari sono anchessi abitanti delle acque, Rakhust

sfoggia la sua estrema abilita nel combattimento in mischia,
lacerando i nemici con gli artigli affilatissimi o stritolandoli
con i possenti tentacoli prima di divorarli con gusto.

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capaci-
ta, Rakhust deve colpire con un attacco con il morso
o con i tentacoli. Pud quindi tentare di iniziare
una lotta con un'azione gratuita, senza provoca-

re attacchi di opportunita. Se vince la prova di

lotta, riesce a trattenere 'avversario e puo ten-
tare di inghiottirlo o stritolarlo nel round
successivo.

Critico aumentato (Str): Gli
artigli di Rakhust minacciano un
colpo critico con un tiro per col-
pire naturale di 18-20, inflig-
gendo danni triplicati se il

colpo critico va a segno.



Gorgo colossale (Mag): Tre volte al giorno, se Rakhust
si trova ad almeno 18 metri di profondita, & in grado di
evocare nella zona di mare direttamente sopra di lui un
devastante vortice di acqua che ruota e risucchia ogni cosa
verso il centro. Il gorgo si forma in 2dé round, dura per
1d10 minuti e coinvolge un’area larga 30 metri e profonda
18 metri. Le creature nell'acqua o gli oggetti entro 54 metri
dall’area del vortice devono effettuare con successo un tiro
salvezza sui Riflessi con CD 39 ogni round per riuscire a
muoversi, o essere trasportati dalla corrente muovendo-
si di 18 metri verso il vortice e subendo 3dé danni. Un
personaggio che possieda gradi in Nuotare o, se si trova a
dirigere una nave, in Professione (marinaio) puo effertuare
una prova di questa abilita al posto del tiro salvezza sui
Riflessi (la CD rimane la stessa). La CD del tiro salvezza é
basata sulla Costituzione. Una volta all'interno del vortice,
le creature e gli oggetti vi rimangono intrappolati per 2d6
round, subendo 6d6 danni ogni round. Le creature e gli
oggetti di taglia Grande o inferiore vengono poi scagliati
fuori dal fondo del vortice, mentre quelli di taglia superio-
re vengono espulsi dalla cima.

Inghiottire (Str): Rakhust pud provare a inghiottire
un avversario afferrato di taglia Enorme o inferiore se
effettua con successo una prova di lotta. Una volta dentro,
l'avversario subisce 2d8+8 danni da schiacciamento piu
2d8+6 danni da acido per round a causa dei succhi gastrici
di Rakhust. Una creatura inghiottita puo aprirsi una via
di fuga utilizzando un’arma tagliente o perforante leggera
che riesca ad infliggere 60 danni allo stomaco della piaga
funesta (CA 24). Una volta che la creatura é uscita, il buco
si richiude immediatamente a causa delle contrazioni
muscolari del mostro; una nuova vittima dovrebbe comun-
que aprirsi la strada attraverso lo stomaco della piaga fune-
sta. Le interiora di Rakhust possono contenere 2 creature
Enormi, 8 Grandi, 32 Medie, 128 Piccole o 512 Minuscole
o di taglia inferiore.

Ingombro degli arti (Str): A causa della conformazio-
ne del suo corpo, Rakhust non puo attaccare con i tentaco-
li un avversario di taglia Enorme o inferiore che ha gia col-
pito con gli artigli o con il morso, e viceversa. Puo attaccare
con 2 tentacoli un avversario di taglia Mastodontica e con
6 tentacoli uno di taglia Colossale che ha gia colpito con
gli artigli o con il morso. Allo stesso modo, puo attaccare
con 2 artigli un avversario di taglia Mastodontica e con 6
artigli e il morso un avversario di taglia Colossale che ha
gia colpito con i tentacoli.

Ondata dal profondo (Sop): Grazie alla sua capacita
di manipolazione dell'acqua, se Rakhust si trova ad almeno
30 metri di profondita ¢ in grado di scatenare verso la
superficie un getto d'acqua di immane potenza capace di
disorientare anche il piu esperto dei marinai. Londata dal
profondo fa esplodere improvvisamente l'acqua in super-
ficie in unarea di 6 metri di diametro e 15 metri di altezza.
Ogni creatura o oggetto nell'area subisce 5d8 danni (Rifles-
si CD 34 dimezza), e deve poi effettuare con successo un
tiro salvezza sulla Tempra con CD 39 o essere allontanata
di 9 metri dal centro dell'esplosione. Se in quest'area é
presente una nave o una barca, il capitano deve effettua-
re con successo una prova di Professione (marinaio) con
CD 39 per evitare il capovolgimento dell'imbarcazione a
causa della tremenda potenza dell'ondata. Si applica un
modificatore a questa prova in base al tipo di nave, come
segue: barca a remi -2, nave da guerra +0, galea o barcone

+3, nave a vela +5, nave lungzl +7. La CD dei tiri salvezza e
delle prove é basata sulla Costituzione.

Stritolare (Str): Rakhust infligge danni automatici con
il tentacolo con una prova di lotta effettuata con successo.

Presenza abissale (Sop): La presenza di Rakhust in
un'‘area modifica la geografia e il tempo atmosferico in manie-
ra devastante. Entro 270 metri attorno alla piaga funesta il
cielo & sempre coperto di nuvole grigie portatrici di una piog-
gia ininterrotta, e il mare é perennemente in tempesta. Per-
sino gli incantesimi che agiscono sull'acqua come controllare
acqua o controllare tempo atmosferico vengono ostacolati, come
se la piaga funesta fosse in grado di governare ogni elemen-
to liquido nella zona (per lanciare questo tipo di incantesi-
mi allinterno dell'area, occorre effettuare con successo una
prova contro la resistenza agli incantesimi di Rakhust). Le
alghe e le piante acquatiche vengono brutalmente strappate
dalle loro radici, le creature degli abissi vengono trascinate in
superficie, e gli animali percepiscono la presenza di qualcosa
di terribile e cercano di allontanarsi piti in fretta possibile.

Propulsione (Str): Una volta per round Rakhust puo
schizzare indietro con un'azione di round completo alla
velocita di 90 metri. Deve muoversi in linea retta e non
provoca attacchi di opportunita durante la propulsione.

RIRTHAR
Aberrazione Mastodontica (Freddo, Piaga funesta)
Dadi Vita: 37d8+555 (721 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 12 m (9 quadrclli), scavare 9 m

Classe Armatura: 36 (-4 taglia, +2 Des, +28 naturale), con-
tatto 8, colto alla sprovvista 34

Attacco base/Lotta: +27/+53

Attacco: Schianto +38 in mischia (3d6+14/19-20 pit 2d6
freddo)

Attacco completo: 2 schianti +38 in mischia (3d6+14/19-
20 pit 2d6 freddo) e 2 corna +35 in mischia (2d8+7 pit
2d6 freddo) e morso +35 mischia (2d8+7 pit 2dé freddo)

Spazio/Portata: 6 m/6 m

Attacchi speciali: Terrore atavico CD 32, cristallizzazione,
freddo, tempesta di ghiaccio, valanga distruttiva

Qualita speciali: Tratti delle piaghe funeste, immunita al
freddo, immergersi nella neve, presenza assiderante, ridu
zione del danno 10/epico, resistenza agli incantesimi 35,
vulnerabilita al fuoco

Tiri salvezza: Temp +27, Rifl +16, Vol +22

Caratteristiche: For 39, Des 14, Cos 40, Int 13, Sag 15, Car 19

Abilita: Ascoltare +20, Cercare +15, Concentrazione +25, Inti-
midire +21, Muoversi Silenziosamente +10, Nascondersi
+10, Osservare +20, Sapienza Magica +10, Scalare +20

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Attacco Naturale
Migliorato (schianto), Attacco Poderoso, Capacita Magica
Rapida (tempesta di ghiaccio), Colpo Terrificante, Critico
Migliorato (schianto), Incalzare, Incalzare Potenziato, Ini-
ziativa Migliorata, Multiattacco, Riflessi in Combattimen-
to, Riflessi Fulminei, Spingere Migliorato

Ambiente: Montagne fredde

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 19

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: 38-50 DV (Mastodontico); 51 o pia DV
(Colossale)

Modificatore di livello: -
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CAPITOLO 1

L TERRORE

DE

ATURE

CRE

Un’enorme

creatura fuoriesce

per meta dal ghiacciaio

pevenne dove era abilmente nascosla,

affondando due muscolosi arti nella neve per bilanciare il suo
incredibile peso. 1l corpo ¢ ricoperto da un fitto strato di peluria
grigiastra, vesa bianca e scintillante laddove il ghiaccio si é cri
stallizzato. La testa enorme ¢ sormontata da due corna possenti e
ricurve, e due occhi carichi d'odio sovrastano una serie di zanne
brillanti quanto affilate.

Nei villaggi di montagna si narrano a bassa voce le leg
gende spaventose su Xirthak, la piaga funesta dei ghiacci.
Quando un ululato di vento si solleva dai picchi innevati,
tutti temono che la creatura potrebbe essersi risvegliata dal
suo torpore, per portare nuovamente distruzione in tutto
quello che ritiene il suo regno.

Xirthak solitamente resta ibernato nei ghiacciai eterni
delle pit alte vette o sotto le distese artiche per centinaia
di anni. Al suo risveglio il clima circostante si raffredda in
pochi attimi, e tormente di neve, frane e altri cataclismi
diventano visibilmente piu frequenti. La piaga funesta si
mantiene sempre per meta immersa nel suo elemento natu-
rale, anche se nessuno puo dirsi certo del perché lo faccia.
Non é possibile sapere con esattezza neanche quali siano
le sue reali fattezze dalla vita in git, ma si dice che Xirthak
sia dotato di una lunga coda serpentiforme, che utilizza
con abilita per spaccare i ghiacciai e provocare gigantesche

valanghe. Si dice anche che
questa creatura abbia la
misteriosa capacita di
fondcrsi(‘ol’tilghim'—
cio, e che oltre a
manipolare a pia
cimento  questo
freddo elemento
possa persino tra-
mutare in fragili
statue di ghiac
cio coloro che
hanno la sfortu
na di trovarsi sul
SUO cammino.

Al  contrario
di molte altre
funeste,

non

piaghe
Xirthak
brama la distru-
zione e 'estinzione
di ogni essere infe-
riore, ma si limita a
esercitare la propria
supremazia sui ghiac-
ciai eterni che popola,
manifestandoil proprio
potere devastante solo
contro gli invasori
del suo territorio, per
riconfermare a ogni
suo risveglio che tutto
cio che é ricoperto di neve

sia unicamente di sua proprie
ta. Dopo un accurato controllo dei
suoi possedimenti, Xirthak torna a
dormire misteriosamente come appare,
lasciando dietro di sé spaventose leggende

e un'aura di terrore permanente.

Combattimento
Xirthak non permette agli intrusi che penetrano nelle sue
lande di allontanarsi cosi come sono giunti. La piaga funesta
é solita attendere le proprie vittime fusa nella neve, per poi
colpirle con i suoi potentissimi colpi e il suo morso in grado
di trasformare chiunque in una statua inerte di ghiaccio.
Anche nel caso in cui gli avversari fossero in netta superio
rita numerica, Xirthak riuscirebbe comunque a proteggersi
abilmente grazie al controllo sul suo elemento naturale in
grado di colpire chiunque anche a grande distanza, scate-
nando terribili valanghe ed evocando cruente tempeste di
ghiaccio in grado di rallentare e indebolire pesantemente
le difese nemiche.

Cristallizzazione (Sop): Le zanne scintillanti di Xir-
thak sono in grado di congelare le membra dei suoi nemici
con estrema facilita. Quando Xirthak mette a segno un colpo
critico con il morso, la creatura colpita deve effettuare con
successo un tiro salvezza sulla Tempra con CD 32 per non
cristallizzarsi. La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.
Questa capacita & identica all'incantesimo carne in pietra,
con la differenza che la vittima si trasforma con il proprio
equipaggiamento in una statua di ghiaccio. Un incantesimo
pietra in carne puod riportare la vittima allo stato normale,

4

A vt

0307 0[] 043GV 1P AUOIZVAISN]]]

¥
-




mentre se la statua subisce un totale di 20 danni da fuoco si
scioglie e la vittima cristallizzata muore sul colpo.

Freddo (Str): 1l corpo di Xirthak genera un freddo
intenso, che infligge 2dé danni extra da freddo quando la
piaga funesta colpisce l'avversario con un qualsiasi attac-
co. Le creature che attaccano Xirthak senz'armi o con armi
naturali subiscono danni da freddo ogni volta che i loro
attacchi vanno a segno.

Tempesta di ghiaccio (Mag): A volonta Xirthak é in
grado di lanciare tempesta di ghiaccio (18° livello dell'in-
cantatore).

Valanga distruttiva (Sop): Agendo sullo strato di
ghiaccio del terreno nel quale & sepolta e ben radicata la
parte inferiore del suo corpo, tre volte al giorno Xirthak
puo generare un'onda d'urto in grado di smuovere la neve
attorno ad esso per dirigerla violentemente contro i suoi
avversari. La valanga & una propagazione circolare centrata
sulla piaga funesta con effetti differenti a seconda della
vicinanza con essa. Le creature entro 18 metri dal centro
della valanga subiscono 10d6 danni da freddo e 10d6 danni
contundenti, mentre le creature tra i 18 metri e i 36 metri
subiscono solo 5dé danni da freddo e 5d6 danni contun-
denti. Inoltre tutte le creature nel raggio di azione di taglia
Grande o inferiore vengono sepolte (vedi sotto). Chiunque
viene colpito pud dimezzare il danno ed evitare di essere
sepolto effettuando un tiro salvezza sui Riflessi con CD 43.
La CD del tiro salvezza & basata sulla Costituzione.

I personaggi sepolti si muovono a un terzo del loro
normale movimento e subiscono 1dé danni non letali per
minuto. Per riemergere dalla neve un personaggio deve
effettuare una prova di Destrezza con CD 18, mentre se
un personaggio sepolto perde i sensi, deve superare una
prova di Costituzione con CD 15, altrimenti subira 1dé
danni non letali ad ogni minuto, finché non viene libera-
[0 O NONn muore.

Immergersi nella neve (Sop): Xirthak ¢ in grado di
immergere con estrema rapidita il proprio corpo sotto la
superficie, per cogliere di sorpresa i suoi avversari. Questa
capacita e identica all'incantesimo fondersi nella pietva, con
l'eccezione che Xirthak puo inabissarsi unicamente in
terreni formati prevalentemente da neve o ghiaccio e puo
continuare a muoversi a patto che rimanga in contatto
con la superficie del terreno con cui si é fuso. Xirthak puo
rimanere fuso con il terreno per un numero illimitato di
round al giorno.

Presenza assiderante (Sop): La presenza di Xirthak
in un'area modifica la geografia e il clima in maniera
devastante. Entro 270 metri attorno alla piaga funesta la
temperatura si irrigidisce e diminuisce vertiginosamen-
te, non salendo mai al di sopra dei -17 gradi centigradi.
Bufere e tempeste di neve si fanno sempre pit frequenti
e pericolose, e il terreno viene interamente coperto dal
nevischio, quando non addirittura interamente ghiaccia-
to. Una creatura pud camminare all'interno dell'area o
attraversarla soltanto a meta della velocita normale con
una prova di Equilibrio con CD 10. Se fallisce, non puo
pitt muoversi in quel round, e se fallisce di S o piu cade a
terra (vedi la descrizione dell'abilita “Equilibrio” sul MdG
per i dettagli). Le piante che non riescono a sopravvivere
a tali temperature divengono scheletri ghiacciati privi di
vita, mentre gli animali muoiono assiderati se non riesco-
no ad allontanarsi in tempo, e i loro corpi ibernati vengo-
no inghiottiti dalla neve e dal ghiaccio.

Ly

PIROSPETTRO

Non morto Medio (Fuoco, Incorporeo)

Dadi Vita: 4d12 (26 pf)

Iniziativa: +8

Velocita: Volare 12 m (perfetta) (8 quadretti)

Classe Armatura: 16 (+4 Des, +2 deviazione), contatto 16,
colto alla sprovvista 12

Attacco base/Lotta: +2/-

Attacco: Tocco incorporeo +7 in mischia (1d6 fuoco e risuc-
chio 1d3 di Cos) o getto fiammeggiante +6 contatto a
distanza (2d6 fuoco)

Attacco completo: Tocco incorporeo +7 in mischia (1dé
fuoco e risucchio 1d3 di Cos) o getto fiammeggiante +6
contatto a distanza (2dé fuoco)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Autocombustione

Qualita speciali: Immunita al fuoco, scurovisione 18 m,
transizione eterea, tratti degli incorporei, tratti dei non
morti, vulnerabilita al freddo

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +5, Vol +6

Caratteristiche: For -, Des 19, Cos -, Int 10, Sag 14, Car 15

Abilita: Ascoltare +9, Cercare +7, Osservare +9, Soprayvi-
venza +9

Talenti: Arma Focalizzata (tocco incorporeo), Iniziativa
Migliorata

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 5-12 DV (Medio)

Modificatore di livello: -

Una creatura dalle sembianze vagamente demoniache si manife-
sta tra le vampate di un enorme fuoco. Le fiamme sembrano ani-
marsi in modo innaturale, per eseguire la volonta della creatura
che vi si trova avvolta.

Un pirospettro € una creatura che dimora sul Piano Etereo
e che vaga alla disperata ricerca di calore proveniente da
grossi fuochi presenti sul Piano Materiale. Ha l'aspetto di
una figura traslucida simile a quella di uno spettro con tratti
vagamente demoniaci, invisibile fino a quando non si mani-
festa nella sua forma all'interno di un grosso fuoco.

I fuochi pit piccoli, come quelli delle torce, non
sono sufficienti ad attrarre un pirospettro. Al contrario,
i fuochi da campo sono di dimensioni pit che sufficienti
per scatenare gli attacchi di questo mostro. Molti gruppi
di avventurieri sono stati sterminati da un pirospettro che
& comparso improvvisamente all'interno del loro accam-
pamento quando l'attenzione delle guardie era rivolta
all'esterno. Non vi ¢ gioia piu grande per un pirospettro
che banchettare con le ceneri ancora fumanti degli avver-
sari appena sconfitti.

COMBATTIMENTO
Un pirospettro generalmente utilizza eventuali fuochi
da campo per manifestarsi di sorpresa. Nel caso di avver-
sari che lo infastidiscano a distanza, tenta di colpirli
lanciando le proprie fiamme. Se lo scontro dovesse ren-
dersi pericoloso, il pirospettro non esitera a fuggire nel
Piano Etereo.
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CAPITOLO 1
CREATURE DEL TERRORE #/

Autocombustione (Sop): Non appena un pirospettro si
manifesta all'interno di una fonte di fuoco sufficientemente
grossa per ospitarlo (almeno delle dimensioni di un fuoco
da campo), ¢ in grado di colpire i suoi avversari innescando
un processo di autocombustione, che gli fornisce anche la
possibilita di danneggiare con il tocco gli avversari e coloro
che tentano di colpirlo in corpo a corpo. Nel momento in
cui il pirospettro attiva la sua autocombustione, infligge
immediatamente 4dé danni da fuoco (1dé per ogni DV del
mostro, massimo 10dé) a tutte le creature in un raggio di
6 metri. Un tiro salvezza sui Riflessi con CD 14 dimezza
i danni (la CD del tiro salvezza & basata sul Carisma). Le
fiamme continuano ad avvolgere il pirospettro anche se
quest'ultimo si sposta dal fuoco (la fonte di fuoco continue-
ra a bruciare normalmente).

Getto fiammeggiante (Str): Un pirospettro é in grado di
usare il fuoco che lo avvolge per colpire gli avversari distanti
con un attacco di contatto a distanza che infligge 2d6 danni
da fuoco con un incremento di gittata di 3 metri.

Risucchio di Costituzione (Sop): Un pirospettro
infligge 1d3 punti di risucchio di Costituzione ogni volta
che colpisce con il suo attacco di contatto incorporeo. Per
ogni colpo messo a segno, il pirospettro ottiene 5 punti
ferita temporanei.

Transizione eterea (Sop): Un pirospettro puo spostarsi
dal Piano Etereo a quello Materiale con un'azione di round
completo, ed é in grado di farlo solamente all'interno di
fuochi sufficientemente grandi da ospitarlo. Nel caso si
allontani dalla fonte di fuoco originaria, le iamme che lo
avvolgono non sono sufficienti per attivare la transizione
eterea. Per il resto questa capacita é a tutti gli effetti identica
all'incantesimo transizione eterea (4° livello dell'incantatore).

Non morto Medio

Dadi Vita: 9d12 (58 pf)

Iniziativa: +9

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 19 (+5 Des, +4 naturale), contatto 15,
colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +4/+4

Attacco: Schianto +9 in mischia (1d4) o morso +9 in mischia
(1dé piu 1d2 risucchio di Costituzione)

Attacco completo: Schianto +9 in mischia (1d4) o morso
+9 in mischia (1dé pit 1d2 risucchio di Costituzione)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Escrescenze contaminanti, rubare il
respiro

Qualita speciali: Cecita alla luce, scurovisione 18 m, tran-
sizione oscura, tratti dei non morti

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +8, Vol +8

Caratteristiche: For 11, Des 21, Cos -, Int 12, Sag 14, Car 14

Abilita: Ascoltare +11, Cercare +5, Muoversi Silenziosa-
mente +15, Nascondersi +15, Osservare +11, Saltare +9,
Scalare +9

Talenti: Arma Accurata, Capacita Focalizzata (rubare il
respiro), Iniziativa Migliorata, Schivare

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o banda (2-4)

Grado di Sfida: 7

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 10-18 DV (Medio); 19-36 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questa creatura appare come un orrido
umanoide dalla pelle callosa grigio-
bluastra, con sgradevoli incrostazioni
marroni intorno ai lobi della testa e
sugli arti. La bocca ¢ disarticolata e
priva di mandibola, ma lavcata supe-
riore presenta una dentatura spovca e
affilata. All'interno degli incavi ocula-
ri, seminascosti dalla fronte grinzosa,
si intravedono due occhi vossi e carichi

di odio.

Nelle spelonche degli abissi di
roccia, nel cuore delle montagne
dove la luce non & mai arrivata,
negli angusti recessi dei sotterra-
nei perduti, l'oscurita puo alterare
per sempre gli esseri che vi sono
morti. Le tenebre si mischiano con
I'ultimo soffio vitale di questi sven-
turati, generando una creatura che
non & piu di semplice carne.
Nell'aspetto, i predatori delle
tenebre conservano ben poco delle
spoglie originali. Priva comple-
tamente di peli e capelli, la loro
epidermide callosa é sfumata dal
grigio al blu, con punte di indaco
e verde ruggine. Lanatomia gene-
rale rimane umanoide, ma le mani
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dibola ¢ assente. Non indossano
alcun vestiario.

I‘ (‘Un\lln(}l{(‘ n]()lr() raro
scorgere un P I‘L‘&l;IlUI‘L‘
delle tenebre per intero.
Amano  nascondersi
dove la luce non riesce
a raggiungerli, e grazie
allaloro capacitadiren
dersi eterei riescono a
ghermire le vittime da
posti altrimenti inacces
sibili, come una parete
quasi verticale o il soffit-
to. Piombano sulla preda
ignara con un‘agilita fuori
dal comune, per rubar-
le fino all'ultimo alito di
vita. I predatori delle tene-
bre non hanno altro scopo
oltre a quello di alimentare
loscurita stessa, e per fare
cio depredano instancabil
mente gli ambienti sotter-
ranei.

Un predatore delle tenebre
conserva sfuggenti memorie
della sua vita precedente e pud
parlare il Comune (o altri linguaggi
umanoidi).

COMBATTIMENTO
Un predatore delle tenebre si muove
sfruttando gli angoli bui senza emettere
il minimo suono, utilizzando la transizione
oscura di cui é dotato per cogliere di sorpresa
anche il piu esperto degli avventurieri. Una volta
scelta la propria vittima, cala alle sue spalle riempien
do l'aria di sostanze irrespirabili e tenta subito di azzan-
narla per rubarle il respiro. Qualora il predatore delle
tenebre si trovasse improvvisamente esposto a una luce
intollerabile, sarebbe costretto a tornare nel Piano Etereo
per sfuggire alle condizioni sfavorevoli in cui si trova,
per poi rientrare nelle ombre e proseguire il suo attacco.
Un predatore delle tenebre combatte esclusivamente per
uccidere chiunque si trovi nei paraggi della sua dimora,
ma non disdegna la fuga se si trova in una situazione
porcn'/i;llnn'nn‘ letale.

Escrescenze contaminanti (Sop): Un prcdzum'c
delle tenebre, ogni volta che combatte, secerne dalle
escrescenze della sua pelle una sostanza che contamina
I'aria circostante rendendola tossica e venefica. Qualsiasi
creatura vivente entro 6 metri (iill PT('(]:”()]‘(‘ (1('“(‘ tene-
bre deve superare un tiro salvezza sulla Tempra con CD
16 ogni round. Coloro che falliscono il tiro salvezza non
hanno aria da respirare e devono trattenere il respiro (vedi
“Soffocamento” nella GDM). La CD del tiro salvezza e
basata sul Carisma.

Rubare il respiro (Sop): Le creature viventi colpite
dal morso di un predatore delle tenebre devono effettuare

con successo un tiro salvezza sulla Tempra con CD 18 o

subire il risucchio di 1d2 punti di Costituzione. Quando
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un predatore delle tenebre risucchia la Costituzione di
una vittima guadagna 5 punti ferita temporanei. La CD
del tiro salvezza é basata sul Carisma.

Se la creatura bersaglio sta trattenendo il respiro a
causa delle escrescenze contaminanti e fallisce il tiro sal-
vezza, il numero di round di aria a disposizione ¢ ridotto
di 2 per ogni punto di Costituzione risucchiato. Se questo
effetto esaurisce il fiato della vittima, questa deve effettua-
re con successo delle prove di Costituzione o cominciare
a soffocare (vedi “Soffocamento’nella GDM).

Cecita alla luce (Str): Linaspettata esposizione a una
luce intensa (come la luce del sole o l'incantesimo luce
diurna) acceca il predatore delle tenebre per 1 round.
Il predatore delle tenebre rimane accecato fintantoché

rimane nell'area illuminata.



CAPITOLO 1

Transizione oscura (Sop): Il predatore delle tene
bre puo spostarsi dal Piano Etereo al Piano Materiale con
un'azione gratuita, e tornare indietro con un'azione di movi-
mento (o durante un'azione di movimento). Questa capacita
e a tutti gli effetti identica all'incantesimo fransizione eterea
(15° livello di incantatore), ma il predatore delle tenebre puo
fare ritorno nel Piano Materiale solo in zone prive di luce.

Non morto Medio

Dadi Vita: 8d12 (52 pf)

Iniziativa: -1

Velocita: Volare 6 m (scarsa) (4 quadretti)

Classe Armatura: 16 (-1 Des, +5 naturale, +2 cuoio), contat-
to 9, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +4/+1

Attacco: Tocco +1 in mischia (1d4-3)

Attacco completo: Tocco +1 in mischia (1d4-3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Artigli di cuoio, disperazione, lamento
straziante

Qualita speciali: Capacita magiche, estrema liberazione,
tratti dei non morti, vista cieca 18 m

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +1, Vol +8

Caratteristiche: For 4, Des 8, Cos -, Int 14, Sag 14, Car 24

Abilita: Ascoltare +15, Cercare +13, Concentrazione +11,
Intimidire +17, Osservare +15, Nascondersi +8

Talenti: Allerta, Fluttuare, Tempra Possente

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: -

Modificatore di livello:

Un corpo umano galleggia sospeso in aria, completamente avvolto
in un sudario lordo di sangue, avvinghiato da cinghie di cuoio, tra-
fitto da chiodi e lunghi spilloni. La sua pelle é martoriata da colpi,
lacerazioni, bruciature e cicafrici. Il volto & distorto in una smorfia
di dolove, angoscia e disperazione. Dai suoi occhi lacrimano copiose
gocce di sangue, denso e scuro.

Un prigioniero del tormento & un raccapricciante non
morto che si genera dal cadavere di un individuo torturato
a morte. La creatura anela di vendicarsi dei suoi aguzzini
con ogni frammento di volonta rimasto. Al contrario di altri
non morti, un prigioniero del tormento continua a provare

dolore e sofferenza con la stessa intensita di quando era in

vita, e la sua mente squassata dall’agonia lo spinge a uccidere
chiunque incontri fino al giorno della vendetta, con atti di
un'efferatezza spietata.

Nella sua forma non morta un prigioniero del tormento
mostra ancora i segni delle corregge di cuoio che lo bloccava-
no durante le ultime fasi della sua vita; altre volte la creatura
¢ avvolta in bende o corde, ma in ogni caso i suoi movimen-
ti risultano impediti. Di conseguenza il prigioniero del tor-
mento si muove fluttuando nell’aria piuttosto goffamente, e i
suoi attacchi naturali sono talmente lenti che non infliggono
particolari danni. A inquietare i suoi nemici, tuttavia, sono
sufficienti le terribili capacita che la creatura possiede.
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COMBATTIMENTO
Durante il combattimento, un prigioniero del tormento
cerca di avvicinarsi il piti possibile ai suoi avversari, indivi-
duando quelli in preda della disperazione, e concentrando
su di loro i suoi attacchi. Quando é circondato, fa uso del suo
lamento straziante per liberarsi degli assalitori oppure attac-
ca con gli artigli di cuoio e con le sue capacita magiche.

Artigli di cuoio (Str): Con un’azione di round com-
pleto, un prigioniero del tormento puo liberare le cinghie
di cuoio o le corde che lo imprigionano e attaccare fino a
quattro creature che si trovino entro 3 metri. Ogni artiglio
di cuoio infligge 2d6 danni contundenti. Le vittime degli
artigli di cuoio hanno diritto a un tiro salvezza sui Riflessi
con CD 13 per dimezzare i danni (la CD del tiro salvezza &
basata sulla Destrezza).

Disperazione (Sop): Una creatura, alla sola vista di un
prigioniero del tormento, deve superare un tiro salvezza
sulla Volonta con CD 21 o rimanere paralizzata per 1d4
round. Che il tiro salvezza riesca o no, la creatura non potra
piu essere colpita dalla capacita di disperazione di quel pri-
gioniero del tormento per 24 ore. La CD del tiro salvezza &
basata sul Carisma.

Lamento straziante (Sop): Un prigioniero del tormen-
to puo emettere una volta al giorno un lamento straziante
che genera un'ondata di angoscia. Le creature viventi entro
una propagazione di 9 metri centrata sul prigioniero del tor-
mento devono superare un tiro salvezza sulla Volonta con
CD 21 per non subire 1d4 danni alla Saggezza e restare para-
lizzate dal terrore per 1d4 round. Che il tiro salvezza riesca o
no, la creatura non potra pit essere colpita dalla capacita di
lamento straziante di quel prigioniero del tormento per 24
ore. La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - devastazione
(CD 18), dissacrare, incuti paura (CD 18), infliggi ferite leg-
gere (CD 18), rintocco di morte (CD 19); 1 volta al giorno
- distruggere viventi (CD 22), infliggi ferite critiche (CD 21),
infliggi ferite leggere di massa (CD 22), presagio di morte™ (CD
20), supplizio empatico® (CD 23). 8° livello dell'incantatore.
La CD dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

*Incantesimi presentati sul manuale Nepuanpum. Vedi
Appendice per la descrizione dell'incantesimo.

Estrema liberazione (Sop): Quando un prigioniero del
tormento raggiunge zero punti ferita, il suo corpo si distrugge
e la sua anima divampa consumandosi all'istante in un'esplo-
sione di energia negativa. Tutte le creature viventi entro una
propagazione di 18 metri centrata sul prigioniero del tor-
mento subiscono 8dé danni a causa dell'energia negativa che
viene liberata. I non morti presenti nell'area vengono guariti
di 8d6 danni. Un tiro salvezza sulla Volonta con CD 21 dimez-
za i danni (la CD del tiro salvezza ¢ basata sul Carisma).

PROGENIE NEFANDA

Le progenie nefande sono i terribili campioni planari
delle entita del Nephandum. Solitamente i cinque Ter-
rori Ancestrali muovono la loro contaminante offensiva
solo sui piani materiali, alterando progressivamente il
tessuto della realta per renderlo affine alla loro rispettiva
natura. | piani interni, esterni, di transizione e i semipia-
ni non possono essere intaccati dall'influsso delle entita,
anche se a livello di influsso moderato vengono sigillati
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(in entrata e in uscita) dal piano materiale cui poggiano
(vedi "Limitazioni della magia”, NepnaNDUM, pagina 16).
La strategia del terrore del Nephandum mira a tagliare
fuori le divinita e gli esseri extraplanari che potrebbero
intervenire a difesa della realta, gettando il piano mate-
riale nel pit completo isolamento. Non é sempre cosi,
comunque. Le progenie nefande rappresentano la tattica
definitiva per gettare scompiglio anche al di fuori del
piano materiale su cui i Signori del Terrore hanno gettato
il loro malevolo sguardo.

Si dice che le progenie nefande fossero in origine
delle creature extraplanari che si erano schierate dalla
parte di Ashatha, Hyssiris, Melpheron, Tzanaar e Yordul
nella guerra atavica contro le divinita del loro mondo.
Lodio condiviso verso gli dei e le creature planari aveva
forgiato un'oscura alleanza tra le progenie nefande e i
loro signori, che & rimasta tale anche in seguito, quando
le cinque entita sono sprofondate nel nero vortice del
Nephandum.

Le progenie nefande si formano su un piano materia
le quando gli assordanti sussurri dei Terrori Ancestrali
acquistano maggiore forza. Non & possibile stabilire se
la loro genesi sia dovuta alla trasfigurazione di creature
extraplanari o a qualche altra misteriosa connessione con
il Nephandum, rimane il fatto che le progenie nefande si
plasmano e prendono vigore in brevissimo tempo, portan-
do distruzione sul piano materiale alla ricerca delle odiate
creature extraplanari e di chiunque le appoggi, per poi
scagliare la loro funesta offensiva verso i piani esterni. Rie-
scono a travalicare senza problemi i sigilli posti dalle entita
del Nephandum sul piano materiale, erompendo come un
branco di belve assetate del sangue degli esterni.

Le progenie nefande non prendono ordini da nessu-
no, tranne forse gli stessi Terrori Ancestrali. Sono com
battive e litigiose, come percorse da una corrente di ecci-
tazione per la battaglia e per il conseguimento dei loro
devastanti obiettivi.

ANGELO NERO

Esterno Grande (Extraplanare, Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 12d8+72 (126 pf)

Iniziativa: +3

Velocita: 9 m (6 quadretti), volare 18 m (scarsa)

Classe Armatura: 22 (-1 taglia, +3 Des, +10 naturale), con-
tatto 12, colto alla sprovvista 19

Attacco base/Lotta: +12/+23

Attacco: Ala +18 in mischia (2d6+7/18-20/x3) o artiglio +18
in mischia (1d6+7)

Attacco completo: 2 ali +18 in mischia (2dé6+7/18-20/x3)
e 2