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INTRODUZIONE

Introduzione

T} Libvo delle Fosche Tenebre & una guida che esplora il male.
Contiene una vasta quantita di nuovo materiale di gioco... e
ogni elemento contenuto & vile, spregevole, oscuro e ripu-
gnante. Anche se mostri, incantesimi e oggetti malvagi so-
no gii comparsi in altri prodotti precedenti, questo com-
pendio & una raccolta dei pit orribili, nefandi e disgustosi
aspetti del male che siano mai comparsi all'interno di un
gioco. Le pagine che seguono contengono riferimenti a ge-
sta di orribile depravazione e comportamenti malvagi come
non sono mai apparsi finora nel materiale di DuNGEONS &
DRACONS. Questo é un avvertimento: il Libro delle Fosche Te-
nebre & destinato a un pubblico maturo. Gli argomenti in es-
so contenuti non sono adatti agli immaturi, agli schizzinosi
o ai deboli di cuore. Questo libro parla, seppure a livello fit-
tizio, di sangue, di estrema violenza, di sacrifici umani, di
assuefazione, di magie corrotte e di comportamenti deviari.
11 suc contenuto non & una panoramica a cuor leggero sui
“cattivi™ questo volume parla del male, puro e semplice.

Prima di abbandonare questo libro con disgusto, tuttavia,
bisogna riflettere; piit & oscura l'ombra del male, pit sard in-
tensa la luce del bene. Pilt orribili saranno i nemici, piu
grandi saranno gli eroi. Se vi interessa aggiungere un tocco
veramente terrificante alle vostre partite e agli avversari che
i personaggi giocanti (PG) dovranno sconfiggere, allora
questo volume fa per voi.

NASCONDI QUESTO 1IBRO!

1l Libro delle Fosche Lenebre @ destinato soltanto ai Dungeon
Master (DM). Cosi come il contenuto di un'avventura pub-
blicata va nascosto ai giocatori, anche la visione dei conte-
nuti di questo libro deve essere loro vietata. Che non sap-
piano cosa attende i loro personaggi!

L MALE IN UNA
SESSIONE DI GIOCO

Ad ogni potente forza nell'universo si contrappone una
forza contraria, egualmente potente. Il male e l'oscurita
pervadono ogni angolo del mondo di D&D e danno batta-
glia alle forze del bene (rappresentate dai PG). Ogni volta
che una grande forza malvagia viene sconfitta, un'altra ap-
pare per prenderne il posto, come un'idra con un numero
infinito di teste. Gli eroi tradizionali affrontano il male a
testa bassa, senza esitare. Altri personaggi, meno fanatici,
lo affrontano soltanto quando & necessario farlo. Ma i per-
sonaggi pitt accorti non indugiano mai a lungo nella cor-
ruzione e nell'oscurira, per non rischiare di esserne irretiti.
Quando un paladinoe fa ritorno a casa dopo una dura im-
presa, per concedersi del tempo assieme agli amici e alle
persone care, fard bene ad accantonare il pensiero degli or-
rori a cui ha assistito.

Come DM, cerca di impedire alle forze del male illustra-
te nel Libro delle Fosche Tenebre di sopraffare l'inrera campa-
gna. Il potere degli arci-immondi, la natura insidiosa della
magia nera e la corruzione racchiusa in aleuni talenti e og-
getti magici contenuri in questo volume sono portati all'e-
stremo. Il DM potrebbe essere tentato di scatenare gli ele-
menti contenuti in questo volume contro i personaggi pitl
e piti volte. Ma a meno che non sia intenzionato a guidare
la pifi cupa delle campagne (e i giocatori non siano altret-
tanto disposti a giocarla), & meglio resistere alla tentazione
e usare queste informazioni con parsimonia. Questo volu-
me non deve essere una scusa per trasformare il gioco in
una terrificante discesa negli abissi della pitt profonda de-

pravazione. Affinché il male pitt nero abbia un impatto ade-
guato, i PG devono affrontarlo soltanto in rare occasioni. Se
i giocarori rimangono a bocca aperta, terrorizzati dai nemi-
ci che incontrano, le loro vittorie su tali avversari saranno
ancora pifi gloriose.

COSA CONTIENE I VOLUME

Gli otto capiroli di questo libro ripartiscono il materiale
contenuto in sezioni di facile consultazione.

La natura del male (Capitolo 1): Questo capitolo parla
degli elementi alla base del concetto di male e delle azioni
malvagie. Offre suggerimenti su come creare nuovi nemici
e su come applicare le idee contenute in questo volume nel-
la propria campagna. Vengono fornite regole per alcune
particolari perversioni che i nemici potrebbero avere, come
ad esempio il cannibalismo o l'assuefazione. Verranno in-
clusi anche molti esempi di culture, personaggi, luoghi e di-
vinita malvagie da poter usare nelle sessioni di D&D.

Varianti alle regole (Capitolo 2): Questo capitolo contie-
ne varie regole assortite riguardanti il nuovo materiale di na-
tura infame. I danni, le maledizioni, i sacrifici, le possessioni
e le malattie infami vengono descritte in questo capitolo.

Equipaggiamento malvagio (Capitolo 3): Strumenti
di tortura, trappole, veleni e droghe sono elementi impor-
tanti dell'arsenale di opni agente del male. Questo capirolo
spiega come urilizzarli all'interno del gioco. Sone inclusi
anche vari oggetti magici, compresi alcuni artefarti, conta-
minati dal tocco del male.

Talenti (Capitolo 4): Questo capitolo descrive una serie
di nuovi talenti, compresi quelli appartenenti a una nuova
categoria, chiamata talenti infami. Al fine di acquisire un ta-
lento infame, il personaggio deve essere malvagio.

Classi di prestigio (Capitolo 5): Alcune delle classi di
prestigio contentute in questo capitole sono riservate ai mo-
stri e agli immondi. Altre invece sono destinate a coloro
che adorano diavoli e demoni.

Magia (Capitolo 6): Quei personaggi intenzionati ad
esplorare la magia nera troveranno in questo capitolo un
nuovo tipo di incantesimi, gli incantesimi corrotri. Tali in-
cantesimi possono essere usati da tutti gli incantatori dis-
posti a pagare il prezzo richiesto da questo genere di magia.

Signori del male (Capitolo 7): Questo capitolo descrive
il peggio del peggio: gli arcidiavoli che governano i Nove
Inferi e i signori dei demoni che dimorano nell'Abisso. I
giocatori veterani di D&D conoscono gia alcuni dei loro
nomi: Demogorgon, Asmodeus, Orcus e Belzebi.

Mostri malvagi (Capitolo 8): Questo capitolo contie-
ne le descrizioni di alcuni demoni e diavoli, ma anche
quelle relarive a nuovi tipi di non morti e altre crearture.
Vengono inclusi inoltre degli archetipi per rendere le
creature malvagie ancora pilt nefande delle loro contro-
parti normali.

Tutti questi capitoli hanno lo scopo di aiutare il DM nel-
la creazione di avversari malevoli memorabili. In fondo al
volume, un'appendice apposita & riservata ai PG malvagi e
contiene una guida su come affrontare alcune situazioni, se
il DM consente ai giocatori di usare personaggi malvagi
nella campagna.

NOTA DELI’AUTORE

Non & mia intenzione approvare, incoraggiare o celebrare
nulla di quanto contenuto in questo volume, né metterlo in
relazione con gli eventi del mondo reale. Questo materiale
& malvagio, e io non sono una persona malvagia. Dico dav-
vero.
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: “Male” & una parola che viene spesso usata a sproposito.
Nel contesto del gioco, e sicuramente nel contesto di que-
sto libro, dovrebbe essere riservara alle forre oscure di
morte e di distruzione che tentano le anime per spingerle

- alla rovina e cercano di corromperne lintegrita e la purez-
za ad ogni occasione. Il male & una forza infame, corrotra e
oscura, senza speranza di redenzione. Non & l'ombra in-
certa che affigge i fastidiosi, i volubili o gli incompresi. E
una forza egoistica, crudele, nera, sanguinaria e malevola.

ee JL MALENEL GIOCO

Esistono due metodi raccomandati per affrontare il con+

cetto del male in una campagna: 'approccio oggettivo e

- l'approccio relativo. Quest'ultimo & un approccio variante,

e dovrehbe essere usato con cautela,

i APPROCCIO OGGETTIVO
Questo & l'approccio diretto, normalmente utilizzato nel
 gioco di D&D, che viene seguito anche all'interno di questo
volume, In base a questa struttura di riferimento, & possibi-
. le giudicare il male oggettivamente. La natura malvagia di
"~ unacreatura, di un'azione o di un oggetto non & relativa al-
| lindividuo che la osserva; o & malvagia, oppure non lo &
‘Questa definizione netta & cid che permette ad incantesimi
' come punizione sacra di funzionare. Analogamente, l'esisten-
* za di una definizione oggettiva del male & possibile soltanto
grazie al funzionamento di incantesimi come individuazione
del male. C'& bisogno di sapere se una creatura & malvagia?
Non & necessario studiare un libro di filosofia, basta gnarda-

| bene ¢ il male, nel mondo di DE&D, non seno affatto con- " re chi viene ferito quando un chierico lancia punizio- |

cal servizio di qualche padrone o lelni[d mal-

APPROCCIO RELATRIO. (V,ARIANTE)

ne sacra. Le creature ferite dall'incantesimo sono mal-
vagie. Le loro azioni, generalmente parlande, sono
malvagie, Se il personageio non & ancora del tutto si-
curo, pud evocare una creatura celestiale, lanciare un
incantesimo comunione e limitarsia chiedere ‘quello
é malvagio?" I poteri pitt alti 5010 2 sta disposizio-
ne, pronti a nspondere

11 Manuale del Giocatore r1por1a il Mr.ile -com-
porta il ferire, lopprimere e l'uccidere il prossi-
mo. Per alcune creature malvagie & praticamente
impossibile provare compassione per gli.altri:
uccidono senza pensarci due volte, se cid si rive-
la conveniente. Altri invece perseguono il male
attivamente, uccidenido per gusto personale o

vagia”.
‘Questo genere di approceio oggettivo & Ii-
deale per un gioco di ruolo fantasy. Il male &
qualcosa che un eroe pud individuare e com-
battere immediatamente. Un concetto og-
gettivo di male consente ai giocatori {e ai lo-
1o personaggi) di evitare le disquisizioni di
natura etica o morale, specialmente quelle.
in grado di far arenare una sessione di gioco.
Se un'avventura prevede una lotta contro una banda
di gnoll, non & il caso di'occupare lintera sessione a fi-
losofeggiare chiedendosi se sia un bene o un male uc-

ciclcrc degli gnoll.

Un secondo approccio consiste del prendere in _
considerazione il male come concetto relativo,
‘totalmente dipendente dal punto di vista del-

WY oNn 0TOLIdYD
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CAPITOLO |
LA NATURA
DEL MALE

l'osservatore. Questo approccio non appartiene a buona par-
te del mondo di D&D; tuttavia & pii simile al modo in cui le
persone vedono il mondo reale, Utilizzare questa variante
cambia i meccanismi del gioco drasticamente... almeno la do-
ve tali meccanismi riguardano il “male”. Attraverso I'approc-
cio relativo, il male non & qualcosa contro il quale il perso-
naggio pud puntare un dito. E qualcosa che varia da indivi-
duo a individuo. E possibile che un gran numero di soggetti
(urintera cultura, ad esempio) condivida lo stesso punto di
vista su cosa sia il bene e cosa sia il male, e che un altro grup-
po possa avere convinzioni diverse o addirirtura contrarie.
Naturalmente, i punri di vista conflittuali possono esistere
anche in un mondo di D&D che faccia uso dellapproccio og-
gettivo, ma in ral caso, un gruppo pué facilmente dimostrare
che il suo punto di vista & quello giusto.

In un mondo in cui il male & relativo, una divinita po-
trebbe proclamare i suoi derrami e definire cosa & giusto e
cosa & sbagliato, cosa & bene e cosa & male. Ma un altro dio
potrebbe promulgare un dogma diverse, o perfino in con-
traddizione al precedente. Un paladino fedele a una deter-
minata divinitd potrebbe parlare a lungo dei malvagi paga-
ni e senza dio che vivono oltre le montagne, per poi partire
in guerra contro di loro. Una volta in battaglia, potrebbe ri-
trovarsi a combattere contro paladini di un dio diverso che
a loro volta considerano il crociato un pagano infedele.

Se il DM decide di applicare questo approccio, deve
prendere delle decisioni precise in termini di gioco. Ad
esempio, in un mondo in cui il male & relativo, come fun-
ziona un incantesimo individuazione del male? Quando due
paladini di fedi contrapposte si incontrano sul campo di
battaglia, possono usare le loro capacita di punire il male
I'uno contro l'altro? Lopzione migliore, nonché la pit faci-
le, & quella di fare a meno di incantesimi come individua-
zione del male, dal momento che non hanno pit alcun si-
gnificato, Dal descrittore degli incantesimi vengono ri-
mossi il bene e il male (in modo che qualsiasi incantatore
sia in grado di lanciarli) e qualsiasi danno sacro o sacrilego
inferto da umarma viene ignorato. Scoprire o determinare
come un personaggio possa lanciare individuazione del male
diventerebbe macchinoso e scomodo, provocherebbe con-
fusione e discussioni a non finire su chi dovrebbe subire
gli effetti della spada sacra di un paladino o della punizione
sacra di un chierico.

DEFINIRE IL. MALE

Naturalmente, anche se il DM sceglie di seguire un approc-
cio oggettivo nel gioco, non & detto che i personaggi malva-
gi si considerino malvagi. Possono essere in errore, o sem-
plicemente dei mentitori, ma possono comungue tentare di
negare la loro natura malvagia. Anche il piti depravato omi-
cida di massa potrebbe essere in grado di giustificare a se
stesso le sue azioni in nome delle sue convinzioni, della sua
divinita, o di qualche visione distorta di ¢i6 che ritiene me-
glio per il mondo.

Un assassino potrebbe uccidere qualsiasi bambino che ri-
tenga debole o inadatto a raggiungere I'eta adulta. Un altro
potrebbe uccidere coloro che ritiene possano diventare
malvagi a loro volta, una volra cresciuti. Forse un assassino
del genere potrebbe aver fatto un sogno profetico in cui gli
veniva rivelato che il male stava per diffondersi tra i bambi-
ni del paese.

Su scala pitt grande, un sacerdote malvagio potrebbe pen-
sare che il modo migliore per servire il suo dio oscuro sia
quello di distruggere un intero wllaggw e di offrire tutti gli
abitanti in sacrificio al dio. E un'azione malvagia? Si. 1l sa-
cerdote si considera malvagio? No, vede la sua azione solo

come una dimostrazione della sua incrollabile devozione e
un asperto della sua fede. O forse vede la sua azione come
malvagia, ma non gli importa.

Un dittatore potrebbe ordinare lo sterminio di un'intera
razza di creature buone, essendo convinto che in realti sia-
no malvagie. Potrebbe cercare di conquistare il mondo e di
soggiogare tutti i suoi abitanti sotto il suo pugno di ferro.
Ma un tale despota potrebbe anche credere di essere una
brava persona, e che il mondo possa diventare a tutti gli ef-
fetti migliore sotto la sua guida. Un tale atteggiamento ne fa
comungque un malvagio.

INTENZIONALITA E CONTESTO

Dungque, la definizione oggettiva di male significa forse che
le intenzioni non vengono tenute in considerazione al mo-
mento di determinare cid che & buono e cio che non lo &?
Soltanto fine a un certo punto,

Prendiamo l'esempio del paladino Zophas. Arrampican-
dosi in cima a una collina di rocce instabili per sfuggire a un
branco di orsigufi, provoca una frana che seppellisce gli or-
sigufi, ma che continua fino a valle e seppellisce anche una
capanna piena di popolani. Zophas & dunque un assassino
malvagic, che deve immediatamente rinunciare al suo alli-
neamente legale buono? No, anche se Zophas potrebbe co-
munque sentirsi colpevole e responsabile. Potrebbe cercare
di raddrizzare il torto provocato involontariamente al me-
glio delle sue possibiliti.

Ma se Shurrin, lamico di Zophas, gli dicesse “Non arram-
picarti lassii, Zophas! Potresti provocare una frana e seppelli-
re la capanna!” e Zophas lo facesse comunque? Sarebbe un'a-
zione malvagia? Probabilmente si. Zophas sta mettendo in
pericolo i popolani senza curarsene, oppure sta facendo un
tale affidamento sulle sue abilita come scalatore da degenera-
re nell'arroganza. In questo caso, Zophas non & esattamente
un assassine, ma dovrebbe comunque perdere le sue capacita
di paladino finché non riceve un incantesimo espiazione o
non riesce a rimediare al suo errore in altri modi.

Se Zophas capisce chiaramente i rischi della frana ma si
atrampica comunque, pur di liberarsi depli orsigufi, quella
& un'azione chiaramente malvagia. In un mondo di distin-
zioni in bianco e nero tra il bene e il male, uccidere degli in-
nocenti per salvarsi la vita & un'azione malvagia. Sacrificarsi
per il bene degli altri & un'azione buona, E uno standard
molto alto, ma & cosi che funziona.

11 testo che segue definisce tre livelli di intenzionalita:
azioni accidentali, azioni avventate o negligenti e azioni in-
tenzionalmente malvagie. A volte, tuttavia, anche queste ca-
tegorie sono insufficienti a determinare eventuali intenti
malvagi. Il DM pud giudicare un'azione anche tenendo
conto del suo contesto rispetto ad altre azioni.

Un maniaco versa del veleno nelle cisterne d'acqua di un
paese, convinto (erroneamente) che tutti gli abitenti del pae-
se siano demoni. E un'azione malvagia? Si. Un glabrezu con-
vince un personaggio buono che turti ghi abitanti del paese
sono degli immondi e devono essere distrutti, e cosi il per-
sonaggm versa del veleno nelle cisterne d'acqua cittadine. E
un'azione malvagia? Probabilmente no... o almene, non nel
contesto delle altre azioni del personaggio e nelle circostan-
ze in questione. Tuttavia, i personaggi buoni non dovrebbe-
ro commettere nessuna azione anche solo remotamente dis-
cutibile su larga scala, a meno che non siano assolutamente
sicuri che non esista altro modo per riuscire. Difficilmente
la distruzione di un paese di abitanti malvagi puo essere con-
siderara una buona idea, perché nel paese molto probabil-
mente esiste almeno qualche abitante buono.

Ma rendiamo le cose ancora pit complicate. Un altro per-
sonaggio vede il personaggio buono mentre versa il veleno




nelle riserve d’acqua del paese. Uccidere il personaggio che
versa il veleno per fermarlo & un'azione malvagia? No. An-
cora una volta, le intenzioni non sono malvagie, e il conte-
sto rende un atto del genere preferibile all'alternativa. Stare
a guardare mentre viene commesso un omicidio di massa
(la sola altra scelta disponibile per il testimone) & di gran
lunga un male peggiore che cercare di impedire 'avvelena-
mento,

ZONE DI GRIGIO

Anche seguendo I'approccio pilt oggettivo, in netta distin-
zione tra bianco e nero nel separare il bene dal male, esiste-
ranno sempre delle zone di grigio. Prendiamo in considera-
zione il seguente esempio: una terribile malattia si & diffusa
per il villaggio di Varro, e la cura & racchiusa nel cuore degli
alberi del bosco sacro di Varrowood. Gli abitanti del villag-
gio si recano fino al bosco per ottenere la cura. I druidi di
Varrowood credono che gli alberi siano sacri e che non deb-
bano essere violati. Decidono di fermare gli abitanti del vil-
laggio. Possiamo dire che una delle due parti in lotta sia ef-
fettivamente malvagia? Probabilmente no.

Non tutti i conflitti nascono dallo scontro del bene con-
tro il male. E possibile che due nazioni buone scendano in
guerra l'una contro l'altra. B probabile che due nazioni mal-
vagie entrino in lotta tra loro. Se un personaggio buono uc-
cide un altro personaggio buono appartenente a un regno
in lotta contro il proprio, commette un'azione malvagia?
Senza dubbio, questa & una zona di grigio. Quei personaggi
che seguono un codice morale molto rigido dovrebbero
esaminare le ragioni che hanno condotto alla guerra molto
attentamente. In generale, la resa dovrebbe essere offerta e
accettata. Un tale personaggio dovrebbe cercare di causare
meno danni possibile e di infliggere solo quelli necessari.
Se possibile, dovrebbe cercare un modo diverso di porre fi-
ne al conflitto.

AZIONI MALVAGIE

Un esame delle azioni di chi commette il male non solo &
utile per definire cosa sia il male, ma anche per compren-
dere i meccanismi in base ai quali un malvagio ragiona.
Quella che segue non & semplicemente una lista mirara a
definire il male in contrapposizione al bene. Le sezioni che
seguono offrono numerose idee per le trame, le macchina-
zioni, le motivazioni e le personalita dei nemici.

MENTIRE

Travisamenti, inganni e manipolazioni sono i ferri del me-
stiere preferiti da molti malvagi. Grazie a tali strumenti,
possono condurte i loro nemici in trappola, sia in senso fi-
sico che in aleri sensi. Una menzogna detta al momento giu-
sto e ben raccontata pud cambiare il corso di un intero eser-
cito, l'opinione di tutta la popolazione cittadina, o pitt sem-
plicemente spingere un avventuriero ad aprire la porta sha-
gliata in un dungeon.

Alcuni mentitori non possone fare a meno di mentire: I
menzogna per loro & una necessitd psicologica. Altri prova-
no piacere nell'ingannare la gente. Se un malvagio convin-
ce un suo avversario a credere a una sua menzogna, si & di-
mostrato {anche se soltanto nella sua mente} superiore a
quell'avversario.

T malvagi piti intelligenti spesso accumulano pitl grandi
possibile in Raggirare, al fine di meglio poter propugnare le
proprie menzogne. Naturalmente, il fatto di essere dei
mentitori li rende anche particolarmente percettivi alle
menzogne degli alrri. Quindi, solitamente, dispongono an-
che di numerosi gradi in Percepire Inganni.

Mentire non & necessariamente un‘azione malvagia, seb-
bene sia uno strumento facilmente utilizzabile per scopi
malvagi. E talmente facile ricorrere alla menzogna per sco-
pi malvagi che molti ordini cavallereschi e molte religioni
buone lo proibiscono a priori,

BARARE

Barare significa violare le regole per il proprio tornaconto.
Quando un malvagio infrange le regole, non lo fa soltanto al
gloco. Crea contratti contenenti clausole da poter manipola-
re per ingannare gli altri. Un malvagio pud manipolare un uf-
ficiale in modo da far liberare un malfattore invece di man-
darlo in prigione. Pud sabotare l'equipaggiamento degli av-
versari in modo che si rompa o non funzioni come si deve.
Un baro puo minacciare le vite della famiglia di un consi-
gliere per spingere quest'ultimo ad approvare il proprio pia-
no. Pud usare incantesimi e veleni per assicurarsi che un de-
terminato gladiatore muoia nell'arena in modo da guadagna-
re grosse somme scommettendo sul sopravvissuto.

Esistono molti modi per barare. Ad esempio, un baro pud
spingere due avversari a scontrarsi I'uno contro l'altro, o
convincere 'amante di un nemico a tradire lamato. Un ba-
ro potrebbe sfidare un avversario e spinperlo a partecipare a
UNO SCONITO O a Una gara truccata, oppure semplicemente
stringere un patto pur non avendo alcuna intenzione di ri-
spettarlo.

RUBARE

Anche i bambini sanno che rubare & sbagliato. I malvagi,
tuttavia, spesso vedono il furto come il modo migliore per
acquisire cid che vogliono, 1 malvagi di solito pagano sol-
tanto quando non possono prendersi cid che vogliono.

Un personaggio malvagio ha bisogno di un buon motivo
per non rubare. La paura di essere scoperto & il deterrente pitt
comune, ma a volte un malvagio decide di non rubare un og-
getto per non incorrere nell'ira del suo legittimo proprieta-
rio. Ad esempio, un drow chierico potrebbe pagare un ladro
per ottenere un oggetro magico. 1l chierico non si farebbe
problemi a rubare l'oggetto in questione al ladro, ma preferi-
sce pagare affinché il ladro continui a lavorare per lui.

TRADIRE

Spesso un radimento non & altro che un'elaborata menzo-
gna, ma le sue conseguenze sono pill gravi. Un atto del ge-
nere prevede che il malvagio si guadagni la fiducia di qual-
cuno per poi usare quella fiducia contro di lui. T pitt comu-
ni atti di tradimento riguardano la conoscenza di un segre-
to che poi viene rivelato, o I'impiego della fiducia per avvi-
cinarsi a un nemico quel tanto che basta per artacearlo o per
commettere un furto.

1l tradimento non deve essere necessariamente intenzio-
nale... o almeno, non deve partire come tale. A volte un per-
sonaggio pud venire spinto a tradire qualcuno dopo essersi
guadagnato la sua fiducia in modo legittimo. I figli possono
tradire i propri genitori, un'amante pud tradire il suo com-
pagno, un amico pud tradire un altro amico, Tuttavia, a vol-
te le cose possono essere pitt complesse: un re pud tradire il
suo popolo, un marito pud tradire la famiglia della moglie,
un umano pud tradire la sua intera razza. In pratica, ogni ti-
po di legame tra due persone pud prima o poi dare adito a
un tradimento di qualche sorra.

UCCIDERE

11 delitto & una delle azioni pud orribili che una creatura
possa commettere. Domicidio & l'uccisione di una creatura
intelligente per scopi malvagi: profitto personale, piacere
perverso, o altro ancora.
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Gli eroi che si recano nella tana di un drago verde nasco-
sta nei boschi per ucciderlo non sono degli assassini. In un
mondo fantasy basato su una definizione oggettiva di male,
Luccisione di una creatura malvagia per impedirgli di com-
piere ulteriori danni non & un'azione malvagia. Nemmeno
uccidere una creatura malvagia per profitto personale viene
considerato un'azione malvagia vera e propria (sebbene non
si tratti nemmeno di una buona azione), dal momento che
nel farlo si pone fine alle depredazioni della creatura sugli
innocenti, Tale giustificazione, tuttavia, vale soltanto per
'uccisione di creature irrimediabilmente consumate dal
male, come ad esempio i draghi cromatici.

Le creature malvagie traggono piacere dal delitto, E l'e-
spressione suprema del loro potere e la dimostrazione del
punto al quale sono disposti a spingersi in nome della loro
ferocia. Nel farlo, dimostrano di essere abbastanza potenti o
abbastanza cinici da poter fare tutto ¢id che vogliono.

Per alcune creature particolarmente malvagie, special-
mente quelle dalla mentalita pit aliena, spesso l'omicidio in
sé & un obiettivo desiderabile. Alcune di queste creature
odiano la vita e disprezzano tutto cio che & vivo, Esultano
nella morte o nella non morte, e cercano di estinguere la vi-
ta ogni volta che ne hanno la possibilita. Tali creature spes-
so (ma non sempre) sono a loro volta dei non morti.

VENDETTA
La vendetta & una forza potente. Un atto di vendetta non &
necessariamente malvagic in sé, ma una mente malvag—ia
spesso giunge a ridefinire il concetto arrivando a desidera-
re la “vendetta a qualsiasi costo”. Cercare venderta senza li-
miti pud spesso condurre a ogni genere di atto malvagio.
Ad esempio, immaginiamo che qualcuno rubi un anello
magico a un mago kuo-toa. Il mago fa irruzione in una for-
tezza duergar per utilizzare una sfera di cristallo e localizzare
il ladro. Il kuo-toa si teletrasporta nel luogo dove si trova il la-
dro (una taverna affollata) e inizia a scagliare dei fulmini su-
gli avventori. Il ladro riesce a fuggire e utilizza un incantesi-
mo anti-individuazione per evitare di correre di nuovo un si-
mile rischio. Il mago non si da per vinio, assume una forma
insospettata e inizia a dare la caccia a tutti i membri della fa-
miglia del ladro, torturandoli per ottenere informazioni sul
suo nascondiglio. Una situazione simile & un tipice esempio
del lato oscuro della vendetta. Il perdono e la pieta sono trat-
ti raramente posseduti dalle creature malvagie. La vendetta
in nome di un torto subito (o in nome di un torto che ¢redo-
no di avere subito) per loro & l'unica risposta adeguata.

ADORARE DIVINITA MALVAGIE E DEMONI
Quei sacerdoti che adorano i poteri oscuti sono malvagi
quanto le entita di cui sono al servizio. In nome di Vecna,
Erythnul o Lolth, questi orribili emissari effettuano sacrifi-
ci umani, empi rituali e mettono in atto i pitt terribili com-
plotti per condurre i loro patroni al trionfo. A volte le atti-
vita dei cultisti sono molto dirette: rapire vittime per un sa-
crificio, rubare denaro per finanziare i loro templi, o sem-
plicemente aderire 2 un dogma che richieda delitt, violen-
Ze 0 attivitd ancora peggiori. In altre occasioni, invece, le lo-
ro macchinazioni sono molto pii sottili rispetto agli espli-
citi atti criminali.

Ad esempie, un arcidiavolo come Belial potrebbe dare il
via a un piano richiedendo ai suoi seguaci in un paese (at-
traverso sogni, visioni e incantesimi comunione) di scacciare
quelle famiglie dotate di bambini in salute di una certa eta.
Vent'anni dopo, quando tali bambini sarebbero diventati
giovani sani e robusti, Belial mandera un potente cornugon
a rubare un prezioso artefatto dalla chiesa locale, Con pochi
adulti forti in grado di impedire il furto, il cornugon avra
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maggiori possibilita di successo.

I templi a volte sono situati in luoghi segreti, nascost al-
linterno delle comunita piil ignare. Sotto un vecchio gra-
naio, in un magazzino, o semplicemente nelle stanza sul re-
tro di una dimora... un tempio malvagio pud essere nascosto
ovunque. I santuari pilt grossi e stabili dedicati alle divinita
malvagie sono invece solitamente collocati lontano dalla ci-
vilta... 0 almeno, dalle comunita di allineamento buono.
Una chiesa malvagia di questo tipo potrebbe essere un tor-
reggiante edificio in pietra ricoperto di macabri bassorilievi
e decorato con orribili statue, sperduto nelle terre selvagge.
Aleri templi malvagi potrebbero essere situati al centro di
paesi e citid popolati da creature corrotte,

ANIMARE I MORTI O CREARE NON MORTI

I cadaveri non morti, grottesche e corrotte caricature della vi-
ta e della purezza, sono creature intrinsecamente malvagie.
La loro creazione & uno degli atti pitt nefandi nei confronti
del mondo che un personaggio possa commettere. Anche se
si ordina loro di compiere qualcosa di buone, i non morti se-
minano inevitabilmente ondate di energia negativa nel mon-
do, rendendole un posto piilt oscuro e malvagio.

Molte comunita proteggono i loro cimiteri con alte mura
o mettono addirittura delle guardie a sorvegliarli per tene-
re alla larga i profanatori di tombe. Saccheggiare le tombe &
una pratica assai redditizia, dal momento che i necromanti
pagano bene per avere nuova materia grezza su cui lavorare.
Naturalmente, anche i campi di battaglia sono posti ideali
per i profanatori di tombe, o per i necromanti stessi, in cer-
ca di cadaveri.

LANCIARE INCANTESIMI MALVAGI

Gli incantesimi malvagi possono creare non morti, inflig-
gere sofferenze arbitrarie, danneggiare le anime altrui o ge-
nerare molti aleri effetti simili.

A volte, un incantatore non malvagio pud riuscire a Jan-
ciare qualche incantesimo malvagio senza gravi conseguen-
ze, se non lo fa per scopi malvagi. Ma il sentiero della magia
nera conduce rapidamente alla corruzione e alla distruzio-
ne. Quegli incantesimi dotati di un costo di corruzione (ve-
di “Magia corrotta”, nel Capitolo 6) sono talmente malvagi
che esigono dallincantatore un prezzo sia in termini fisici
che spirituali.

DANNEGGIARE O DANNARE ANIME

Forse danneggiare fisicamente i propri avversari non & un
atto intrinsecamente malvagio, ma danneggiare le loro ani-
me lo & sempre. Soltanto il pitt spietato dei malvagi puo de-
siderare di infliggere danni allo spirito eterno di una crea-
tura. Le creature dal cuore saldo si limitano ad eliminare i
loro avversari in fretta, convinti che inviarli ad affrontare il
giudizio che li attende nell'aldila sia una punizione suffi-
ciente. Ma alcune creature malvagie amano catturare gli av-
versari e torturarli a morte, e altri arrivano addirirtura a tor-
turare le loro anime, senza concedere loro nemmeno la li-
berazione della morte. I peggiori di tutti usano la loro ma-
gia corrotta per distruggere le anime degli avversari, po-
nendo fine per sempre alla loro esistenza.

STRINGERE PATTI CON GLI IMMONDI

Se un personaggio pud essere giudicato dalle compagnie che
frequenta, allora coloro che collaboranc con gli immondi
(demoni e diavoli) sono necessariamente malvagi a loro vol-
ta. Gli immondi sono l'espressione suprema del male in for-
ma animata, vere e proprie incarnazioni del male. Distrugge-
re un immondo & sempre una buona azione. Consentire a un
immondo di continuare ad esistere, o peggio ancora, evocar-



nie 0 ailitarne uno, & un'azione palesemente malvagia,

Di tanto in tanto, un incantatore puo evocare una creatu-
ra immonda per compiere su suo incarico qualche impresa,
Un'azione simile & si malvagia, ma non in modo terribile.
Tuttavia, alcuni personaggi, specialmente coloro che adora-
no demoni o diavoli, o li considerano alleati preziosi, po-
trebbero decidere di lavorare al fianco (o per conto) degli
immondi per raggiungere i propri obiettivi. Alcuni mortali
arrivano addirittura a vendere le loro anime agli immondi
in cambio di potere o aiuto. Anche se stringere patti con gli
immondi o vendere la propria anima & una scelta a dir poco
rischiosa, la sete di potere per alcuni si rivela una tentazio-
ne troppo forte per resistere. Gli immondi dispongono di
grandi poteri, un arco vitale illimitato e un gusto innato per
linganno, quindi accade di sovente che coloro che chiedo-
no aiuto a un immondo scoprano che il patto stretto finisce
per ritorcersi contro di loro.

CREARE CREATURE MALVAGIE

Alcuni malvagi non si accontentano di aiutare, evocare o
controllare altre creature malvagie. Alcuni sentono il biso-
gno di spingersi ancora oltre e di creare a tutti gli effetti ta-
li creature, attraverso gli esperimenti pitt empi o le pratiche
di magia nera,

1 piti spietati signori della guerra a volte creano intere le-
gioni di orribili mostri (oppure incaricano i loro servitori di
farlo) per poi guidarle in battaglia contro le forze del bene. Le
loro fortezze sono protette da demoni, diavoli e altre creatu-
re perverse. Il desiderio di creare i propri servitori & un im-
pulso forte, come anche il desiderio di disporre di grandi nu-
meti di servitori facilmente controllabili. Sia I'atto di creazio-
ne che quello del controllo sono dimostrazioni di potere, e i
malvagi assetati di potere sono fin troppo comuni.

Un altro metodo per creare creature malvagie & quello di
permettere ai mostri stessi di riplasmare gli avversari cadu-
ti a propria somiglianza. Ad esempio, le vittime di un bodak
sirialzano il giorno dopo trasformate a loro volta in bodak,
un lupo mannaro pud diffondere il contagio infettando le
sue vittime con il germe della licantropia. Quei personaggi
che fomentano tali contagi solitamente sono interessati 2
diffondere il male come atto fine a se stesso. Tali malvagi
traggono piacere dal caos, dalla morte e dalla sofferenza se-
minate dalle azioni dei mostri,

USARE GLI ALTRI PER TORNACONTO

PERSONALE
Sia che si tratti di sacrificare una vittima sull'altare di un dio
malvagio per ottenere la sua benevolenza, o pili semplice-
mente di rubare a un amico, usare gli altri per i propri sco-
pl & un'azione tipica dei malvagi. Un malvagio mette conti-
nuamente gli altri in situazioni pericolose pur di salvarsi la
vita: meglio che siano gli alri a morire, in ogni occasione.

1l totale egoismo di un personaggio malvagio lascia ben

poco spazio alla comprensione. Il personaggio & talmente
ossessionato dai suoi obiettivi e dai suoi desideri da non ve-
dere alcun motivo per cui il suo successo non debba essere
ottenuto a spese degli altri. Nel migliore dei casi, gli altri so-
no creature da mungere, manipolare, depredare e coman-
dare. Nel peggiore dei casi, sono insetti da ignorare o osta-
coli da oltrepassare.

AVIDITA

Laviditd & una motivazione talmente semplice da sembrare
amalapena degna di essere menzionata. Eppure & probabil-
mente una delle forze che anima i malvagi pit di qualsiasi
altra cosa. Lavidita sta alla base di molte delle forme di mal-
vagita qui elencate, Lambizione eccessiva (specialmente se

soddisfatta a spese degli altri) pud facilmente sfociare nel-
l'avidita. La sete di ricchezza, potere e prestigio pud spinge-
re all'invidia, al furto, allomicidio, al tradimento e a innu-
merevoli altre azioni malvagie.

INTIMIDIRE E TTRANNEGGIARE
GLT INNOCENT]

Tiranneggiare gli altri &, all'atto pratico, il sintomo di un os-
sessione per il potere. Quando un malvagio dispone di pote-
re su un altro, ama fare sfoggio di tale potere per dimostrare
la propria forza, sia a se stesso che agli altri. Le creature pitt
brutali credono che il potere in sé non abbia alcun valore se
gli altri non lo vedono applicato ad ogni occasione.

Anche se coloro che amano tiranneggiare gli altri sono so-
litamente i pilt forti e i pitt potenti tra i sicari, esistono anche
altri tipi di tracotanti. Alcuni usano la magia, invece della for-
za, per intimidire gli aleri, In altri casi il potere esercitato & di
natura politica. Una principessa di dieci anni che costringe i
bardi a comporre canzoni sulla sua bellezza minacciando di
scatenare la collera di sua madre, la regina, in caso di disob-
bedienza, & a rutti gli effetti un piccolo tiranno.

SEMINARE DISPERAZIONE

Le creature malvagie spesso traggono piacere dal seminare
dolore e disperazione negli altri. Alcuni lo fanno perché
spezzare gli spiriti degli altri li fa sentire superiori; aliri se-
minano la disperazione per puro piacere.

A volte, l'ossessione per condurre gli altri alla disperazio-
ne puod essere controproducente per il conseguimento di al-
tri scopi malvagi. Ad esempio, una guardia nera intenziona-
ta a seminare la disperazione potrebbe lasciare i suoi nemi-
ci in vita, ma feriti, sconfitti e devastati (forse addirittura
maledetti o corrotti magicamente), Tuttavia, rifiutarsi di fi-
nire il proprio avversario non & sempre il corso di azione
piti saggio, dal momento che i nemici della guardia nera po-
trebbero riprendersi e tornare a contrastarlo e vendicarsi.

Analogamente, un immondo che tragga piacere perverso
dalla disperazione potrebbe scegliere di rivelare a un nemi-
co sconfitto il suo piano al puro scopo di godere della di-
sperazione della virtima. Tali creature desiderano che i loro
nemici capiscano quanto & completa la loro sconfitta.

Un malvagio amante della disperazione pud tentare di
spezzare la volonta dei suoi nemici, prima di ucciderli o in-
vece che ucciderli. Le tecniche pit1 dirette, come ad esempio
la tortura, sono ottimi metodi per piegare un nemico, ma esi-
stono anche altri modi piu elaborati, come distruggere gli
aspetti migliori della vita dellavversario, uno dopo I'aliro. Se
il nemico ha a cuore la bellezza di un'antica foresta, il malva-
gio potrebbe inviare degli elementali del fuoco a bruciarla. Se
il nemico ha un'amante, il malvagio potrebbe catturarla e tor-
turarla, o addirittura metterla contro di lui. Il malvagio po-
trebbe anche far incriminare il suo nemico per qualcosa che
non ha commesso, diffondere menzogne su di lui, distrugge-
re la sua casa o contagiarlo con una malattia. Un malvagio in-
gegnoso e amante della disperazione potrebbe riuscire a far si
che le persone care al nemico finiscano per pronunciare il
suo nome soltanto come una maledizione,

Coloro che amano la disperazione traggono un piacere
perverso da incantesimi come scagliare maledizione, contagio e
pena. Tali malvagi ricorrono volentieri a qualsiasi effetto che
non si limiti ad uccidere i loro nemici, dal momento che la
morte viene considerata una fine troppo misericordiosa.

TENTARE GLI ALTRI

Tentare gli individui buoni e spingerli a commettere atti
malvagi &, naturalmente, un'azione malvagia. Le trame mi-
rate a questo scopo sono solitamente il dominio dei demo-
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ni e dei diavoli, che cercano di corrompere i mortali al fine
di dannare le loro anime. Il risultato dell'opera di un tenta-
tore & di solito una larva, la manifestazione fisica di un'ani-
ma malvagia nei Piani Inferiori (vedi il Capitolo 7). Le larve
sono merce assai preziosa per gli immondi; vengono addi-
rittura usate come forma di valuta a rutii gli effetti, Alcuni
demoni e diavoli, specialmente le erinni, i succubi e i gla-
brezu, passano quasi tutto il loro tempo a corrompere i mor-
tali con offerte di sesso, potere, magia e altri piaceri.

Quando sono i mortali malvagi a tentare alrri mortali,
Spesso la tentazione avviene sottoforma di un compenso
per spingere gli altri a fare ¢id che il malvagio vuole. Ad
esempio, un uomo ricco potrebbe convincere una donna a
uccidere suo padre in cambio di una vasta somma di dena-
ro. A differenza di un demone, all'uomo non interessa cor-
rompere 'anima della donna. Vuole solo che suo padre
muoia. Altri malvagi mortali possono comunque tentare
qualcuno e spingerlo a commertere azioni malvagie per il
puro gusto di diffondere la tentazione.

_PETICISMI E ASSUEFAZIONI

Molti schiavi dell'oscurita sono consumati da assuefazioni e
appetiti perversi. Pratiche sessuali innaturali, dipendenza
dalle droghe, sadismo e masochismo sono soltanto alcuni
degli orribili tratti comuni tra i malvagi e i perversi.

Cannibalismo: I cannibali sono creature che mangiano
altri membri della loro stessa specie. Nel senso pit ampio
del termine, i cannibali possono essere definiti creature che
mangiano altre creature intelligenti, per trarre da questa
pratica un piacere perverso. Sono molte le creature che se-
guono questa pratica (i draghi si nutrono di umani e di altre
creature intelligenti in continuazione), ma di solito non ne
traggono maggior piacere (e sicuramente meno nutrimen-
to) di quello che potrebbero ottenere da una mucca.

Quando i cannibali si nutrono di altre creature, traggono
piacere, e in alcuni casi, poteri (vedi gli incantesimi assorbi-
re mente e assorbive forza nel Capitolo 6). Spesso i cannibali
pasteggiano coi nemici sconfitti in battaglia, ma in altri ca-
si si limitano a uccidere i loro pasti.

1l cannibalismo pud trasmettere varie malattie, molte
delle quali comprendono anche disordini mentali. Nutrirsi
di creature particolarmente mostruose, come ad esempio
troll e immondi, puo risultare estremamente pericoloso
(vedi la malartia delle viscere blu, nel Capitolo 2).

Masochismo: E raro che i masochisti siano 2] massimo
dei loro punti ferita, dal momento che si autoinfliggono fe-
rite in continuazione. Un masochista prova piacere quando
sente dolore, ¢ a volte confonde una sensazione con alira.
1 masochisti portano gioielli e strumenti che affondano nel-
la carne con punte e uncini, si flagellano usando fruste e fi-
Li spinati e si tagliano con lame e rasoi. Quando un perso-
naggio inconira un masochista, il masochista solitamente
ha gia perso 1d3x10% dei suoi punti ferita totali a causa del-
le ferite che si & inferto.

Un masochista ottiene un bonus di circostanza +4 ai tiri
salvezza contro gli efferti del dolore (come, ad esempio,
quelli di un simbolo di dolore). Inoltre, se subisce un danno
pari al suo livello di personaggio nel giro di un round, ac-
quisisce un bonus di circostanza +1 al tire per colpire e ai
danni, alle prove di abilita e ai tiri salvezza nel round suc-
cessivo. 1 masochisti spesso ridono perversamente quando
vengono colpiti in combattimento, e lanciano versi di pia-
cere anche quando subiscono delle tremende ferite.

Automutilazione: Come i masochisti, coloro che si in-
fliggono mutilazioni sono affascinati dai danni che inflig-
gono su se stessi, Tuttavia, il dolore non & importante per un

autolesionista; & l'alterazione e la distruzione della propria
carne ad affascinarlo. Tali personaggi fanno della distruzio-
ne del propric corpo una perversa forma d'arte e spesso si
ricoprono completamente di cicatrici. A volte questo ritua-
le sfigurante & parte di un rituale religioso, ma altrettanto
spesso viene autoinflitto soltanto per soddisfare il proprio
perverso e malsano desiderio di devastazione.

Non tutti gli autolesionisti sono spinti dal masochismo o
dal senso artistico. Alcuni inseriscono degli oggetti comunio
degli oggetti magici utili allinterno della loro carne. Gli og-
getti pitt piccoli come le chiavi possono essere nascosti non
solo nelle cavita del corpo, ma anche sorro la pelle, infilando-
li nelle ferite appena aperte. In alcuni casi, quando la ferita si
richiude attorno a un opgetto, viene a formarsi una sacca sub-
epidermica. Le cicatrici provocate da simili innesti possono
essere ulteriormente camuffate con dei tatuaggi.

Un autolesionista possiede sempre 1d3-1x10% punti feri-
ta in meno rispetto al suo ammontare massimo, quando vie-
ne incontrato. Come i masochisti, gli autolesionisti otten-
gono un bonus di circostanza +4 ai tiri salvezza contro gli
effetti del dolore.

Infine, un autclesionista pud scegliere di ridurre in mo-
do permanente il suo totale di punti ferita di 10 e ricoprire
tutto il suo corpo di cicatrici e taruaggi. Questo procedi-
mento rende la carne pitt dura, conferendo al personaggio
un bonus di armatura narurale +1.

Sadismo: I sadici sono creature che amano infliggere do-
lore. In genere odiano provare dolore personalmente, ma
esistono anche alcuni sadomasochisti che godono sia nel-
linfliggere che nel provare dolore. T suoi avversari ottengo-
no un bonus di circostanza +1 alle prove di Intimidire quan-
do minacciano un sadico con il rischio di infliggergli danni
fisici, 2 meno che il sadico non sia anche un masochista.

Se un sadico infligge un ammontare di danni pari al suo
livello del personaggio nell'arco di un round, ottiene un bo-
nus di circostanza +1 al tiro per colpire e ai danni, alle pro-
ve di abilita e ai tiri salvezza per il round successivo. Un sa-
dico ride e si lecca gli spruzzi di sangue arrivarti sulla sua fac-
cia quando infligge una ferita dolorosa.

Psicopatia: Ufficialmente, uno psicopatico & chiunque
sia afflitto da un grave disordine mentale che dia adito a
comportamenti egocentrici o antisociali, Ai fini del gioco di
D&D, tuttavia, uno psicopatico & colui che trae piacere (a
volte al punto di cadere nell'assuefazione} dalle uccisioni.
Tali psicopatici uccidono per il macabro gusto di porre fine
a un'esistenza, per provare la frenesia di onnipotenza che
percepiscono nel momente in cui reclamano una vita. Que-
gli psicopatici che godono nel vedere le loro vittime chie-
dere pietd sono spesso anche dei sadici, e come tali amano
infliggere dolore alle loro vittime prima di ucciderle. 1l tipo
di psicopatico che ama semplicemente l'emozione di porre
fine a una vita é interessato solo alla morte, e le grida di pie-
ta o di dolore lo infastidiscono e basta.

Necrofilia: La necrofilia, uno dei feticismi pit orribili,
consiste nel provare piacere sessuale con i morti {o con i
non morti), T necrofili appartengono spesso a un culto dei
morti, servono una divinitd non morta come Vecna o se-
guono un signore dei demoni come Orcus. I necrofili pos-
sono praticare sesso con i cadaveri come parte di un rito re-
ligioso, come atto di fedelra nei confront di un potere su-
periore, o semplicemente per provare piacere. Quegli indi-
vidui particolarmente perversi violano i corpi dei nemici
sconfitti e uccisi in battaglia per provare una sensazione di
potere e di superioriti.

Bestialita: Un individuo caratterizzato dal feticismo del-
la bestialita desidera praticare sesso con creature di tipo,
forma o intelletto estremamente differenti dai propri. A




volte la bestialita scaturisce dal desiderio di esercitare pote-
re su una creatura di intelligenza limitata, ma molto pit
spesso & tna perversione provocata da una deviazione nei
suoi gusti sessuali. T muraforma sono le creature piil comu-
nemente afflitte da questo feticismo, sebbene, per qualche
strano motivo, anche i draghi malvagi a volte provino attra-
zione per creature appartenenti ad altre specie. E cosi i dra-
ghi spesso imparano incantesimi o si procurano oggetti ma-
gici che consentano loro di assumere forme diverse. Gli im-
mondi sono pronti a sedurre o violentare praticamente
qualsiasi crearura, una pratica che genera orribili mezzo-im-
mondi di ogni genere. 4

Dipendenza dall’alcol o dalle droghe: Un individuo
assuefatto all'uso di una particolare sostanza & propenso a
seguire un comportamento volubile, vielento e a volte au-
todistrurtivo. Alcuni assuefatti arrivano a un punto in cui
hanno bisogno della sostanza soltanto per poter agire nor-
malmente, e cosi vendono ogni loro proprieti (e in alcuni
casi anche i membri delle loro famiglie) per ottenere le dro-
ghe di cui hanno bisogne.

La dipendenza dalle droghe funziona in modo analogo al-
le malattie, come descritto nella Guida del DuncEON MASTER.
Vedi il Capitolo 3 di questo volume per le regole specifiche
relative alle droghe e alla dipendenza.

DIVINITA INFAMI

In confronio a divinitd come Erythnul e Vecna, le divinita
descritte in questa sezione sono di minore importanza, ado-
rate soltanto da piccoli culti e congregazioni. La maggior
parte della gente pronuncia il nome di queste divinitd con
paura, oppute non lo pronuncia affatto, per non rischiare di
attirare ['attenzione del temibile dio in questione. Qualsiasi
divinitd tra quelle descritte di seguito pud essere facilmen-
te incorporata in una campagna di gioco.

KARAAN

Karaan, conosciuto primariamente come il Dio Ferino, &
un'entitd mostruosa spinta da impulsi animaleschi e dal de-
siderio di distruzione selvaggia, Karaan solitamente viene
raffigurato come un massiccio umanoide ricoperto di pelo
e dotato di orribili zanne e artigli. Non assomiglia a nessun
animale in particolare, ma ha laspetto di un predatore.

Karaan rappresenta il lato oscuro della natura, e quindi &
nemico di Obad-Hai e di Elhonna. Spesso viene adorato
congiuntamente ad Exrythnul, sebbene il culto di Karaan sia
di gran lunga meno conosciuto, Alcuni credono che Karaan
sia collegato in qualche modo a Yeenoghu, sebbene quel
principe dei demoni non sia una divinita vera e propria. Ka-
raan & il patrono dei licantropi e delle creature bestiali co-
me i bugbear, gli gnoll, gli worg, le manticore e alcune sfin-
gi. I suoi simboli sone zanne insanguinate o ossa rosicchia-
te e spezzate. La sua arma preferita & il randello grande {an-
che se le zanne e gli artigli affilati sono preferite allo stesso
medo). I domini con cui viene associato sono il Caos, la Di-
struzione e il dominio Bestiale. E di allineamento caotico
m:ilvagio.

1 chierici di Karaan sono animaleschi quanto il dio che
servono. Disprezzano la civiltd e aderano distruggere ogni
cosa, specialmente quegli oggetti frutto dell'artigianarto, in
quanto le abilita di questo tipo sono per loro ignote. Indos-
sano pellicce, pelli e armature in battaglia, ma a volte non
indossano assolutamente nulla. Solitamente portano i ca-
pelli lunghi e sciolti, e sono soliti lanciare urla e grugniti in-
coerenti. Spesso si infliggono cicatrici nel corso dei loro ri-
tuali, e si affilano i denti per renderli piti appuntiti, se non
sono gii aguzzi di natura.

I templi di Karaan sono luoghi di potere naturale: radure
isolate, alture rocciose o profonde fosse nascoste nelle terre
selvagpe. Tl pavimento & sempre ricoperto dei resti delle lo-
ro prede, delle loro virtime e dei loro nemici sconfitti.

RALLASTER

Rallaster, il Dio delle Lame, & una divinita dedita 2ll'omici-
dio, alla tortura e al comportamento psicotico. Gli studiosi
di religione si riferiscono a lui come il Dio lmpazzito e al
Dio dei Pazzi, ma i seguaci di Rallaster considerano il dio
completamente sano e comprensibile.

Rallaster viene solitamente raffigurato come un umanoi-
de alto, luccicante e dalla pelle d’ebane, prive di capelli e ru-
ghe. Esaminandolo pia da vicino, il suo corpo si rivela inte-
ramente composto di rasoi sanguinanti e unti per preser-
varne le lame, che sono infatti completamente intoccate
dalla ruggine. Tl simbolo di Rallaster & una bocca colma di
zanne stretta attorno 2 una sottile lama di rasoio, e la sua ar-
ma preferita ¢ la spada corra. Rallaster viene associato ai do-
mini del Male, della Distruzione e del Dolore. E di allinea-
mento caotico malvagio.

1 chierici di Rallaster sono degli psicopatici e degli assas-
sini di massa che si nascondono nelle ombre o si fanno stra-
da anonimamente alla luce del giorno. Mold di essi si com-
portano in modo perfettamente normale, mantenendo una
seconda identitd come afutanti in un negozio o come arti-
giani, Sia coloro che si mimetizzano all'interno della socie-
ta che coloro che se ne estraniano traggono un perverso pia-
cere dalla tortura e dall'uccisione delle loro vittime, solita-
mente in luoghi isolati.

Rallaster non dispone di molti templi. T suoi seguaci soli-
tamente sono di natura solitaria, e allestiscono dei piccoli
santuari solamente ad uso personale. Ogni santuario & dota-
to di un piceolo altare fatto completamente di rasoi.,

IL DIO PAZIENTE

11 Dio Paziente, in perenne attesa nell'oscurit, & noto anche
col nome di Osservatore Oscuro, ed & una creatura strana e
aliena. Sussurra in eterno segreti a se stesso, e attende a lun-
go prima di agire. Quando il momento giunge, il Dio Pa-
ziente colpisce fulmineamente, distruggendo e consuman-
do ogni cosa sul suo cammino.

Anche se non & mai stato raffigurato nella sua interezza,
il dio viene descritto come dotato di molti occhi, molte boc-
che e molte braccia artigliate attorno a un corpo rigonfio. Il
simbolo del Dio Paziente & una bocea circondata da occhi,
sempre disegnati con colori scuri. I domini a cui viene as-
sociato sono il dominio del Male, dell'Oscurita e della Cor-
ruzione; la sua arma preferita é il mazzafrusto. 1l Dio Pa-
ziente é di allineamento neutrale malvagio.

Anche se esistono degli umanoidi che adorano questo
strano essere, per lo pitl sono le aberrazioni a comporre il
grosso dei suoi seguaci. I templi del Dio Paziente sono del-
le torri, solitamente costruite in cima alle colline pitr alte
delle zone isolate. Il Dio Paziente & adorato da beholder e
mind flayer, e alcune delle sue torri a volte vengono co-
struite sottoterra. In cima a ogni torre ¢ situato un altare di
pietra, scolpito in forma di una bocea circondata da occhi e
macchiata di rosso scuro, il colore del sangue.

SCAHROSSAR

Scahrossar, conosciuta da tutti come la Signora del Dolore
Sublime, viene raffigurata solitamente come una donna ve-
stita di pelle nera borchiata aderente e dal volto maschera-
to. Solitamente impugna una frusta e un uncino. E egoista,
crudele e dominatrice, e i suoi seguaci lo sono altrertanto,
Scahrossar & la sorella di Olidammara, ma le due divinita
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non hanno nulla a che fare I'una con l'altra: soltanto i testi
religiosi pitt oscuri fanno menzione della loro parentela.
Scahrossar & di allineamento legale malvagio, e viene asso-
ciata ai domini del Male, del Dolore e della Morte, La sua ar-
ma preferita & la frusta.

I chierici di Scahrossar vestono allo stesso modo della lo-
ro signora e preferiscono nascondere le loro identita con
maschere di ferro o di pelle. Sono tutti dei sadici (molti so-
no anche dei masochisti) che preferiscono infliggere dolo-
re invece di limitarsi ad uccidere. Le vittime sacrificali im-
molate a Scahrossar solitamente muoiono soltanto dopo al-
cuni giorni: prima vengono torturate a morte, nel modo pilt
lento possibile. I seguaci di Scahrossar adorano il suono
delle urla e della carne lacerata, e dal momento che fanno di
tutio per prolungare I'agonia delle loro virtime, molti di lo-
ro sono anche abili nell'uso delle arti curative, Nel tempo li-
bero, i chierici si dilettano a inventare nuove torture e nuo-
vi strumenti di tortura.

I templi dedicati alla Signora del Dolore Sublime si na-
scondono dietro a una falsa facciata. I chierici spesso con-
ducono un'attivita di copertura, come panifici, caseifici e
negozi di curiosita, dai quali & possibile accedere al tempio
attraverso una botola nascosta. Le sale del tempio sono
isolate acusticamente, per attutire le grida di dolore. An-
che se molti dei chierici di Scahrossar sono ossessionati
dall'idea di tenere i loro templi puliti, a volte & impossibi-
le evitare che una goccia di sangue o un dente caduto ri-
manga sul pavimento di tanto in tanto, Gli altari hanno
forme barocche e mostruose, colme di spunzeni, spine, te-
naglie e catene.

LO XAMMUX

Lo Xammux non & una singola divinit3, bensi un'entita
composta da sei esseri separati, e rappresenta il pensiero
freddo e analitico condotio all’estremo. Lo Xammux é il pa-
trono dell'indifferenza suprema e dell'esplorazione di ogni
conoscenza proibita attraverso gli esperimenti e le ricerche.

11 simbolo dello Xammux & un paio di pinze di acciaio
scintillanti e affilate. Viene associato ai domini della Cono-
scenza, del Male e dellOscurita, La sua arma preferita ¢ la
spada corta (che i chierici dello Xammux chiamano il col-
tello lungo).

I chierici dello Xammux sono esseri freddi e insensibili,
affascinati dalla conoscenza. Pensano soltanto a viviseziona-
re le creature viventi per scoprire qualcosa in pit sulla loro
biologia. Collocano le loro cavie in orribili camere di tortu-
ra per scoprire quanto riescono a resistere al dolore pit ter-
ribile prima che la loro psiche ceda.

I templi dello Xammux sono tetri edifici di pietra colmi
di trappole e complicate serrature. Le pareti interne sono
spesso rivestite di intonaco bianco. Gli altari dedicati allo
Kammux sono sempre in acciaio finemente lavorato.

ALTRE DIVINITA MALVAGIE
Creare altre divinitd malvagie non & difficile, Un modo per
crearne una consiste semplicemente nel prendere le aree di
influenza di una divinitd esistente e combinarle al male. E
possibile creare un dio malvagio della terra, un dio malvagio
del fueco, un dio malvagio della guerra, un dio malvagio della
cattiva sorte, una dio malvagio dei viaggi e cosl via, In un
deserto, & faclle immaginare un dio malvagio del sole. E possi-
bile anche creare un dio malvagio della guarigione, pronto ad
offrire il suo aiuto... ma a un terribile prezzo.

YEATHAN

Yeathan, il dio degli abissi oscuri, dell'ultimo respiro e delle
profondita piil nere, & una divinitd marina. Yeathan un tem-
po era una semplice divinita acquatica che fini per dedicar-
si gradualmente ad attivitd sempre pitt oscure e misteriose,
finché non divenne un dio neutrale malvagio, patrono di
tutto cid di malvagio e di empio che si muove sotto il mare.
Alcuni sahuagin, una manciata di kuo-toa e numerosi abo-
leth, assieme ai loro servitori skum, adorano Yeathan, per lo
pift sconosciuto alla maggioranza degli abitanti di terra.

I templi di Yeathan sono sempre sommersi e privi di lu-
ce. Sono popolati da squali, polipi e strane creature esisten-
ti solo nei pitt profondi meandri del mare. Il suo simbolo &
una spirale blu scuro che si fa nera al ceniro. Yeathan & as-
sociato ai domini del Male, della Distruzione e dell' Acqua, e
la sua arma preferita & il tridente, Yeathan & di allineamen-
to neutrale malvagio.

I chierici di Yeathan sono individui silenziosi e cupi, ma
pronti a cedere rapidamente alla collera. Indossano vesti
nere e verde scuro. Nel caso non siano creature in grado di
respirare sott'acqua, sono comunque abili nuotatori.

RAZZE E CULTURE INFAMI

Esistono alcune culture o alcune razze che sono completa-
mente malvagie. Alcuni esempi di razze malvagie compaio-
no nel Manuale dei Mostri, alle voci dei drow, dei duergar, de-
gli orchi e dei mind flayer. Quelli che seguono sono alcuni
esempi di culture (suddivisioni di razze gia esistenti) com-
pletamente malvagie.

VASHAR

Esiste una leggenda che parla di una razza di creature chia-
mate Vashar, Le creature intelligenti non parlano mai di
questa leggenda non solo a causa dell'oscurita che la carat-
terizza, ma anche perché & una storia di vergogna.

Quando gli dei decisero di generare l'umanita, crearono
il primo womo e infusero in lui la vita. Stando alla leggenda
dei Vashar, il primo uomo inizid subito a cacciare nelle ter-
re selvagge, mentre gli dei osservavano incuriositi la loro
ultima creazione. Iuomo incontrd un animale e lo uccise a
mani nude. Gli dei rimasero impressionati dalla sua brutali-
t3, ma continuarono ad osservare. Luomo si nutri della car-
ne dell'animale, e divord le sue viscere finché non giunse
alle sue grandi ossa, Legd allora queste ossa assieme usando
tendini e nervi, dimostrando un'intelligenza che sorprese le
divinita stesse.

Poi I'iomo spezzd una delle ossa in modo da disporre di
una punta aguzza, creando un'arma. Si rivoltd subito contro
i suoi creatori e tentd di ucciderli, urlando le sue prime pa-
role: maledizioni e giuramenti di morte. Le divinitd non
correvano alcun pericolo, naturalmente, ma rimasero dis-
gustate dal risultato della loro prima creazione. Distrussero
I'uomo e se ne andarono. Molti millenni dopo sarebbero
tornati per creare l'umanitd, dopo aver imparato dagli erro-
ri del loro primo tentativo.

Ma quando se ne andarono, un demone raccolse i resti
del primo uomo e li nascose in un luogo segreto, un alto-
piano situato ad altezze impensabili, accessibile soltanto at-
traverso una serie di catacombe sotterranee popolate da or-
ribili versioni corrotte delle creature della natura. Una vol-
ta giunto laggil, il demone fece risorgere l'uomo e cred per
Jui una donna. Il demone conferi loro la capacita di pro-
creare, per poi scomparire nellAbisso con un ghigno mal-
vagio, Molte versioni di questa leggenda identificano il de-
mone come Graz'zt, prima che diventasse un signore dei
demoni: sarebbe stata la sua mano oscura a plasmare quelle




due creature. Poche altre versioni dicono che fu un ultro-
loth il responsabile della loro creazione. Una versione parla
del demone come di una succube che diede alla luce perso-
nalmente i figli del primo uomo, infondendo nella razza il
suo sangue demoniaco.

E questa, a quanto si narra, & l'origine del popolo dei Vas-
haran,

I Vasharan sono umani, ma sono per gli umani cié che i
drow sono per gli elfi. In una normale societd, gli individui
malvagi sono mescolati agli individui buoni e a quelli neu-
trali, ma tra i Vasharan, tutti i membri della razza sono mal-
vagi. I Vasharan solitamente non si definiscono malvagi, ma
non si curano di ricevere tale etichetta da parte di aleri. Si
considerano al di sopra di simili definizioni.

Tutti i Vasharan nascono come frutto della collera, della
violenza e del dolore. Conoscono soltanto l'odio, l'egoismo
e l'avidird. Eppure, per quanto amino uccidere e mutilare,
esiste qualcosa che infonde energia nel loro animo con an-
cor maggiore intensitd: il deicidio. I Vasharan vogliono uc-
cidere gli dei che li hanno creati. 'odio bruciante e il desi-
derio di morte nei confronti degli dei & cid che li tiene uni-
ti sotto una sorta di riluttante societi. A volte pud capitare
che un Vasharan uccida un altro Vasharan, ma nonostante [a
loro natura sanguinaria, distruttiva e totalmente immorale,
si tratta di casi rari.

Personalita: I Vasharan non capiscono concerti come la
pietd, la pentilezza e l'amote, nemmeno nei confronti l'uno
dell'altro. Si tratta di concerd per loro talmente alieni che
raramente giungono a tenere conto dei sentimenti altrui
nei piani che concepiscono. Ad esempio, soltanto un Vas-
haran con anni e anni di esperienza tra gli umani pensereb-
be a rapire qualcuno; molri non arrivano nemmeno a pen-
sare che gli amici della vittima possano attribuire un qual-
che valore alla sua vita. I Vasharan non dimostrano inoltre
alcuna repulsione per quelle creature o quegli arri che nor-
malmente gli altri umani trovano repellenti. Non hanno al-
cuna avversione per il sangue o per la sporcizia, non hanno
alcun tabt riguardo alle violenze carnali o all'incesto, e si ci-
bano volentieri di creature come insetti, serpenti e vermi.
Se un Vasharan crede che mangiare dei vermi gli sia in qual-
che modo d'aiuto, non esitera a farlo,

Descrizione fisica: Un tipico Vasharan & alto poco pil
di 1,80 metri e pesa dai 78 ai 95 kg. T maschi sono conside-
revolmente pit1 alti e piil pesanti delle femmine. La pelle
dei Vasharan varia dal chiaro al mortalmente pallido, i loro
capelli sono lisci e neri e gli uomini solitamente sono dota-
ti di barba e baffi. I Vasharan hanno un arco vitale limiraro,
come gli umani; raggiungono l'eta adulta a circa 15 anni e
vivono oltre un secolo solo raramente.

Relazioni: Le altre razze solitamente trattano i Vasharan
come gli umani normali, in quanto sono pochi coloro che
conoscono la differenza. Quando si trovano fuori dalle loro
terre, i Vasharan trattano le altre razze allo stesso modo de-
gli umani.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Territori Vasharan: L'altopiano di Vashar & estrema-
mente ben difeso, le caverne che fungono da ingresso sono
piene di trappole e mostri resi schiavi e messi a guardia. I
Vasharan escono dai loro territori per catturare schiavi o
per rubare gli oggetti di cui hanno bisogno (anche se & raro
che abbiano bisogno di qualcosa dal mondo esterno}, I Vas-
haran catturati possono rivelare vaghi dettagli riguardo a
un terribile piano portato avanti per secoli e che ora sta per
giungere a compimento, ma non ne conoscono i dettagli.
Considerara la storia dei Vasharan, il piano probabilmente
prevede uno o pit deicidi.

11 popolo di Vashar ha sviluppato una cultura discreta-

mente sofisticata e organizzata, nonostante il suo impulso
distrurtivo. Vashar & governata da un consiglio di anziani
eletti democraticamente (i Vasharan non si lascerebbero
mai governare da un despota, e sarebbero pronti a morire
piuttosto che sottostare alla tirannia). I membri del consi-
glio sono dei semplici amministratori, dal momento che i
Vasharan dispongono di ben poche leggi. Fanno quello che
vogliono e si prendono cid che vogliono, e ognuno si di-
fende come meglio pud. In qualche modo, questa forma di
governo riesce a funzionare, per lo piti grazie all'odio che
tiene i Vaasharan uniti e alla loro totale incapaciti di conce-
pire un modo diverso di vivere.

Religione: Nessuna.

Linguaggio: I Vasharan parlano il Comune, Solitamente
apprendono anche altri linguaggi, compresi quelli pitt oscu-
ri. Sono inoltre particolarmente porrati ad imparare alcune
parole minori della Lingua Oscura (vedi Capitolo 2).

Nomi: Come gli umani. '

Avventurieri: | Vasharan prediligono la magia arcana.
Molti scelgono la classe del mago, e molti altri nascono co-
me stregoni. Gli incantatori Vasharan fanno incetta di in-
cantesimi corrotti e di magia malvagia, e sviluppano nuovi
incantesimi in continuazione. Nonostante il loro disgusto
per la magia divina, i Vasharan dispongono di una specie di
chieriei, chiamati sacerdoti-ur. Tali individui non incanala-
no il potere dagli dei: lo rubano. I Vasharan affermano che
il giusto ruolo dei chierici non & quello di servire, ma di
prendere. I guerrieri, i ladri, gli assassini, le guardie nere, le
ombre danzanti, i maestri del sapere, i combartenti dell'o-
scuritd, i maghi cancrena, i signori dei parassiti e i diaboli-
sti sono tutte classi cormuni tra i Vasharan. Alcuni rari Vas-
haran diventano ranger o demonologhi. T Vasharan non di-
ventano mai druidi, bardi, barbari, o0 membri delle classi di
prestigio dei discepoli o dei servitori (vedi Capitolo 5 per le
descrizioni delle classi di prestigio sopra menzionate).

Tratti razziali Vasharan

« Taglia Media: I Vasharan, in quanto creature di taglia Me-
dia, non dispongono di alcun bonus o penalita speciale
relativa alla raglia.

* La velocita base dei Vasharan & 9 metri.

» Dal momento che i Vasharan sono malvagi fino al midol-
lo, ognuno di loro riceve un talento infame extra al 1° li-
vello. Vedi Capitolo 4 per una descrizione dei talenti in-
famni,

* Un Vasharan riceve 4 punti abilitd extra al 1° livello e 1
punto abilita extra ad ogni livello aggiuntivo. Come gli
umani, sono creature versatili e pronte ad apprendere (i 4
punti abilita del primo livello vengono aggiunti come bo-
nus, non vanno moltiplicati).

ALTRE RAZZE E CULTURE INFAMI

Qualsiasi mostro malvagio pué facilmente essere considerato
membro di una razza malvagia: | lamia, i sahuagin, i drider, le
naga oscure e gli umber hulk possono tutti aver sviluppato
una loro societd malvagia, Inoltre, non & difficile immaginare
altre culture malvagie. Basta dare un'occhiata ai nemici
malvagi illustrati pilt avanti e usarli come punto di partenza.
Ad esempio, potrebbe esistere uno stato tirannico in cui tutto
il popolo deve conformarsi alla volonta del sovrano malvagio
per non affrontare la morte. Gli abitanti di un tale stato sareb-
bero pronti a rivoltarsi contro i propri compagni, pur di
progredire in una cultura di tagliagole.
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CAPITOLO I:
LA NAT

LURA

» Linguaggio automatico: Comune. Linguaggi bonus:
Qualsiasi (tranne i linpuaggi segreti come il Druidico).
Vedi le altre liste razziali per i linguaggi comuni o la Ta-
bella “Linguaggi” nel Manuale del Giocatore per una lista
piti dettagliata. Vedi anche le regole per la Lingua Oscura
nel Capitolo 2 di questo volume.

» Classe preferita: Qualsiasi. Al momento di determinare
eventuali penalita in punti esperienza per un Vasharan
mulriclasse, la sua classe di livello pit1 altc non viene cal-
colata (vedi “Punti esperienza per personaggi mulriclas-
se” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocalore).

JERREN

1 Jerren sono degli halfling, anche se odiano essere definiti
tali. Circa duecento anni fa, i Jerren non eranc altro che tipi-
ci halfling nomadi che vivevano nelle vaste praterie. Ogni
primavera venivano assaliti dai goblin e dai bugbear delle
colline vicine, Tali incursioni esigevano un alto prezzo in ter-
mini di vite e cibo, conducendo gli halfling sull'orlo dell'e-
stinzione, In una notte d'inverno, i capi dei vari clan dei Jer-
ren si radunarono e presero una sofferta decisione. Chiama-
rono tutti gli incantatori dei Jerren e fornirono loro una po-
tente forma di magia corrotta proveniente da una fonte se-
greta. Armarono ogni guerriero con terribili veleni e con ar-
mi ideate per seminare malattie ed epidemie tra i goblinoidi.

Nella primavera successiva, la guerra che scoppio tra i
Jerren e i loro nemici minaccid di annientare entrambe le

fazioni. Le praterie si rinsero di sangue. Anche nonostante
le loro nuove tattiche, i Jerren avrebbero perso; ma la deci-
sione che avevano preso apri le porte a malvagita ancora
peggiori. Nel giro di poco tempo gli halfling iniziarono a
commettere contro i loro nemici atrocitd che risultarono
orribili anche agli occhi dei goblin e dei bugbear. Quando
questi §i rititarono sulle colline, i Jerren li inseguirono. Pre-
sto, dei goblinoidi rimasero soltanto le teste impalate in ci-
ma a picche acuminate e seminate lungo tutte le colline, as-
sieme a macabri resti di sacrifici di sangue in onore degli
dei malvagi.

Oggi quelle pianure sono popolate da terribili bande di
halfling sanguinari che cercano di carrurare, corrompere e
divorare tutti coloro che tiescono a cacciare e catturare, Tut-
ti i viandanti e gli abitanti delle praterie temono i cacciato-
ri Jerren.

Personalita: T Jerren sono animati dalla forza bruta e dal-
la sete di sangue. Nessun capotribii & in grado di tenere a
bada pitt di una piccola banda di questi halfling caotici e
malvagi, e coloro che mostrano il minimo segno di debo-
lezza o di pierd vengono rapidamente abbattuti e divorati
dagli altri. Come tutti gli halfling, i Jerren conducono una
vita nomade. Depredano le alire creature per cibarsi e per
impadronirsi dei loro beni. Le sole cose che i Jerren co-
struiscono sono strumenti di guerra e di torrura, oltre ai ve-
leni per i quali sono ormai famigerati.

Descrizione fisica: Un Jerren & fisicamente indistin-

IL LIBRO DELLE FOSCHE TENEBRE

Il libro delle fosche tenebre originale era una pergamena vergata
da un incantatore Vasharan molti millenni addietro.
Racchiudeva la sua filosofia oscura e le terribili conoscenze che
aveva acquisito attraverso innumerevoli studi ed esperimenti.
Utilizzando soltanto poche migliaia di parole aveva trascritto
idee e concetti talmente malevoli da non essere mai piti egua-
gliati da nessuno fino ai giorni nostri, nemmeno dall’anima pil
nera. Anni dopo, la pergamena venne scoperta da un chierico
di Nerull. I chierico espanse quanto vi era scritto, triplicandone
la lunghezza e aggiungendovi le sue conoscenze riguardo agli
dei oscuri, ai sacrifici e alla magia divina malvagia. Molti altri
sacerdoti malvagi studiarono le sue pergamene (il manoscritto
era diventato troppo lungo per essere contenuto in una sola
pergamena), aggiungendoci a loro volta frammenti di cono-
scenza provenienti dalle loro menti perverse e dai loro abomi-
nevoli esperimenti, Alcuni scritiori evocarono anche degli
immondi per poter porre loro delle domande, e trascrissero le
loro risposte parola per parola.

Alla fine 'opera risultante giunse nelle mani di un genocida,
un mago e un signore della guerra di nome Vecna. Vecna si
impadron! delle pergamene e vi aggiunse alcune delle sue
scoperte, Dopo la sua morte e la sua resurrezione come lich,
Vecna trascrisse quanto contenuto nelle pergamene in un
volume rilegato, creando la copertina con la pelle di un volto
umano e le ossa di un demone, magicamente trasformate in
una cupa rilegatura in metallo. Si dice che gli strani simboli che
decorano la copertina siano comprensibili soltanto a coloro
che leggona il libro fine in fondo, e che I'improvvisa rivelazione
dell’'assoluta depravazione che simboleggiano (un'oscurita
talmente profonda da far tremare l'inferno stesso) sia il vero
motive per cui il volume sia talmente ambito.

| cultisti fedeli a Erythnul conservarone il volume in una buia
cripta per molti anni, usandolo come prova d'iniziazione finale
per | membri del lero cerchio piti interno. In questo periodo

vennero realizzate alcune copie del volume, sebbene tutte
fossero incomplete ed errate in qualche modo. Gli errori conte-
nuti in queste copie minori spesso proveocarono la scomparsa
del lettore su uno dei Piani Inferiori, una scomparsa senza
ritorno.

Alcuni ladri rubarono l'originale nel corso di una guerra, e il
libro passd attraverso molte mani da allora. Stando ad alcune
trascrizioni, 'arcidiavolo Belzebl tenne il libro nella sua biblio-
teca personale per qualche tempo, aggiungendovi alcune
pagine scritte di suo pugno. Si dice che esistano sei copie
complete, almeno una delle quali fu realizzata dopo le aggiunte
di Belzebii. Si dice anche che esista almeno un numero triplo
di copie difettose o di falsi dichiarati. Tali libri vengono spesso
trovati nei templi malvagi, nelle biblioteche oscure o nelle mani
dei collezionisti pits depravati. Anche l'originale scritto da
Yecna esiste ancora, ed & un trofeo ambito da ogni sacerdote
del dio oscure.

Il libro & un'incredibile opera di consultazione sulle divinita
malvagie, sulla magia nera, sui sacrifici e sui segreti proibiti. Le
conoscenze che racchiude sono talmente potenti che le crea-
ture non malvagie che ne leggono i contenuti vengono spesso
corroite dal male attraverso un'inesorabile opera di contami-
nazione, invece che atiraverso una consapevole tentazione.
Una volta che una mente ha assorbito le conoscenze contenute
in questo libro, I'anima ne rimane talmente contaminata che il
ricorso al male & I'unica alternativa che le rimane.

A differenza della sua controparte buena, il libro delle buane
azioni, il libro delle fosche tenebre non scompare misteriosa-
mente dopo essere stato letto. | personaggi malvagi sono soliti
conservarlo gelosamente per ulteriori consultazioni, anche se
nermmenc il malvagio dal cuore pil nero osa abusare del conte-
nuto delle sue pagine. Il libro viene attentamente tenuto d'oc-
chio dagli immondi piu potenti, dal momento che ovunque si
rechi, il potere del male prospera.




guibile da un halfling piedilesti, ma la sua malvagiti & ral-
mente palpabile che nessuno lo scambiera per un halfling
normale. Nei loro rituali per adorare divinita come Ka-
raan, Erythnul, Rallasrer e il potere senza nome venerato
dai loro antenati, i Jerren si coprono di cicatrici rituali e di
ferite autoinferte. I Jerren sono sempre feroci, ostili e sel-
vaggi. Sono sempre sadici, e alcuni di loro sono anche ma-
sochisti.

Relazioni: I Jerren si cibano di qualsiasi crearura vivente
che incrocino sul loro cammino, Bramano il sangue neces-
sario per i sacrifici volti a soddisfare la sete insaziabile delle
divinita a cui hanno giurato fedelta. I Jerven sono sempre in
cerca di vittime su cui sperimentare i loro nuovi veleni, i lo-
1o incantesimi corrotti ¢ i germi delle loro malartie.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Territori Jerren: Le bande dei Jerren reclamano per sé
tratti i praterie e di deserto lontani dai bastioni della civil-
th, Sono nomadi, e la loro razza é ripartita in bande tribali,
ognuna delle quali reclama per sé un tratto diverso di rerri-
torio. Quando due bande diverse di Jerren si incontrano per
caso, possono scagliarsi I'una contro I'altra, lasciando che la
loro natura sanguinaria abbia il sopravvento sul desiderio di
onorare la loro comune origine.

Religione: I Jerren non sono particolarmente devorti, e
sono pronti a servire qualsiasi potere malvagio, Tuttavia,
adorano rurti segretamente un potere senza nome, quello
con cui i loro antenati strinsero un patto per ottenere la vit-
toria, anche se a costo della corruzione della loro razza.

Linguaggio: I Jerren parlano un dialerro gurturale deri-
vato dal linguaggio Halfling che utilizza i cararteri del Co-
mune per la forma scritta {anche se & assai raro che i Jerren
scrivano}. Quasi tutti parlano anche il Comune,

Nomi: Un Jerren solitamente si sceglie un nome adatto
a suscitare un'impressione appropriata in chi lo sente. Se
vuole essere conosciuto come assassino delle famiglie dei
suoi nemici, sceglierd un nome come Kinslayer (Ammazza-
fratelli), Se vuole suscitare terrore in tutri coloro che in-
contra, scegliera un come Bloodspray (Spruzzodisangue).

Avventurieri: I Jerren scelgono quasi sempre una car-
riera di violenza, che consenta loro di uccidere, degradare e
asservire gli alori. Quindi i ladri, gli assassini, le guardie ne-
re e molre delle classi di prestigio descritte in questo volu-
me sono scelte ideali per i Jerren.

Traiti razziali Jerren
* +2 alla Destrezza, -2 alla Forza; i Jerren sono veloci, agili e

abili con le armi a distanza, ma sono Piccoli e quindi non

sono forti quanto gli altri umanoidi,

Taglia Piccola: I Jerren, in quanto creature di taglia Picco-

la, dispongono di un bonus di taglia +1 alla Classe Arma-

tura, un bonus di taglia +1 al tiro per colpire e un bonus

di taglia +4 alle prove di Nascondersi, ma devono usare

armi pill piccole rispetto a quelle degli umani e i limiti

delle loro capacita di sollevamento e carico sono pari a tre
quarti di quelle di un personaggio di taglia Media.

La velociti base dei Jerren & 6 metri.

* Bonus razziale di +1 a rurtti i tiri salvezza. I Jerren sono
sorprendentemente abili nell'evitare gli imprevisti,

* Bonus morale di +2 ai tiri salvezza contro la paura. (Tale
bonus & cumulativo al bonus di +1 ai tiri salvezza in ge-
nerale dei Jerren).

« Bonus razziale di +1 al tiro per colpire con un'arma da

lancio. 1 Jerren adorano inflipgere danni da lontano.

Bonus razziale di +2 alle prove di Ascoltare. 1 Jerren sono

molto abili nell'udire i segreti altrui,

+ Linguaggi auromatici: Comune e Halfling. Linguaggi bo-
nus: Infernale, Abissale, Goblin e Orchesco.

 Classe preferita; Ladro, La classe di ladro di un Jerren
multiclasse non conta ai fini di determinare eventuali pe-
nalita in punti esperienza come multiclasse. I Jerren ama-
no la furtivitd, i trucchi sporchi e le menzogne, e la pro-
fessione di ladro & per loro una scelta naturale.

~COME CREARE UN NEMICO

Se un DM comprende la natura del male, sard in grado di
creare dei nemici dortati di personalitd e motivazioni ade-
guate. Quelli che seguono sono degli esempi dettagliad di
nemici le cui atrivita riflerrono gli asperti del male sopra de-
SCTIILTl.

[L TAGLIAGOLE BRUTALE

Forse la categoria pitt semplice di nemico & il bruto truce ed
egoista che si limira a prendere cid che vuole. E raro che i
suoi desideri si spingano oltre le ricchezze o i privilegi, an-
che se potrebbe ambire a qualecosa di significativo come il
rispetto.

Spinto da necessita e bisogni assai basilari, questo nemi-
co non fa uso di metodi sotrili o sofisticati. E diretto, e la so-
la arma che utilizza & la forza brutale. Se dispone di assi-
stenza o di alleati, probabilmente si trarta di individui simi-
li a lui, dal momento che eventuali compagni diversi da lui
non tollerano a lungo la sua presenza.

Esempio: Trendan Resh (Grr2/Ldr4 umano NM) & un
criminale che & sempre vissuto nella grande cittd. Fin dalla
gioventdl, Trendan € stato il capo di una piccola banda di al-
tri giovani tagliagole. Nessuno di loro & intenzionato a lavo-
rare onestamente: preferiscono assalire i visitatori che giun-
gono in cittd o rapinare gli ubriachi nei vicoli dietro al
Quartiere delle Taverne. Trendan & codardo, pigro e primi-
tivo. Non & particolarmente abile in combartimento, ma sa
come spaccare le teste dei nemici con un colpo di randello
alle spalle quando non guardano.

[L TIRANNO

Questo & il classico nemico assetato di potere che ambisce
al dominio su rutio cid che vede: terre, popoli e magia. Pud
essere un SoVrano, Un aspirante sovrano o un solitario pilt
desideroso di dominio fisico che non di potere politico.

Un tiranno puo essere un potente chierico dotato del co-
mando di legioni di soldati fanatici o un infido signore del
crimine a capo di operazioni illegali di ogni genere nel cuo-
re della citra. Aleri tipi di titanno includono il meschino
megalomane smanioso di accumulare ricchezza e che non
esita a tassare il suo popolo fino alla morte pur di riuscirci,
oppure il mago topo di biblioteca intento a studiare da solo,
rinchiuso in una biblioteca per anni, al fine di apprendere
gli incantesimi che gli consentiranno di conquistare il
mondo. _

11 tiranno generalmente fa uso di schiavi per ottenere ciod
che vuole. Si crede superiore agli altri, e quindi non si ab-
bassa a sporcarsi le mani con azioni di bassa lega. Da ordini
ai mercenari che ha ingaggiato e manipola gli altri attraver-
so la magia. Alcuni tiranni si creano direttamente i propri
servitori, ricorrendo a costrutti, a schiavi, o ai ricatti per co-
stringere le vittime a lavorare per lui. Le trame di un tiran-
no solitamente sono piuttosto sofisticate, sebbene non tut-
ti i tiranni siano intelligenti. A volte un tiranno & poco piit
di un sempliciotto assetato di potere, pericoloso solranto
per essere nato in una posizione agevolata.

Esempio: Ystan il Signore Grigio (Mag15 nano CM) &
intenzionato a congquistare la regione attorno al Monte Ec-
celso facendo uso dei suoi servitori non morti, Tuttavia non
dispone ancora del potere necessario per animare un eser-

o
;'u
25
=4O
i o)
sl

=)
=
=
=
=
f==
rm




CAPITOLO 1:
LA NATURA
DEL MALE

I6

cito grande a sufficienza da prendere d'assalto la citta di Ka-
chel, protetta da possenti mura, e cosi ha passato anni in
cerca di un artefarto magico che gli consenta di dominare le
volonta altrui. Con il comando sia dei non morti che dei
soldati soggiogati mentalmente, Ystan potra lanciare il suo
assalto. E cosi ha inizio il suo sogno di un impero terribile e
sconfinato.

Ystan porta con sé un oggetto speciale chiamato il teschio
dello splendore passato, che dispone di tutti i poteri di una ver-
ga dello splendore. In apgiunta a questo, conferisce a chi lo
possiede i ricordi che un tempo erano contenuti nel te-
schio, assegnando a Ystan un bonus di circostanza +1 alle
sue prove di Conoscenze e Sapienza Magica.

[IL MENTITORE COSPIRATORE

La canaglia sfuggente, lo scassinatore astuto, il ladro dalla
lingua sciolta: questi nemici pongono un pericolo differen-
te rispetto a quello dei bruti e degli psicopatici, ma si rive-
lano comunque degli avversari pericolosi, Nemici come
questi sono assai pili propensi a piantare una lama tra le co-
stole di un personaggio addormentato, invece di affrontarlo
faccia a faccia in combattimento. O meglio ancora, pensa il
mentitore, fara in modo di far incolpare qualcun altro per
l'omicidio e lo fara impiccare sulla pubblica piazza. I mal-
fatrori diabolici di questo genere tessono complicate trame
di inganni ovunque vadano, I cospiratori sanno sempre co-
sa dire e a chi dirlo in modo da ottenere cid che vogliono.
I mentitori possono essere dei manipolatori politici che
usano gli altri per conseguire i propri obiettivi. Non agisco-
no contro le leggi e le regole, anzi, fanno in modo che le
leggi e le regole lavorino per loro, alterando e distorcendo il
significato delle parole come ritengono necessario. Non
provano alcun rispetto per la legge in realtd, ma non vo-
gliono apparire come coloro che la infrangeno. I nemici co-
me questi sono difficili da sconfiggere, e addirittura dimo-
strare che sono dei nemici pué rivelarsi difficoltoso.
Esempio: Narma Glitterhome (Mag8 gnoma CM) lavora
come attendente per Lord Feddin Spritestar, uno gnomo po-
tente e influente. Quello che molti non sanno & che Narma
gode di grande fiducia presso il lord, e lo consiglia spesso sul-
le questioni di governo riguardanti le sue terre. Ma Lord Spri-
testar non sa che Narma lo sta manipolando per spingerlo a
una guerra contro le vicine tribii di coboldi di Bloodwall.
Narma & un'illusionista che si reca spesso a Bloodwall sot-
to le spoglie di un coboldo maschio per manipolare il con-
siglio dei capitribu di laggiii. Se la guerra scoppiera, Narma
assumera una nuova identitd: la regina degli gnomi Halli
Guttenstone, da tempo scomparsa, che salvera gli gnomi
dai coboldi e diventeri la sovrana delle terre circostanti.
Narma porta un anello che per lei & molto prezioso, l'e-
nello dei mille volti, che le consente di usare I'incantesimo au-
tometamorfosi per tre volte al giorno e le conferisce un bo-
nus profano di +10 alle prove di Camuffare.

LO PSICOPATICO

Alcuni nemici sono totalmente persi nell'atto malvagio in
sé, piuttosto di pensare agli obiettivi che un atto malvagio
potrebbe aiutarli a raggiungere. Traggono piacere dalle uc-
cisioni, dal dolore e dalla disperazione altrui. Le motivazio-
ni e i metodi degli psicopatici possono variare ampiamente.
Alcune creature sono degli psicopatici fin dalla nascita (la-
mia, destrachan, orchi, beholder e draghi neri, ad esempio).
Questi mostri sono malvagi in tutto e per tutto, e godono
nel seminare morte e disperazione. La loro passione per la
morte fine a se stessa li rende assai piit pericolosi di quei
mostri che si limitano ad uccidere per nutrirsi, come gli an-
kheg o i remorhaz,

Gli psicopatici umani, elfi, nani, halfling e gnomi sono al-
trettanto diversi tra loro. Alcuni sono metodici ed efficien-
ti in quel che fanno. Strisciano alle spalle delle loro vittime
in silenzio e si assicurano che, una volta completata I'opera,
nessuna traccia colleghi Passassino al delitto. Altri psicopa-
tici sono molto piit appariscenti e diretti. Non si curano di
chi possa venire a sapere delle loro attiviti, e godono della
paura delle loro vittime, quasi quanto del dolore e dell'ucci-
sione in sé. Spesso tali psicopatici rivestono posizioni di po-
tere che impediscono ai pit di porre fine facilmente alle lo-
ro terribili attivita,

Esempio: Reynod (Ldré/Ass4 vampiro umano NM) & il
sicario di un potente signore del crimine. Molti degli altri
tirapiedi del signore del crimine si aspettano un pagamen-
to bonus quando eliminano uno dei nemici dell'organizza-
zione, In fin dei conti, quello dell'assassino & un mestiere
sporco e pericoloso. Per Reynod non & cosi: Reynod prova
piacere nell'uccidere. Anzi, a volte il signore del crimine si
preoccupa di cosa potrebbe accadere se non trovasse qual-
cuno da fargli uccidere di tanto in tanto. Reynod adora usa-
re i coltelli; ne possiede una vasta collezione che supera i
trecento pezzi. E furtivo, sottile e astuto. E raro che le vitti-
me di Reynod sappiano cosa le abbia colpite, in quanto l'as-
sassino & estremamente efficiente nel nascondersi nelle
ombre per avvicinarsi alla preda. Nemmeno il datore di la-
voro di Reynod sa che il suo sicario & in realtd un vampiro.

Reynod porta con sé un amuleto che chiama il dente del
padre, Camuleto a forma di zanna conferisce a Reynod una
resistenza allo scacciare aggiuntiva pari a +4.

IL SOFISTICATO

Un nemico pud dimostrarsi un terribile assassino o un
mentitore consumato ma pud comungue mantenere una
facciata sofisticata. Questo tipo di nemico pud essere un la-
dro altolocato completamente amorale, o un flemmatico si-
gnore della guerra in grado di sorseggiare un ottimo vino
elfico mentre osserva le esecuzioni dei prigionieri.

1 nemici sofisticati a volte sono gli agenti del male pif in-
sospettabili. Soltanto attraverso una meticolosa indagine &
possibile dimostrare le loro empie gesta. I nemici civilizzati
sono in grado di convincere la maggior parte della gente del-
la loro natura nobile e retta. In altri casi, sono invece cono-
sciuti per cid che sono in reali?, ma essi sono comungque con-
vinti di essere individui raffinati e civilizzati, e si comportano
come tali, anche mentre commerono nuove atrocita.

Esempio: La duchessa Winsone D'Artreda (Ari13 umana
LM) governa su un vasto reame boscoso. Tutti la conoscono
come un splendida donna, sofisticata e impeccabile. All'in-
saputa dei pid, tuttavia, & anche una sadica e un'assassina a
sangue freddo. Possiede alcune camere segrete nei sotterra-
nei del suo castello, dove tiene rinchiuse le sue vittime,
Winsone segue unoe strano codice d'onore: infierisce sol-
tanto sui membri delle classi inferiori o sulle creature intel-
ligenti non umanoidi. I suoi cacciatori segreti conducono
razzie sui villaggi pitt remoti o perlustrano i boschi in cerca
di pixie, driadi o, a volte, di qualche centauro.

Winsone trae grande piacere dall'uso della sua frusta dalle
molte lingue appositamente costruita, che le conferisce un
bonus di circostanza +2 alle prove di Intimidire quando Ja
usa nel corso delle sue sessioni di tortura notturne.

LO STOLTO FUORVIATO

Alcuni nemici non sanno nemmeno di essere malvagi. Ac-
cecati dalla follia, dalle convinzioni religiose o dalla sempli-
ce stupidit, riescono a commettere atti orribili senza ren-
dersi conto di quello che fanno. Un nemico stolto potrebbe
a volte sospettare che le sue gesta ¢ i suoi pensieri siano cor-




rotti, ma & troppo apatico per cercare di scoprire la veritd.
Commette ciecamente atti malvagi perché crede che tutto
sia pilt facile in questo modo, e col tempo pud trasformarsi
in un nemico estremamente sinistro, sempre pilt perso nel-
le sue gesta malvagie ma sempre pitt lontano dalla realri a
causa delle sue percezioni erronee.

Un giovane re spinto sulla via del male dal suo perfido vi-
sir, un adoratore di demoni in cerca di vittime sacrificali per
il suo dio o0 il fanatico della purezza razziale sono tutti esem-
pi di stolti fuorviati.

Esempio: Nerence Unger (Esp5 umano NM) & il capo di
una scuola per ragazzi. Ogni tre o quattro mesi, due uomini
si presentano nell'ufficio di Nerence e gli offrone una gros-
sa borsa d'oro. Allo stesso tempo, uno dei ragazzi (uno indi-
cato da Nerence come un disturbatore) scompare per sem-
pre. Nerence non dice nulla. Si limita a contare l'oro rice-
vuto. E si ripete che non ha farto nulla di sbagliato.

IL MOSTRO

Un mostro & colui che ama il delitto, vive nella sporcizia e
cerca di distruggere tutto cid che incontra. E una creatura
di gran lunga pitt depravata di uno psicopatico o di un sadi-
co, ed & oltre ogni speranza di redenzione. Questo tipo di
nemico ¢ all'atto pratico un diavolo o un demone sotto ogni
aspetto. Beve il sangue dei suoi nemici e se lo lascia colare
sul mento e sul petro. Nessuna azione & troppo disgustosa
per lui.

Esempio: Come molti signori della guerra malvagi,
Agrattanath (Bbr9 hobgoblin LM) uccide i suoi avversari
impunemente. Ma cid che Agrattanath ama veramente &
uccidere i figli dei suoi avversari sconfitti, torrurandoli len-
tamente e poi banchettando con i loro cuori ancora palpi-
tanti, Quando scende in battaglia, conduce i suoi eserciti in
combattimento con quello che sembra coraggio, ma & in
realtd soltanto sete di sangue. La stessa tribu di Agrattanath
ha paura del suo capo, in quanto i suoi seguaci sanno bene
che sarebbe pronto a ucciderli e a banchettare con i cuori
dei loro figli, se non avesse altri nemici da uccidere.

Agrattanath impugna una mazza la cui testa & il cranio
pietrificato di un signore degli elfi di nome Yessef. La maz-
zaviene considerata una mazza prosciuga-vila+3 (come l'ascia
grande prosciuga-vita descritta nel capitolo degli oppetti ma-
gici nella Guide del DuNGEON MASTER).

IL NEMICO INASPETTATO

Avolte, il male non si nasconde dove i giocatori se lo aspet-
tano. Un servitore fidato pud abusare della sua posizione
per trafugare segreti ¢ usarli poi per ricattare gli interessati.
Un chierico di Pelor potrebbe essere in realtd un lupo man-
naro. La moglie di un contadino, assuefatra alla droga, po-
trebbe fare di tutto per porre fine alla sua astinenza, anche
uccidere. 11 rispettato guaritore cittadino potrebbe essere
sul libro paga dei mercanti di schiavi del luogo. Il nemico
inaspettato solitamente appartiene a una delle altre catego-
rie di nemici.

A volte il nemico é palesemente malvagio, ma potrebbe
nascondere di pitt di quanto non sembri. Un mind flayer
potrebbe essere posseduto da un diavolo, ad esempio, o un
mago malvagio potrebbe rivelarsi in realti un drago sotto
metamorfosi.

Esempio: Una volta ogni seicento anni nasce un bambi-
no elfico dotato di intelligenza e talenti soprannaturali. 11
bambino, conosciuto come il figlio delle ombre, ha la men-
te di un gelido assassino e dispone di poteri rerrificanti. Ma
sotto ogni altro aspetto, tuttavia, il figlio delle ombre & un
normale bambino elfico.

Nel villaggio elfico di Daerthane, la giovane Taetra Fea-

thetfall (elfa mezzo-immonda CM) sembra simile a tutti gli
altri bambini che giocano per le vie del villaggio e nei bo-
schi circostanti. Ma in realta non lo &. E la nuova figlia del-
le ombre, e i recenti casi di elfi scomparsi nei pressi di Daer-
thane sono opera sua, e non del vicino branco di orsigufi at-
tualmente braccati dai ranger del villaggio, Taetra & estre-
mamente prudente quando rapisce e immola in sacrificio
gli altri bambini. Non ha alcuna intenzione di esporsi per-
sonalmente finché non sara abbastanza cresciuta da rivela-
re la sua vera natura.

ESEMPI DI NEMICI

1 seguenti nemici possono facilmente essere adattati e inse-
riti in qualsiasi campagna di D&D. Utilizzano molti dei ta-
lenti, delle classi di prestigio, degli oggetti magici e delle
nuove regole descritte in questo volume.

L'IMPERATORE DEL TERRORE

Una delle pil terrificanti figure mai esistite & 'Imperatore
del Terrore. Questo agghiacciante maschio umano & alto
1,95 metri, indossa un'armatura completa dorata e un lungo
mantello rosso e impugna uno scudo dalla superficie a spec-
chio, sebbene non porti con sé nessuna arma. La cosa pili
sconvolgente & il fatto che circoli tenendo alla catena quat-
tro bambini, ognuno dei quali & legato attraverso un collare
di ferro e una catena alla sua armatura. I bambini avanzano
al seguito dell Tmperatore del Terrore sotto una sorta di tor-
pore, e sembrano aver subito numerosi maltrattamenti.

Nessuno conosce il vero nome di quest’uomo, Ulmpera-
tore del Terrore proclama di essere I'Tlmperatore del Mondo.
Anche se questa affermazione non & veritiera, 'Imperatore
del Terrore & incredibilmente potente. Chiunque osi conte-
stare il suo dominio su tutto cid che vede, con ogni proba-
bilita viene eliminato molto presto.

Fatta eccezione per i quattro bambini incatenati alla sua ar-
matura {che non sono sempre gli stessi}, 'Tmperatore del Ter-
rore non ha altra compagnia. La sua fortezza, solitaria ma ben
protetta, & situata sul Piano Etereo, ed & accessibile soltanto
attraverso un portale nascosto in una caverna d'alta monta-
gna. Di tanto in tanto Tmperatore del Terrore si reca in cirra
per vendere un oggetto magico da lui costruito, ma frequen-
ta solo le zone pitt malfamate della cirtd, dal momento che
soltanto i pit depravati sono disposti a trattare con lui. Gli in-
dividui pili coraggiosi e retti a volte tentano di salvare i bam-
bini che lo accompagnano, e cosi I'Imperatore del Terrore a
volte & costretto ad eliminare il benefattore di turno... e a di-
struggere qualche isolato cittadino nel farlo.

LImperatore del Terrore a volte scende a patti per ottene-
re alcune informazioni, un certo oggerto magico o un in-
cantesimo specifico. Colaro che lo hanno esaminato affer-
mano che la sua unica motivazione & quella di accumulare
sempre pitt potere magico per se stesso, a qualsiasi costo. Di
recente si & dimostrato particolarmente interessato agli og-
getti difensivi.

LImperatore del Terrore & palesemente pazzo, ma la sua
non & una follia sguaiata e confusionaria. & megalomane,
paranoico e psicopatico. Non trae piacere dalle sofferenze
altrui, ma non dimostra nemmeno un briciole di compas-
sione o di comprensione. Se lasciato stare, 'Imperatore del
Terrore solitamente si accontenta di pensare ai suoi obietti-
vi e di non immischiarsi. Turtavia, i bambini che tiene alla
catena a volte spingono gli aspiranti eroi ad attaccarlo, e co-
si a volte si ritrova a dover combattere quando deve scende-
re in mezzo alla gente. Quando questo accade, non esita a
uccidere migliaia di innocenti pur di eliminare il suo bersa-
glio. Una delle sue tattiche preferite consiste nel lanciare
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velocita su se stesso e poi lanciare scinme di meteore, una palla
di fuoco corrotta e massimizzata e una palla di fuoco corrotta e
rapida nel giro dello stesso round. Un'altra delle sue tatti-
che preferite & ricorrere a charme di massa per portare tutti
gli osservatori dalla sua parte mentre qualche eroe o qual-
che rappresentante della legge tenta di avvicinarsi a lui. A
volte ammalia anche i suoi assalitori, che vengono ritrovati
morti alcuni giorni dopo, anche nonostante 'ammaliamen-
to li abbia sottomessi.

4 Imperatore del Terrore: Umano Mag10/Diabolista 10;
GS 20; umanoide Medio; DV 10d4+40 piit 10d4+40; pf 130;
Iniz +1; Vel 6 m; CA 36 (contatto 16, colto alla sprovvista
35); Att +11 contatto in mischia (per incantesimo), o +12
contatto a distanza (per incantesimo}; QS diabolismo, bene-
fici del famiglio, famiglio imp, diabolismo infame; AL LM;
TS Temp +10, Rifl +8, Vol +18; For 12, Des 15, Cos 13, Int 26,
Sag 14, Car 13.

Abilitd ¢ talenti: Artigianato (fabbricare
armature) +17, Artigianato (metallur-
gia) +17, Ascoltare +15, Concen-
trazione +18, Conoscenze {ar-
cane) +25, Conoscenze (pia-
ni) +26, Intimidire +24,
Osservare +18, Parlare -
Linguaggi (Abissale,
Aquan, Auran, Co-
mune, Draconico,
Elfico, Gigante, Go-
blin, Halfling, .
Ignan, Infernale,
Nanico, Silvano,
Sottocomune),
Raggirare +17,
Sapienza Magica
+25, Scrutare +23;
Creare Armi e Ar-
mature Magiche,
Creare Oggerti |
Meravigliosi, For-
giare Anelli, Incan-
tesimi Corrotti, In- -
cantesimi Massi-
mizzati, Incante- &
simi Rapidi, In-
cantesimo Foca-
lizzato Maligne,
Marchio Malvagio,
Padronanza degli In-
cantesimi (blocca mosiri, co-
no di freddo, invisibilita migliorata,
palla di fuoco, sguardo penetrante, fele-
trasporto, teleirasporio senza ervore), Scrivere Per-
gamene, Sensi Acuti, Volonta di Ferro,

Diabolismo (Str): CImperatore del Terrore pud infonde-
re un maggiore potere magico in uno dei suoi incantesimi.
Per quattro volte al giorno, qualsiasi incantesimo che abbia
effetto su un bersaglio o su un'area (e che non includa se
stesso) acquisisce il descrittore male. Questo incantesimo
infligge +3d6 danni sacrileghi a qualsiasi personaggio buo-
no influenzato dall'incantesimeo.

Benefici del famiglio: Dlmperatore acquisisce il talento
Sensi Acuti quando il suo famiglio si trova a meno di 1,5
metri da lui. Dispone di un legame empatico con il famiglio
entro un raggio di 1,6 km e pud condividere con lui i suoi
incantesimi. Pud anche usare il suo famiglio per mettere a
segno attacchi di contatto.

Famiglio imp (Str): 1l famiglio dell'Tmperatore del Ter-
rore viene considerato un normale imp {vedi Manuale dei
Mostri), con la differenza che possiede CA 23, 65 pf, Att +15
in mischia (1d4 pit1 veleno, pungiglione); TS Temp +6, Rifl
+9, Vol +15; Ascoltare +12, Osservare +15, Sapienza Magica
+17. Possiede anche eludere migliorato e un legame empa-
tico con I'Imperatore del Terrore.

Diabolismo infame (Str): LImperatore del Terrore pud
convertire il danno sacrilego extra del diabolismo in danni
infami pari alla meta dei danni sacrileghi.

Proprietd: Armatura dell' Tmperatore del Terrove (armatura com-
pleta+1), scudo di metallo grande viflettente, anello di protezione+s,
amuleto dell'armatura naturale+4, cintura dell' Imperatore del Ter-
rote, anello dell Timperatore del Tervore, fascia dell'intelletio+4, man-
tello della stregoneria II (funziona come P'anello), collana dei de-
moni, bacchetta del vigore (10 cariche), bacchetfa del forpore (24
cariche), boitiglia del vortice a spirale, olio del lamia (2 dost), 2 po-
zioni di vistorate inferiore, pozione di cura ferite gravi, componen-

ti per incantesimi malyagi (4 dita di umanoidi,
' un cuore umano, un cuore di drago me-
tallico, tutti ben conservati).

- Incantesimi preparati;
(4/6/10/6/6/5/5/5/5/4; tiro sal-
vezza CD 18 + livello dell'in-
cantesimo, ¢ 20 + livello del-

l'incantesimo per incante-

simi malvagi; possibilita
. di fallimento degli in-
cantesimi arcani del
50%):

0 - frastornare, indi-
viduazione del magico,
lampo, mano magica; 1°

- anatema degli occhi

acidi, charme, davdo

incantato (2), immagi-
ne silenziosa, scudo; 2°

- dardi dattili di

Lahm, dardo incan-

tato corrotto, forza

straovdinaria, frec-
cia acida di Melf,
grazia  felina,
oscurita, ragnate-
la (2), scurovisio-
ne, vedere invisi-
bilita; 3° - anti-in-
dividuazione, assor-
bire mente, dissolvi
magie, focco di Juiblex,
velocitd, volare; 4° - assorbire
o forza, charme sui mosivi, invisibilila
migliorata, muvo di ghiaccio, palla di fuoco
corrotta, porta dimensionale; 5° - blocca mosiri, cono di freddo,
mure di forza, nube mortale, teletrasporto; 6° - disintegrazione,
palla di fuoco massimizzata, sguardo penetrante, suggestione di
massa, visione del vevo; 7° - desidevio limitato, ovgia di lesioni, pal-
la di fuoce corrotta e massimizzata, palle di fuoco rapida, paro-
la del potere stordirve; 8° - charme di massa, muvro prismatico, orri-
do avvizzimenlo, palla di fuoco corrotta e rapida, protezione da-
gli incantesimi; 9° - disgiunzione di Mordenkainen, dominare
mostri, parola del potere uccidere, sciame di meteore.

Libro di incantesimi: 0 - aprive/chiudere, distruggere non morti,
frastornare, individuazione dei veleni, individuazione del magico,
lampo, lettura del magico, luce, luci danzanti, mano magica, pre-
stidigitazione, raggio di gelo, resistenza, riparare, sigillo arcano, suo-
no fantasma; 1° - anatema degli occhi acidi, armatura magica,




charme, colpo accurato, davdo incantato, identificare, immagine si-
lenziosa, scudo; 2° - cecita/sovdits, davdi dattili di Lahmn, dissimu-
lare, fivmma perenne, forza straovdinaria, freccia acida di Melf,
grazia felina, mano speltrale, oscurita, ragnatela, scassinave, scuro-
visione, serratura arcana, sfocatura, vedere invisibilitd; 3° - anti-in-
dividuazione, assorbire mente, dissolui magie, intermittenza, lin-
guagei, pagina segrela, palla di fuoco, protezione dagli elementi, toc-
co di Juiblex, velocita, volare; 4° - allucinazione mortale, assorbive
ta, muro di ghiaccio, poria dimensionale, rimuovi maledizione; 5°
- blocca mostri, cono di freddo, contattare altri piani, incubo, lega-
me telepatico di Rary, muro di forza, nube mortale, teletrasporto; 6°
- analizzave dweomer, carne in pietra, disintegrazione, immagine
permanente, mano possente di Bigby, sguardo penctrante, sugge-
stione di massa, visione del vero; 7° - desiderio limitato, evoca mo-
stii VII, gabbia di forza, orgia di lesioni, parola del polere stordire,
scrufave superiore, spostamenio planare, teletrasporfo senza errore;
§ - anfipatia, charme di massa, esigeve, intrappolare l'anima, mu-
10 prismatico, orrido avvizzimento, protezione dagli incanlesimi; 9°
- disgiunzione di Mordenkainen, dominare mostri, legare anima,
parola del potere uccidere, portale, rifugio, sciame di meteore.
Anello dell'Tmperatore del Terrore: Se I'Imperatore del
Terrore ha ucciso un umanoide di almeno 10° livello, acqui-
sisce le seguenti modifiche alle sue statistiche per le 24 ore
successive; Vel 9 m; CA 37, contatto 17, colto alla sprovvista
35; possibilita di fallimento degli incantesimi arcani dello 0%.

SIDDAL E GAUDERIS

Siddal, una medusa mago cancrena, e Gauderis, un mezzor-
co signore dei parassiti, hanno stretto una strana alleanza.
Vivono in un remoto complesso di caverne, brulicante di
insetti, vermi e ogni sorta di parassiti, oltre a un otyugh. 1
due, lavorando assieme, cercano di sviluppare versioni nuo-
ve e pitl letali delle malattie esistenti, nella speranza di se-
minarle tra la gente civilizzata. Anche se in origine semina-
vano il contagio per respingere l'espansione delle terre co-
lonizzate dai conradini, ora lo fanno per puro piacere psico-
patico. Un visitatore deve superare un tiro salvezza adegua-
to per evitare di essere contaminato da una malattia casuale
ad ogni round trascorso nelle loro caverne.

Siddal udi il Richiamo (vedi la sezione “Richiamo" nel
Capitolo 2) e fece ritorno con una verga divoracarne, la co-
noscenza di cui necessitava per diventare un mago cancre-
na e una propensione al masochismo e all'autolesionismo.
Allontanata dalle sue sorelle, che la consideravano troppo
ripugnante persine per i loro merri di giudizio, Siddal trovd
in Gauderis uno spirito affine. La medusa indossa un velo
per evitare di usare il sue attacco con lo sguardo su di lui o
sui ratti e i parassiti che lo servono nelle caverne, Tuttavia,
Siddal non esiterebbe a far correre dei rischi ai suoi alleati,
se fosse necessario per salvarsi da qualche minaccia.

Gauderis & segretamente innamorato di Siddal, che con-
sidera gloriosa nella sua passione per il morbo. Crede che ri-
manere pietrificati dal suo sguardo significhi raggiungere
un'estasi ineguagliata, e desidera ardentemente riuscirvi,
Per ora, Gauderis cerca di guadagnarsi i suoi favori conti-
nuando a fare nuovi esperimenti sulle malatrie. Se questo
non dovesse funzionare, Gauderis intende drogarla per far-
le abbassare la guardia e poi ergersi esultante in piena vista
del suo sguardo pietrificante.

4 Siddal: Medusa Rgr2/Mago Cancrena 3; GS 12; uma-
noide mostruoso Medio; DV 6d8+12 pilt 2d10+4 piti 3dé+4;
pf 73; Iniz +4; Vel 9 m; CA 21 (contatto 14, colta alla sprov-
vista 17); Att +12/+7 in mischia (1d4+2/19-20, pugnale) e +7
in mischia (1d4-+1 piti veleno, serpenti), o +16/+11 a distan-
za (1d8+1/x3, arco lungo potente composito perfetto) [bo-

nus di For +1] con frecce perfette); AS sguardo pietrifican-
te, veleno, attacco furtivo +1d6, capacita magiche; QS com-
pagno cancrenhoso, scurovisione 18 m, portatore sano, ne-
mico prescelto (umani, +1), tatterdemalion; AL CM; TS
Temp +12, Rifl +12, Vol +8; For 14, Des 18, Cos 14, Int 12,
Sag 15, Car 16.

Abilita ¢ talenli: Ascoltare +5, Camuffare +14, Conoscenza
delle Terre Selvagge +3, Conoscenze (natura) +4, Diploma-
zia +5, Guarire +5, Intimidire +5, Muoversi Silenziosamen-
te +12, Nascondersi +11, Osservare +11, Raggirare +12, Sca-
lare +4; Immunita al Veleno (veleno dello scorpione Gran-
de mostruoso), Robustezza, Seguire Tracce, Tempra Possen-
te, Tiro Ravvicinato.

Contagio (Mag): Per tre volte al giorno, Siddal pud gene-
rare un effetto simile a quello di un incantesimo contagio (3°
livello dell'incanratore; tiro salvezza CD 15).

Sguardo pietrificante (Sop): Lo sguardo di Siddal tra-
sforma permanentemente in pietra chiunque lo incroci en-
tro 9 metri (Temp CD 16 nega).

Veleno (Str): Serpenti, Temp CD 15; danni iniziali 1dé al-
la Forza, danni secondari 2d¢ alla Forza.

Veleno (Mag): Per tre volte al giorno, Siddal puo generare
un efferto simile a quello di un incantesimo veleno (3° livel-
lo dell'incantatore; tiro salvezza CD 16).

Compagno cancrenoso: Un tumore all'interno di Sid-
dal ha sviluppato un punteggio di Intelligenza di 7 e una
sua personalita, Il tumore & dotato di vista cieca entro 9 me-
tri e pud usare una delle capacitd magiche di Siddal come se
fosse sua usando un'azione standard, che non richiede alcu-
na azione da Siddal.

Portatore sano (Str): Siddal non subisce alcun effetro
negativo dalle malattie, fatta eccezione per quelli puramen-
te estetici, ma diventa portatrice sana di ogni malartia che
contrae.

Nemico prescelto: Siddal ottiene un bonus di +1 alle
prove di Ascoltare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osser-
vare, Percepire Inganni e Raggirare quando usa queste ca-
pacita contro gli umani. Ottiene inoltre lo stesso bonus ai
danni delle armi inferti agli umani, ma soltanto su quef ber-
sagli entro un raggio di 9 metri. Il bonus non viene appli-
cato ai danni su quelle creature immuni ai colpi critici.

Tatterdemalion (Str): Siddal si & costruita un'armatura
di stracci che le conferisce un bonus di armatura +4, un bo-
nus massimo di Des +5, una penalita di armatura alla prova
di-1 e il una possibilita del 15% di fallimento degli incante-
simi arcani. larmatura pesa 9 kg.

Proprieta: Verga divoracarne, arco lungo potente com-
posito perfetto (bonus di For +1), 12 frecce perfette, 3 dosi
di veleno di scorpione Grande mostruoso, 2 bombe conta-
minanti, pugnale.

@ Gauderis: Mezzorco Drd7/Signore dei Parassiti 7; GS
14; umanoide Medio; DV 7d8+7 pitt 7dé+7; pf 69; Iniz +2;
Vel 9 m; CA 18 (contatto 12, colto alla sprovvista 16); Att
+14/+9 in mischia (1d6+6 randello di assimilare forza); AS ri-
succhio di sangue, capaciti magiche, sputarve parassiti;

QS compagni animali, chitina, scurovisione 18 metri, sen-
so della natura, resistenza al richiamo della natura, armatura
dello sciame, passo senza tracce, servitori parassiti, forma sel-
vatica (animale di taglia Piccola o Media, 3 volte al giorno), ali
del parassita, andatura nel bosco; AL NM; TS Temp +8, Rifl
+8, Vol +13; For 20, Des 15, Cos 12, Int 13, Sag 17, Car 15,

Abilili ¢ talenti: Alchimia +5, Ascoltare +13, Concentra-
zione +4, Conoscenze (natura) +7, Empatia Animale +8, In-
timidire +11, Muoversi Silenziosamente +10, Nascondersi
+5, Osservare +9, Professione (farmacista) +9, Sapienza Ma-
gica +6, Scrutare +7, Utilizzare Corde +4; Amico dei Parassi-
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ti, Deformita {(Volto}, Deformita Volontaria, Mescere Pozio-
ni, Riflessi Fulminei, Sensi Acuti.

Risucchio di sangue (Sop): Come azione pratuita, Gau-
deris puo sfoderare delle mandibole da insetio che morden-
do infliggono 1 danno. Se mette a segno il suo attacco con il
morso, pud tentare di entrare in lotta come azione gratuita e
senza provocare un attacco di opportunita (bonus di lotta
+13). Se l'attacco va a segno, le mandibole infliggono 2d6
danni per round, risucchiando sangue dalla vittima. Tl risuc-
chio di sangue funziona soltanto sulle creature viventi.

Capacita magiche: 1 volra al giorno - gambe del ragno,
mano del ragno. 14° livello dell'incantatore.

Sputare parassiti (Mag): Per una volia al giorno, Gauderis
puo sputare dalla sua bocca uno sciame di parassiti entro un
cono di 9 metri. Chiunque si trovi in quest'area subisce 7dé
danni (Riflessi CD 14 dimezza). | parassiti permangono co-
me se fossero stati richiamati da un incantesimo evoca scia-
me (7° livello dell'incantarore).

Compagni animali: Gauderis possiede sette topi crude-
li come compagni animali.

Chitina (Str): Gauderis dispone di un bonus di armatu-
ra naturale +3 alla CA grazie alle sue placche chitinose (gia
calcolato nelle statistiche sopra riportate).

Senso della natura: Gauderis & in grado di identificare
vegetali e animali {determinandone la specie e i tratti spe-
ciali) con precisione perfetta. Pud anche determinare quale
acqua sia sicura o pericolosa da bere.

Resistenza al richiamo della natura: Gauderis ottiene
un bonus di +4 ai tiri salvezza contro le capacita magiche
dei folletti {come le driadi, le ninfe e gli spiritelli}.

Armatura dello sciame (Sop): Quando Gauderis prepa-
ra i suoi incantesimi giornalieri, evoca automaticamente
uno sciame di parassiti che ricopre la sua carne. Questi in-
setti assorbono fino a 10 danni da ogni singolo attacco che
infligge danni. Larmatura di insetti scompare dopo aver as-
sorbito 35 danni.

Passo senza tracce: Gauderis non lascia alcuna traccia
quando si muove in un ambiente naturale e non é possibile
seguirne le tracce.

Servitori parassiti: Gauderis possiede un millepiedi mo-
struocso Medio e una mantide religiosa gigante; questi mostri
agiscono come descritto nel Manuale dei Mosiri, con la diffe-
renza che vengono considerate bestie magiche con Int 9, 34
Pf, eludere migliorato e un legame empatico con Gauderis.
Gauderis & in grado di parlare con loro, di condividere i suoi
incantesimi con loro e utilizzarli per mettere a segno incan-
tesimi di contatto. Le creature sono in grado di patlare con al-
tri della loro specie. I millepiedi possiedono Art +7 in mi-
schia (1dé-1 pil veleno, morso); TS Temp +7, Rifl +6, Vol +10.
La mantide religiosa possiede Att +12 in mischia (1d8+4; ar-
tigli) e +7 in mischia (1d6+2, morso) e TS Temp +9, Rifl +3,
Vol +12; Ascoltare +10. Entrambi hanno CA 20.

Forma selvatica (Mag): Gauderis pud assumere le forme
animali sopra riportate, ma pud assumere soltanto una for-

ALTRI PERSONAGGI MALVAGI

Tutte le classi di prestigio descritte nel Capitolo 5 sono candi-
dati ideali per creare nuovi nemici. E sufficiente utilizzare le
indicazioni soprastanti sugli aspetti del male e le varie tipolo-
gie di nemici per ricavarne degli ottimi personaggi non giocanti
(PNG). Altri nemici sono descritti nel Capitolo 7: “Signori del
male”. Molti cultisti e servitori sono descritti in quel capitolo.
Ogni nemico attende di essere utilizzato in un’avventura.
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ma ad ogni uso della capacita. Recupera punti ferita come
se avesse riposato per un giorno e non pud essere disorien-
tato finché rimane’in forma selvatica. Acquisisce tutte le ca-
pacita naturali e straordinarie della creatura, quando ne
adotta la forma.

Ali del parassita (Sop): Una volta al giorno, come azio-
ne standard, delle ronzanti ali da insetto crescono dalla
schiena di Gauderis e vi rimangono per un'ora. Tramite que-
ste ali, Gauderis acquisisce una velocita di volo di 9 metri
(normale).

Andatura nel bosco: Gauderis puod attraversare roveti,
cespugli, zone di fitta vegetazione e terreni simili a velociti
normale e senza subire danni o altri impedimenti. Tuttavia,
quei roveti, cespugli e zone di fitta vegetazione che siano
stati incantati o manipolati magicamente per ostacolare il
movimento saranno comunque di impedimento.

Incanlesimi preparali: (6/6/5/5/3/2/1; tiro salvezza CD 13
+ livello dell'incantesimo): 0 - cura ferite minord, individuazio-
ne del magico, individuazione del veleno, lampo, vesistenza, ripa-
varg; 17 - contrastare elementi, cura ferite leggere, foschia occultan-
le, passare senza lracce, sospendere malattia, zanna magica; 2° -
blocca animali, cerchio di nausea, charme su persone o animali,
charme, gelave il metallg, ristorare inferiore; 3° - contagio, cura fe-
rite moderale, fistole rosse, vimuovi malattia, zanna magica supe-
riore; 4° - artigli del selvaggio, parassiti giganti, scrutare; 5° - cura
ferite gravi, piaga degli insetti; 6° - dissolvi magie superiore.

Proprieta: Randello di assimilare forza+1, scudo prande di le-
gno+1, mantello dell'aracnide, borsa di liquame Vasharan, vaso di
fanghiglia, pozione di cuva ferile moderate pergamena di irance
animale, 3 bombe contaminanti.

ENESSTRERE, IL DRAGO POSSEDUTO
DAL DEMONE

Enesstrere era un normale drago blu. Conduceva la norma-
le vita di un drago blu sotto ogni aspetto. Ammassava il suo
tesoro, si era ricavato una comoda tana fresca e asciutra nel
deserto. Si era accoppiato, e col tempo la sua compagna se
ne era andata. Giunse a far fronte alla vecchiaia con dignita
e potenza.

Poi giunse Ykkandx, e tutto cambid.

Ykkandri & un demone. Un tempo era un glabrezu, ma
poi si liberd della sua forma fisica in modo da poter viag-
giare sul Piano Materiale per potersi impossessare di altre
creature. Alla fine, Ykkandri incontrd Enesstrere, e dopo
una titanica lotta di volont3, prese il controllo del drago. La
prima cosa che Ykkandri fece fu di costringere Enesstrere a
ingerire una dose di droga luhix e a diventarne assuefatto.
Allinterno della mente di Enesstrere, Ykkandri rise com-
piaciuto, estasiato nel veder funzionare uno stratagemma
che aveva imparato vivendo in mezzo agli umani (e posse-
dendoli).

Un quasit porta a Enesstrere una dose di luhix ogni gior-
no. Se mai Enesstrere dovesse riuscire a liberarsi di Ykkan-
dri, rimarrebbe bloccato nel bel mezzo del deserto senza al-
cun mode di procurarsi la droga.

Ykkandpri, per ora, preferisce temporeggiare. Per speri-
mentare e mettere alla prova le capacita del drago, Ykkandri
& volato fino a un monastero, saccheggiandolo e uccidendo
tutti i monaci al suo interno. Da allora, il monastero & di-
ventato una base segreta per un gran numero di demoni.
Tra le triblt del deserto iniziano a circolare voci riguardo a
un'invasione demoniaca. Se dovessero rivelarsi fondate, &
probabile che 'esercito demoniaco disporrebbe di un anti-
co drago blu come punta di sfondamento.

¥ Enesstrere: Drago blu antico; GS 20; Drago Mastodonti-
co {terra); DV 33d12+264, pf 478; Iniz +6; Vel 12 m, volare




60 m (maldestra), scavare 6 m; CA 40 (contatto 8, colto alla
sprovvista 38); Att +42 in mischia (4dé+13, morso) e +37 in
mischia (2d8+6, 2 artigli) e +37 in mischia (2dé+6, 2 ali) e
+37 in mischia (2d8+19, botta di coda); AS arma a soffio,
schiacciata, crenre/disiruggere acqua, presenza terrificante,
imirazione dei suoni, capacitd magiche, incantesimi, spaz-
zata di coda; QS vista cieca 90 m, riduzione del danno
15/+2, immunita, vista acuta; RI 27; Fac-

cia/Portata 6 m per 12 m/4,5 m;

AL LM; TS Temp +26, Rifl
+20, Vol +23; For 36, Des
14, Cos 27, Inrt 22, Sag
20, Car 16.

Abilita e talenti: Arti- |
sta della Fuga +35,
Ascoltare +40, Cercare
+39, Concentrazione
+41, Conoscenze (ar-
cane) +39, Conoscen-
ze (geografia) +39, Co-
noscenze (storia) +39,
Diplomazia +44, Tnti-
midire +7, Osservare
+40, Percepire Inganni |
38, Raggirare +36, Sa-
pienza Magica +39,
Scrutare +39; Attacco in
Volo, Attacco Poderoso,
Fluttuare, Ghermire, In-
calzare, Incantesimi Fo-
calizzati (Invocazione),
Iniziativa Migliorata,
Sensi Acuti, Virata.

Arma a soffio (Sop):
Linea di fulmini lunga 36
m, ogni 1d4 round; danni
20d8, Riflessi CD 34 dimezza.

Schiacciata: Quando Enesstrere
vola o salta, pud atterrare su un avversario di taglia Media o
inferiore come azione standard, usando il suo intero corpo
per schiacciarlo. Un attacco da schiacciata ha effetto su tut-
te le creature che vengono coperte dal corpo del drago.

Ogni creatura nell'area influenzata deve superare un ti--

1o salvezza sui Riflessi (CD 34), altrimenti rimarrd immobi-
lizzato. Se Enesstrere sceglie di tenere la creatura immobi-

lizzata, il suo viene considerato un normale attacco in lotta

(bonus di lotta +58). Lavversario subisce automaticamente
4d6+19 danni contundenti per ogni round in cui rimane
immobilizzato.

Creare/distruggere acqua (Mag): Per tre volte al giorno,
Enesstrere pud generare un effetto che funziona come I'in-
cantesimo creare acqua, ma che pud anche essere usato per
distruggere l'acqua, oltre che crearla, contaminando qual-
siasi liquido che contenga acqua. Alcuni oggetti magici (co-
me le pozioni) e gli oggetti posseduti dalle creature devono
superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 29) per non es-
sere rovinati.

Presenza terrificante (Str): Enesstrere pud intimorire
gli avversari con la sua sola presenza. Questa capacita ha ef-
ferto automaticamente (nel raggio di 90 metri) quando il
drago attacea, carica o vola sopra un avversario. Una creatu-
1asoggetta a questo effetto (quelle dotate di meno di 33 DV)
che superi un tiro salvezza sulla Volonti (CD 29) rimane
immune alla presenza terrificante di Enesstrere per 24 ore.
Se il tiro salvezza viene fallito, una creatura con 4 o meno
DV cade in preda al panico per 4dé round, una con 5 o pitt
DV diventa scossa per 4d6 round.

Imitazione dei suoni (Str): Questo drago pud imitare
qualsiasi voce e suono che abbia gi3 udito, ogni volta che
vuole. Chi ascolta deve superare un tiro salvezza sulla Vo-
lonta con CD 29 per non cadere nell'inganno.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - ventriloquio; 1 vol-
ta al giorno - terreno illusorio, velo. 13° livello dellincantatore;
tiro salvezza CD 13 + livello dell'incantesimo.

Spazzata di coda: Enesstrere pud effettuare una spazzata
di coda come azione standard. La spazzata ha effetto su un se-
micerchio del diametro di 9 metri incentrato sul suo lato po-

steriore. Gli avversari di taglia Piccola o in-
feriore entro l'area colpita subiscono 2dé+19
danni contundenti (Riflessi CD 34 dimezza).
Vista cieca (Str): I
draghi sono in grade di
individuare le creature
attraverso mezzi diversi
dalla vista (per lo piii gra-
zie all'udito e all'olfatto,

ma anche attraverso le vi-

brazioni e altri indizi cir-

costanti).

Immunita (Str): Im-
mune al sonno, all'elettri-
citi e alla paralisi.

Vista acuta: I draghi
possono vedere quattro
volte meglio degli umani in
condizioni di luce crepu-
. scolare e due volte in con-
. dizioni di luce normale.
Enesstrere & dotato di
scurovisione nel raggio
di 300 metri.

Talenti: Una creatu-
ra scagliata da Enes-
strere dopo essere sta-
ta ghermita si sposta di

30 metri e subisce 10ds

~ danni. Se Enesstrere

sta volando, la creatu-

ra subisce questo am-

montare o il relativo ammontare di dan-
ni da caduta, scegliendo il piti grande.

Incantesimi conosciuti: (6/7/7/7/6/6/4; tiro salvezza CD 13
+ livello dell'incantesimo, o 15 + livello dell’incantesimo
per gli incantesimi di Invocazione): 0 - frastornare, indivi-
duaziene del magico, lampo, leliura del magico, mano magica,
nessuna luce, preservare organo, prestidigitazione, sguardo sner-
vante 17 - armatura magica, dardo incantato, estrarve droga, lin-
gua di tentacoli, linguaggi, scudo; 2° - forza straordinaria, grazia

felina, vagnatela, vesistenza, sollecitare dono; 3° - cecita alla realia,
dislorsione, forma gassosa, palla di fuoco; 4° - charme sui mostri,
invisibilita migliovata, muro di fuoco, pelle di pietra; 5° - cono di
freddo, occhi indagatori, passapareti; 6° - disintegrazione, immagi-
ne proietiala.

%

LUOGHI MALIGNI

Quelli che seguono sono due esempi di luoghi terribili da
poter usare nella propria campagna.

VALLE AZZURRA

Quando il mago e signore della guerra Lahm I'Ossessionato
saccheggid Faenish-Kul, fece prigionieri tutti gli abitanti
della cittd e ne consegnd uno ad ognuno dei suoi servitori
orchi e ogre. Diede ordine a ogni combattente di uccidere il
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prigioniero al suo segnale. Quel giorno, novemila persone
morirono nello stesso istante, per il capriccio di un uomo.
Lahm commise questa atrocita soltanto perché poteva farlo.

Gli eserciti di Lahm continuarono la loro avanzata e alla
fine furono sconfitti, ma I'area attorno a Faenish-Kul, cono-
sciuta come la Valle Azzurra, non fu mai piit la stessa. Una
perenne aura malvagia aleggia in questo luogo, nel quale da
allora crescono soltanto piante estremamente pallide, e in
cui petfino il clima & innaturalmente freddo, anche nei me-
si piit caldi dell'estate.

Chiunque passi la notte tra le nebbie della valle sente dei
Jontani sussurri e a volte perfino dei gemiti. I suoi sogni
vengono turbati da incubi carichi di odio e di morte. Tutta-
via, quei visitatori che si recano nella valle e sentono sol-
tanto dei sussurri sono fortunari: la Valle Azzurra é infesta-
ta dai fantasmi delle novemila vittime. Ogni persona uccisa
dalle legioni di Lahn & rimasta nella valle... e desidera ven-
derta sui vivi.

Coloro che riescono a salvarsi la vita e a fuggire dalla val-
le raccontano storie di indicibile terrore al riguardo, eppu-
re, nonostante questo, la Valle Azzurra continua ad attrarre
nuovi avventurieri. Si dice che un potente artefatto minore,
Tamuleto di Lahm, sia nascosto tra i lividi alberi della valle,
perduto nella confusione di quella notte fatale. Tra i suoi po-
teri, 'amuleto conferisce al suo portatore la capacita di rige-
nerare come un troll, nonché un bonus di +6 alla Forza,

FOSSE DEI GOBLIN DI 10-RACH
Kezzerug & un capotribit goblin che regna sulla grande tri-
bit nota col nome di To-Rach (un nome che in goblin signi-
fica qualcosa come “occhio insanguinato che giace sul ter-
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reno”). Quando i guerrieri di Kezzerug furono sconfitti per
mano di una piccola banda di elfi, Kezzerug decise che bi-
sognava fare qualcosa. Ordind allora ai tre adepti della tribu
di trovare un metodo magico per incrementare la potenza
della tribit Io-Rach. Dopo anni e anni di tentativi andati a
vuoto, gli adepti riuscirono a creare qualcosa.

Dopo aver riempito delle larghe fosse con una strana mi-
stura alchemica, la tribit To-Rach colloca i suoi guerrieri su
delle carrucole e li immerge nella mistura per tuto il tem-
po in cui i goblin riescono a resistere. Quando un goblin ri-
emerge dalle fosse, viene sottoposto a una dolorosa trasfor-
mazione. Un quarto dei guerrieri solitamente muore in pre-
da ad atroci dolori. Gli altri invece crescono fino a diventa-
re creature di taglia Media e acquisiscono un benus intrin-
seco di +4 alla Forza e alla Costituzione e una penalira in-
trinseca di -4 all'Intelligenza, alla Sappezza e al Carisma. Ta-
li guerrieri diventano mutanti brutali e deformi, dagli arti
distorti, dagli occhi bulbosi e ricoperti di piaghe purulente.

Dopo aver creato numerosi goblin deformi, gli adepti
hanno iniziato a sperimentare su altre creature catturate.
Nessuno degli esperimenti ha avuto successo come quello
dei combattenti goblin, ma dalle fosse sono emerse molte
strane creature... e la progenie di coloro che erano in grado
di riprodursi si & rivelara ancora piu strana.

In questo modo, la tribit Io-Rach ha ammassato grandi
poteri. Le sue tane sotterranee sono state allargate, e ora esi-
ste una quantita interminabile di fosse. Le caverne sono po-
polate da orribili creature deformi, mentre i razziatori go-
blin perlustrano le rerre vicine in cerca degli ingredienti al-
chemici necessari per la procedura, che richiede, tra le altre
cose, anche cervelli e sangue umano,



uelle che seguone sono nuove regole riguardanti
‘argomenti particolarmente malvagi: possessioni,
sacrifici, maledizioni e cosi via. Non & detto che ta-

li regole siano adatte alla propria campagna. Ogni
nuova regola va esaminata attentamente. '

POSSESSIONE

Alcuni immondi dotati almeno di 4 Dadi Vita e di un pun-
teggio di Carisma pari o superiore a 13 dispongono della

«  capacita magica di liberarsi dalle loro forme fisiche e di as-
sumere una forma eterea che consente loro di possedere
un'altra ereatura o un oggetto.

La nuova forma della creatura & eterea e quindi immune
anche ai pity potenti attacchi fisici, nonché a mold artacchi
magici (fatta eccezione, ad esempio, per gli attacchi di for-
za) condotti dalle creature non eteree. Quando un im-

- mondo si impossessa di un oggetto o di una creatura, nem-
- meno gli effetti di forza possono pitt influenzarlo. Soltan-
/ to incantesimi come congedo, se lanciati da creature non
_ eteree, possono avere efferto sull'immondo che si & im-
" possessato del soggetto. Tuttavia, qualsiasi tipo di attacco,
: * magico o di altra natura, indirizzato allimmondo ha effet-
~ ‘to anche sulla crearura o sull'oggetto posseduto.
. Quando un immondo é in forma eterea, il suo corpo fi-
sico giace privo di sensi, come se fosse in stato di anima-
zione sospesa. 11 corpo non necessita di cibo o aria, ma se
- subisce danni o é esposto a effetti ambientali estremi, pud
‘morire. Un immondo pud vagare in forma eterea per tutto
il tempo che vuole, ma morira se il suo corpo viene di-
strutto, e fara istantaneamente ritorno al suo corpo se un
dissolvi magie (o un altre effetto analogo) viene lanciato
con successo sul corpo déll'immondo.
11 livello dell'incantatore felativo alla capacita di posses-

-tato di 2 rispetto ai normali immondi della loro spe-

- capacitd soprannaturale che un iminondo pud

CREATURE POSSEDUTE

sione & pari al numero di Dadi Vira dell'immondo.
Gli immondi dotati della capacita di possessione in
genere sono dotati di un Grado di Sfida incremen-
cie. Ad esempio, un succube dotato della capaciti’
di possessione ha GS 11.

Una volta che l'immondo si trova sul Piano Ete-
reo, pud fluttuare in giro per il mondo in forma
immateriale, in cerca di un bersaglio da possedc-
re. Effetruare un tentativo di possessione & una

tentare a volonti come azione standard.

Se un immondo decide di possedere una crea-
tura, la sua forma eterea deve trovarsi accanto
al suo bersaglio desiderato. Un incantesimo
protezione dal male (o un altro effetto analogo)
rende una creatura immune ai tentativi di
possessione. Un bersaglio di un tentativo di
possessione deve superare un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 10 + 1/2 dei DV dell'i
mondo + il bonus di Car dell'immondo) per
evitare la possessione. I bersagli malvagi di

un tentativo di possessione subiscono una pe-
nalita di circostanza -2 a questo tito salvézza, e se il
bersaglio sta effettuando in quel momento un‘azione
malvagia, subisce un'ulteriore penalita di -2:

Una volta che una creatura ha superato un tiro sal-
vezza contro una possessione, quel particolare im-
mondo non potra tentare di possederla nuevamente
per le 24 ore successive, S&la vittima non supera
il suo tiro salvezza, viene posseduta.

Quando un immondo riesce a possedere un

.
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CAPITOLO 2:

24

corpo, diventa parte della vittima ed & consapevole di cid
che accade nei dintorni della creatura posseduta. E in grado
di vedere e di sentire cid che vede e sente la vittima, Un im-
mondo che possiede una creatura pud parlare mentalmente
in qualsiasi momento alla creatura posseduta, in un lin-
guaggio che la creatura sia in grado di capire (sebbene, nel
caso la vittima non sia molto intelligente, la sua compren-
sione possa essere limitata).

Una creatura posseduta da un immondo non sempre sa di
essere posseduta. Inoltre, un immondo pué tentare di na-
scondere la sua presenza all'interno della creatura posseduta,
riuscendo ad attraversare un cerchio magico confro il male, ad
entrare in una chiesa protetra da proibizione e a sfuggire alla ri-
levazione di individuazione del male. Per riuscirci, limmondo
deve superare una sorta di prove di Nascondersi “mentale”.
Questa prova di Nascondersi viene effettuata usando il mo-
dificatore di Intelligenza dell'immondo invece del suo modi-
ficatore di Destrezza, sebbene per ogni altro aspetto usi le
modalita e i valori dell'abilita Nascondersi. La classe difficol-
ta (CD) della prova di Nascondersi & pari a 10 + il livello del-
lincantesimo + il modificatore di caratteristica rilevante per
I'incantatore (come nei tiri salvezza da effettuare contro gli
incantesimi). Limmondo acquisisce un bonus di circostanza
+4 alle sue prove di Nascondersi se al momento non sta con-
trollando la vittima. Eimmondo pud anche effernuare questa
prova di Nascondersi per impedire alla creatura posseduta di
subire danni da guepli incantesimi basati sullallineamento
come punizione sacra. La CD delle prove di Nascondersi & la
stessa della CD del tiro salvezza contro incantesimo che in-
fligge i danni. Se la prova di Nascondersi dellimmondo falli-
sce, l'incantesimo ha effetto sulla creatura posseduta come se
fosse dello stesso allineamento dell'immondo.

Un immondo che possiede una creatura ha accesso im-
mediato a tutti i pensieri attuali della crearura, come per ef-
fetto dellincantesimo individuazione dei pensieri, ma a diffe-
renza dell'incantesimo, & in grado di lepgere i pensieri su-
perficiali della creatura automaticamente. Se l'immondo lo
desidera, pud anche sondare i ricordi della creatura posse-
duta, ma la vittima ha diritto a un tiro salvezza sulla Volon-
t3 (CD 10 + 1/2 dei DV + il bonus di Car dell'immondo). Se
il tiro salvezza viene superato, la vittima pud estraniare I'im-
mondo dai suoi pensieri per le 24 ore successive. Sia che il
tiro salvezza riesca o fallisca, sondare i ricordi rivela co-
munque alla vittima la presenza dell'immondo.

1 danni fisici inferti alla creatura posseduta non danneg-
giano l'immondo. Uccidendo la creatura posseduta, si ri-
manda limmondo soltanto sul Piano Etereo, dal quale potra
tentare una nuova possessione; l'immondo in sé rimane il-
leso. Nemmeno le altre creature eteree possono danneggia-
re un immondo che possiede una creatura,

Quando un immondo possiede una creatura, pud assu-
mere un ruolo tra i quattro che seguono nei confronti della
vittima: passeggero, alleato, controllore e nemico. Limmon-
do puod scegliere soltanto un ruolo alla volta. Se un immon-
do funge da controllore, non pud conferire alla vittima i bo-
nus che gli conferirebbe come alleato, ad esempio.

Passeggero: Per buona parte del tempo, un immondo che
possiede una creatura non fa altro che viaggiare al suo inter-
no, mentre la creatura rimane all'oscuro della sua presenza.
Limmondo pud combinare il suo passaggio con un'azione di
nascondersi per entrare in un'area protetta da proibizione o per
oltrepassare un cerchio magico conivo il male per avvicinarsi a
un bersaglio al quale sarebbe altrimenti impossibile avvici-
narsi. Come azione gratuita, limmondo che possiede la crea-
tura pud diventare il suo alleato o il suo controllore. Entram-
be queste azioni, tuttavia, rivelano la presenza dellimmondo
alla vittima (anche se le vittime dotate di una bassa Intelli-

genza potrebbero non capire cosa sta succedendo).

Alleato: Se la creatura posseduta & consapevole della pre-
senza dellimmondo ed & disposta a ospitarlo, l'immondo puo
conferire alla creatuta possedura un bonus profano di +4 aun
qualsiasi punteggio di caratteristica. Tale bonus viene solita-
mente conferito alla conclusione di un patto tra l'immondo e
la creatura posseduta. Limmondo ha il controllo su tale bo-
nus e pud privarne la creatura utilizzando un'azione gratuita,
se crede che la creatura posseduta si stia comportando in mo-
do contrario ai desideri dell'immondo. Se la creatura posse-
duta non fa cid che l'immondo desidera, l'immondo pud pas-
sare da alleato a controllore, o da alleato a nemico con un'a-
zione gratuita. Dal momento che il possessore e il posseduto
possono comunicare telepaticamente, spesso giungono a un
accordo: il bonus & una ricompensa per la creatura possedu-
ta, e questa si comporta come ['immondo desidera.

Controllore: Nella forma di possessione pitt temuta, un
immondo pud utilizzare un'azione standard per assumere il
controllo diretto sulle azioni della virtima, che lotta per cer-
care di mantenere il controllo del suo corpo. La vittima de-
ve superare un tiro salvezza sulla Volonta ad ogni round
(CD 10 + 1/2 dei DV dellimmondo + il modificatore di Car
dellimmondo, + 1 per ogni tito salvezza precedente fallito
contro i tentarivi di controllo nel corso della giornata) per
evitare di perdere il controllo. Se il tiro salvezza della vitti-
ma viene superato, la vittima resiste al tentativo dell'im-
mondo, ma l'immondo potra effettuare un nuovo tentativo
di controllo al round successivo. Le vittime impegnate a lot-
tare per mantenere il controllo vengono considerate bar-
collanti e possono intraprendere solo azioni parziali.

Se la crearura posseduta non supera il tiro salvezza sulla
Volonti contro il tentativo di controllo, I'immondo ha ac-
cesso a tutti i sensi, alle capacira, alle abilita, ai talenti e alle
conoscenze magiche della creatura. Limmondo ora agisce
come se fosse la creatura, sotto tutti gli aspetti, finché non
abbandona il controllo 0 non lo perde. In questarco di tem-
po, la creatura posseduta pud ancora parlare mentalmente
con limmondo e pud ancora ricevere tutti gli stimoli sen-
soriali esterni, a meno che il possessore non usi un'azione
standard per impedire alla creatura posseduta l'uso dei suoi
sensi. Se I'immondo lo desidera, la vittima pué perdere co-
noscenza finché egli ne ha il controllo.

Limmondo urilizza i propri punteggi di Intelligenza, Sag-
gezza e Carisma, ma assume tutti i punteggi fisici delle ca-
ratteristiche delle crearure. Quegli immondi dotati di alme-
no 9 DV e di un'Intelligenza pari o superiore a 15 che ri-
escono a mantenere il controllo di una vittima per almeno
10 round al giorno per sette giorni consecutivi possono an-
che attingere alle capacita magiche della creatura (allo stes-
so livello dell'incantatore della creatura posseduta). Lim-
mondo diventa del tipo d’appartenenza della creatura pos-
seduta e viene influenzato da quegli incantesimi e da quegli
efferti che hanno effetto sulla creatura posseduta. Quindi,
un lupo posseduto da un cornugon & soggetto a turti ghi in-
cantesimi che influenzano gli animali, anche se di per sé sa-
rebbe ben piit intelligente di un lupo normale.

Limmondo mantiene auromaticamente il controllo della
creatura per un numero di round pari a 1/2 dei DV dell'im-
mondo + il modificatore di Carisma dell'immondo + 1 per
ogni volta in cui l'immondo ha gia controllato quella speci-
fica vittima. Quando il controllo si esaurisce, l'immondo
pusd tentare di esercitare un nuovo controllo, se lo desidera.

Gli immondi spesso scelgono di impossessarsi di creatu-
re dalla volonta debole, come ad esempio i golem o gli aleri
costrutti. Il costrutto pud effettuare un tiro salvezza sulla
Volonta per sfuggire alla possessione proprio come qualsia-
si creatura, ma & probabile che I'immondo finisca per assu-




merne e mantenerne il controllo, dal momento che la mag-
gior parte dei costrutti possiede tiri salvezza piuttosto scar-
si. Quando un immondo possiede un costrutto, pud anche
aiutarlo nel modo descritto alla voce “alleato”, ma per farlo
deve rinunciare al controllo diretto su di esso, e il costrutto
ritornera alla sua programmazione originaria.

Nemico: Questo immondo, l'opposto di un alleato, cerca di
ostacolare la creatura posseduta. Un immondo solitamente
usa questa tattica sulla creatura quando non riesce a controlla-
re la sua vittima o quando si infuria contre di essa dopo esser-
si comportato da alleato nei suoi confronti. Cimmondo che
possiede la creatura pud infliggere alla sua vittima una penali-
td profana di -4 a un qualsiasi punteggio di cararteristica. Cim-
mondo ha il controllo su questa penalita, e pud decidere di ti-
muoverla come azione gratuita, a volte giungendo a un accor-
do con la creatura posseduta dopo una trattativa relepartica.

OGGETTI POSSEDUTI

Un immondo pud possedere un oggetto di taglia compresa
tra Minuscola ed Enorme. Un oggetto impugnato, possedu-
to o trasportato da un personaggio (compresi ghi oggetti ma-
gici) fa uso dei tiri salvezza del proprietario per resistere al-
la possessione. Gli oggetti magici incustoditi hanno diritto
a un tiro salvezza come se sull'oggetto venisse lanciato un
incantesimo. In ogni caso, la CD del tiro salvezza sulla Vo-
lont? & pari a 10 +1/2 dei DV dell'immondo + il modificato-
re di Carisma dellimmonde. Un immondo detato della ca-
pacita di possessione riesce automaticamente a possedere
un oggetto che non sia custodito e che non sia magico.

Quando un immondo possiede un oggertto, diventa parte
dell'oggetto stesso. Limmondo in questione pud sentire e
vedere cid che accade entro un raggio di 18 merri dall'og-
getto, ma non pud usare la sua scurovisione o la sua vista
cieca fintanto che possiede l'oggetto, anche se normalmen-
te disporrebbe di queste capacita, Cimmondo rimane inol-
tre vulnerabile a quegli incantesimi che influenzanoe gli
esterni, le creature extraplanari o le creature malvagie (co-
me ad esempio parola sacra o punizione sacra) e a quegli in-
cantesimi ed effetti di influenza mentale. I normali attacchi
fisici e buona parte degli incantesimi (come ad esempio pal-
la di fuoco) non hanno effetto sull'immonde, ma potrebbero
danneggiare l'oggetto. Danneggiare 'oggetto non danneg-
gia limmondo che lo possiede; se l'oggetto viene distrutto,
Pimmondo assume forma eterea e pud scegliere di impos-
sessarsi di un altro opgetto (o di una creatura).

Un immondo pud tentare di nascondere la sua presenza
allinterno di un oggetto posseduto, per riuscire ad attraver-
sare un cerchio magico, ad entrare in una chiesa protetta da
proibizione o a sfuggire all'individuazione di incantesimi co-
me individuazione del male. Vengono utilizzate le stesse re-
gole impiegate nel caso in cui un immondo tenti di na-
scondersi in una creatura. Se l'incantesimo normalmente
individua o & mirato solamente sulle crearure, I'immondo
ottiene un bonus di circostanza +8 alle sue prove di Na-
scondersi, dal momento che & nascosto in un oggetto. Lim-
mondo pud anche tentare di superare la sua prova di Na-
scondersi per evitare di subire danni da incantesimi basati
sull'allineamento e in grado di infliggere danni, come ad
esempio punizione sacra. Se 'immondo non supera la sua
prova di Nascondersi, l'oggetto posseduto subisce gli stessi
danni che subirebbe l'immondo.

Un immondo pué anche possedere una sostanza che non
abbia forma fissa (come ad esempio una pozza d’acqua o una
nuvola di polvere) o parte di un oggetto piit grande (come
ad esempio la sezione di un muro). In questo case, un im-
mondo non pud possedere un'area o un volume pitt grande
di 3 metri per lato.

Alcuni immondi decidono di possedere un ogpetto come
tappa intermedia per tentare di possedere un personaggio.
Limmondo ottiene un bonus ai suoi tentarivi di possedere
una creatura che trasporti, impugni o indossi il suo oggetto.
Per ogni giorno in cui l'oggetto viene indossato, trasportato
o impugnato dal bersaglio prima del tentativo di possessio-
ne, la CD del tiro salvezza sulla Volonta del personaggio au-
menta di +1, fino a un massimo di +10.

Quando un immondo possiede un oggetro, pud assume-
re uno dei seguenti ruoli. Passare da un ruolo all'altro ri-
chiede un‘azione standard.

Osservatore: Limmondo possiede l'oggetto, che solita-
mente & qualcosa di grosso e stazionario. E in grado di ve-
dere e di sentire entro un raggio doppio rispetto al normale
(36 metri) fintanto che l'oggetto rimane stazionario,

Controllore: Se loggetto posseduto dispone di parti mo-
bili, come ad esempio un carro, un orologio o una balestra,
I'immondo che se ne ¢ impossessato pud controllarne il
movimento, Un carro pud essere guidato per investire un
pedone lungo una strada, o per schizzare fuori dalla stalla
senza nessun cavallo a trainarlo. Un orologio pud rallentare
o girare all'indietro. Una balestra pud inclinarsi e fare fuoco
(ma non prendere la mira o ricaricarsi). Gli oggetti posse-
duti dotati di ruote o0 gambe non possone muoversi pud ve-
locemente di quanto non possa fare l'immonde della pro-
pria forma corporea.

Gli immondi pii potenti possono esercitare una forma di
controllo superiore. Un immondo dotato di almeno 10 DV
e di un Carisma pari a 17 pud costringere un oggetto ad ani-
marsi anche se l'oggetto non dispone di parti mobili (come
un tavolo o una statua). Loggetto posseduto funziona come
un oggerto animato (vedi il Manuale dei Moslri). Tuttavia,
nessun immondo pud controllare un oggetto animato dota-
to di un Grado di Sfida superiore al proprio.

Corruttore: Loggetto posseduto emana un alone corrotto,
simile a quello di un oggetto maledetto. Chiunque tocchi
T'oggetto posseduto deve superare un tiro salvezza sulla Vo-
lonta (CD 10 + 1/2 dei DV dell'immondo + il medificatore di
Car dellimmondo) altrimenti cadr sotto efferto di un in-
cantesimo scagliare maledizione. A differenza dell'incantesimo
scagliave maledizione, il soggetto non deve necessariamente sa-
pere che la maledizione ha avuto effetto o che provenga dal-
loggetto. Nulla nell'aspetto delloggetto lascia trapelare che
sia posseduto (anche se potrebbe dimostrare degli effetti re-
sidui, come descritto nella sezione di “Effetti permanenti del
male”, piti avanti in questo capitolo). La maledizione dura fin-
ché non viene rimossa con uno desiderio, desiderio limitato, mi-
racolo, rinovi maledizione o spezzare incantamento, anche se
l'immondo abbandona l'oggetto posseduto.

Un immondo particolarmente subdolo potrebbe posse-
dere come corruttore una piccola fontana, influenzando
chiunque la tocchi o ne beva I'acqua. Analogamente, un im-
mondo potrebbe corrompere un'area sul terreno, influen-
zando chiunque vi passi sopra.

Potenziatore: Quando un immondo possiede un'arma o
un'armatura di taglia Minuscola o superiore, pud potenziarla
come se si trattasse di un oggetto magico. Limmondo pud
duplicare quei poteri degli oggetti magici di un valore fino a
2.000 mo per Dado Vita. Ad esempio, un hezrou (9 DV) che
intenda potenziare una spada lunga potrebbe conferire al-
Poggetto poteri per un valore fino 2 18,000 mo. Potrebbe du-
plicare gli effett di una spada lunga+3, una spada lunga sacrile-
ga+1 o una qualsiasi altra combinazione. Un immondo che
possieda un'arma o unarmatura magica pud incrementare i
suoi poteri dello stesso ammontare. Le tabelle “Armature” e
“Armi” nel capitolo degli oggetti magici nella Guida del Dun-
GEON MASTER riportano i prezzi dei vari potenziamenti.
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CAPITOLO 2:

Limmondo ha il controllo sui poteri conferiti alloggetto.
Pud annullarli come azione gratuita nel giro di un istante,
se la creatura che usa l'oggetro non agisce nel modo che in-
tendeva limmondo. Se 'immondo abbandona l'oggetto,
tutti i poteri conferiti dalla possessione vengono perduti.
Nonostante 'immondo sia in grado di duplicare le capaci-
ta degli oggetti magici, un oggetto non magico posseduto
non diventa davvero magico. Individuazione del magico non
rivelera alcuna aura; individuazione del male, tuttavia, funzio-
nera. I personaggi pilt intelligenti potrebbero notare che
loggetto posseduto si comporta in modo strano, o che haun
aspetto insolito (un'arma magica che non sia di qualita per-
fetta, ad esempio, dovrebbe sembrare quanto meno sospet-
tosa). Un personaggio che superi una prova di Cercare (CD
25) notera che “c'¢ qualcosa che non va' in quell'oggetto.

SACRIFICIO

Molte divinita malvagie esigono un sacrificio. Per sacrificio
intendono I'immolazione di una creatura vivente e intelli-
gente. Solitamente la vittima & umanoide, ma le forze delle
tenebre potrebbero chiedere in sacrificio qualsiasi cosa, da
una medusa a un gigante a un beholder. Cié che conta & che
la creatura sia viva e possieda un'Intelligenza pari o supe-
riore a 3.

11 sacrificio deve essere effettuato seguendo un riruale.
Per una guardia nera & sufficiente dichiarare che ogni ne-
mico ucciso & offerto in sacrificio a Vecna. Ma in realta, Vec-
na apprezza e ricompensa i suoi seguaci solo per quelle vit-
time uccise nel corso di una cerimonia speciale e in un luo-
go a lui sacro. Questo significa che un rituale richiede rem-
po e, probabilmente, necessita di partecipanti aggiuntivi e
paramenti sacrileghi (per alcuni esempi di equipaggiamen-
to sacrificale, vedi gli scrumenti per le esecuzioni e altri og-
getti simili nel Capitolo 3).

In un mondo pervaso dalla magia, gli dei del male pre-
stano attenzione a chi sacrifica loro delle vittime, e spesso
offrono delle ricompense in cambio. In termini astratti, il
sacrificio contribuisce ad accrescere 'immane potere della
divinita, e in cambio la divinitd malvagia a volte & disposta
a concedere un beneficio o0 una benedizione.

SISTEMA DI RICOMPENSE DEI SACRIFICI

Laricompensa che un servitore di un dio malvagio ottiene in
cambio di un sacrificio dipende da molti fattori. Il fattore pri-
mario & il risultato della prova di Conoscenze (religioni) del
personaggio che effettua il sacrificio. Turti gli altri fattori ap-
portano dei modificatori al risultato di questa prova.

B
COS’E UN SACRIFICIO?

Un sacrificio & ['offerta della vita di un essere senziente a una
divinitd malvagia o a un potente immondo. La vittima viene
incatenata, legata o immobilizzata in qualche modo affinché
sia possibile condurre una cerimonia che culmina col suo
omicidio. In molti rituali, il sangue viene considerato un
simbolo sacro della vita. Quande nel corso di un rituale viene
versato il sangue di una creatura innocente, il sangue (e a
volte anche I'anima della creatura) vengono immolati a una
potenza maligna esterna. Alcuni sacrifici fanno uso di forme di
assassinio che non prevedono lo spargimento di sangue,
come lo strangolamento o l'annegamento, Ma solitamente,
colora che sono disposti a commettere una tale nefandezza,
prediligono i metodi pili sanguinari.

Ogni divinita malvagia ha le sue preferenze personali ri-
guardo ai sacrifici, e ogni diviniti diversa conferisce una ri-
compensa diversa ai loro seguaci. Il seguente sistema di sa-
crifici e ricompense & soltanto una traccia: le potenze mal-
vagie di una particolare campagna possono disporre di sa-
crifici e ricompense personali.




TABELLA 2-1: ELEMENTI SACRIFICALI TIPICI

Medificatore di
Conoscenze

Elemento del sacrificio {Religioni)
La cerimonia sacrificale dura almeno un'ora w1
Immolato su un altare +2
Immolato su un’area dissacrata +1
Immolato su un‘area profanata +2
Condotto in presenza di uha creatura importante +2

per la divinitd (come ad esempio un servitore demoniaco)
Condotto pubblicamente +1

(nelle strade o sugli scalini di un palazzo pubblico)
Condotto davanti a pits di 10 seguaci +1
Condotto davanti a pits di 100 seguaci +1
La vittima viene torturata per 1 giorno prima della morte 41
GCli arti della vittima vengono dati in pasto +1

a un demone affamato prima della morte
La vittima & di allineamento buono +1
La vittima & pura o vergine (a scelta del DM} +1
La vittima ha 1-5 DV o livelli -+1
La vittima ha 6-10 DV o livelli +2
La vittima ha 17-15 DV o livelli +3
La vittima ha 16+ DV o livelli +4
La vittima & un chierico di un'altra divinita +2
La vittima appartiene a una razza +1

o a un tipo di personaggio odiato dalla divinita
La vittima & consenziente, ma ingannata o controllata +1
La vittima ¢ genuinamente consenziente +3

Se un seguace esegue sacrifici multipli, i bonus della prova
di Conoscenze (religioni) non sono cumulativi per i vari sa-
crifici; va effettuata una prova separata per ogni vittima,
Molte divinita conferiscono soltanto una ricompensa al
giorno per ogni tempio, indipendentemente dal numero di
vittime uccise. Colui che guida il sacrificio, chiamato l'offi-
clante, puo effettuare sacrifici multipli e di conseguenza ef-
fertuare prove multiple di Conoscenze (religioni) per ognu-
no di essi, per utilizzare poi il risultaro migliore al fine di
determinare la ricompensa ricevuta dalla divinita.

La ricompensa vera e propria ottenura dall'offerra di un sa-
crificio vivente varia di religione in religione, Vedi la Tabel-
la 22, a fianco, per alcune tipiche ricompense concesse da
una divinita malvagia e la CD della prova di Conoscenze (re-
ligioni} per poter ottenere ciascuna di esse. Molte divinita
hanno le loro ricompense personali da offrire. Lofficiante
pud scegliere di ricevere la ricompensa a cui ambiva e per
cui pregava, ma la divinita potrebbe comunque decidere di
conferire un'altra ricompensa, specialmente se la prova di
Conoscenze (religioni) supera di molto la CD della ricom-
pensa richiesta. Lofficiante non pué prendere 10 o 20 a que-
sta prova, e nessun altro pud aiutarlo in questa prova.

I SACRIFICI COME REQUISITO

A volte pud verificarsi una situazione speciale in cui invece di
concedere un beneficio, una divinitd esiga un sacrificio per
nen dover impartire una punizione. Un dio malvagio potrebbe
esigere un sacrificic da un chierico disobbediente (o da uno
che abbia fallito un incarico o una missione) prima di confe-
rirgli nuovi incantesimi. Un sacrificio a intervalli regolari
potrebbe essere necessario per infondere energia nel sistema
di difesa di un tempio, come ad esempio un campo anti-magia,
un mruro prismatico, un effetto particolare di proibizione o profa-
nare, o qualcosa di simile. Solitamente, la CD della prova di
Conoscenze (religioni) per tali sacrifici & 35, e nessun'altra
ricompensa viene offerta per aver effettuato il rituale malvagio.

TABELLA 2-2: RICOMPENSE SACRIFICALI TIPICHE

Risultato
della prova  Effetto

15 Aiuto sull'officiante per 24 ore.

15 Forza straordinania sull'officiante per 24 ore,

15 Grazia felina sull'officiante per 24 ore.

15 Vigore sull'officiante per 24 ore.

20 Favore divino (lanciato al 20° livello) sull'officiante
per 24 ore.

20 Protezione dagli elementi sull'officiante per 24 ore.

20 Benedizione su coloro che assistono alla cerimonia
{un individuo per DV della vittima) per 24 ore.

25 Veste magica (lanciato al 20° livello) sulla veste
dell'officiante per 24 ore.

25 Un esterno malvagio appare e si mette al servizio
dell'officiante per 1 ora per DV della vittima, servendolo
come descritto nell'incantesimo affeato planare inferiore.

25 Potere divino sull'officiante per 24 ore.

30 Arma magica superiore sull'arma dell'officiante per 24 ore.

30 Forza straordinaria su coloro che assistono alla cerimo-
nia {(un individuo per DV della vittima) per 24 ore.

30 Grazia felina su colore che assistono alla cerimonia
(un individuo per DV della vittima) per 24 ore.

30 Vigore su coloro che assistono alla cerimonia {un indi-
viduo per DV della vittima) per 24 ore.

30 Un esterno malvagio appare e si mette al servizio
dell'officiante per 1 ora per DV della vittima, serven-
dolo come descritto nell'incantesima alfeato planare.

30 Resistenza agli incantesimi sull'officiante per 24 ore (si
usa il livello delPofficiante per determinare la RI).

35 Veste magica (lanciato al 20° livello) sulla veste di

coloro che assistono zlla cerimonia (un individuo per
DV della vittima) per 24 ore.

35 Un esterno malvagio appare e si mette al servizio
dell'officiante per 1 ora per DV della vittima, serven-
dale come descritto nell'incantesimo alleato planare
superiore,

35 Potere divino {lanciato al 20° livello) su coloro che
assistono alla cerimonia (un individuo per DV della
vittima) per 24 ore.

40 Desiderio limitato per ['officiante.

40 Arma magica superiore (lanciato al 20° livello) sulle
armi di coloro che assistono alla cerimonia
{un individuo per DV della vittima) per 24 ore.

45 Controllare tempo atmosferico come desiderato
dall'officiante per 24 ore.
50 Desiderio per l'officiante (questa immane

manifestazione di potere avviene soltanto una volta
per ogni singolo individuo).

Punti esperienza di artigianato oscuro pari alla CD x 3
{CD minima 15). Lofficiante determina il numero di
punti esperienza di artigianato oscuro desiderati (e
quindi la CD) prima di effettuare la prova. Una prova
fallita implica che non viene acquisito nessun punto
esperienza di artigianato oscuro.

Punti esperienza di artigianato oscuro pari alla CD x 5
(CD minima 20). Lofficiante determina il numero di
punti esperienza di artigianato oscuro desiderati

(e quindi [a CD) prima di effettuare [a prova. Una prova
fallita implica che non viene acquisito nessun punto
esperienza di artigianato oscuro,

Variabile

Variabile

Ricompense in artigianato oscuro: E possibile riceve-
re ricompense in punti esperienza ¢ monete d'oro per un sa-
crificio (vedi le ultime due voci nella Tabella 2-2, piii sopra).
Queste cosiddette ricompense in artigianato oscuro non
hanno una manifestazione fisica vera e propria, ma l'offi-
ciante percepisce la loro presenza come un'ombra sull'ani-
ma. I punti esperienza e le monete d'oro in artigianato oscu-
o NON POSSONO essere usati per acquistare equipaggiamen-
to o per salire di livello, ma possono essere utilizzati al po-
sto di monete d'oro e punti esperienza quando si crea un og-
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getto magico. B possibile utilizzare soltanto una singola ap-
plicazione di monete d'oro o di punti esperienza di artigia-
nato oscuro nella creazione di un oggetto magico. Il tempo
necessario per creare l'oggetto rimane lo stesso quando l'of-
ficiante fa uso di risorse di artigianato oscuro.

Quando l'officiante completa un oggetto magico creato at-
traverso l'uso di risorse di artigianato oscuro {anche soltanto
con l'uso di 1 moneta d'oro o di 1 PE), l'oggetto viene cor-
rotto dal male. Altri possono percepire questo alone malva-
gio, come descritto alla voce di male duraruro (vedi “Efferti
permanenti del male”, pitt avanti in questo capitolo). Le mo-
nete d'oro e i punti esperienza in artigianato oscuro possone
essere combinate alla distruzione di anime per rendere la co-
struzione di un oggetto magico ancora piil facile (vedi “Ani-
me come potere”, pill avanti in questo capitolo}.

MALEDIZIONI

Le maledizioni sono un tipo importante di magia malvagia.
A volte anche i personaggi di allineamento buono o neutra-
le usano le maledizioni per colpire i loro nemici, ma di so-
lito sono le creature pitt malvagie e vendicative a fare ricor-
so alle maledizioni.

MALEDIZIONT ALTERNATIVE

Quando un incantatore usa scagliare maledizione (vedi il Ca-

pitolo 11: “Incantesimi” del Manuale del Giocatore), & possi-

bile sostituire le seguenti maledizioni a quelle indicate nel-
la descrizione dell'incantesimo.

» Il bersaglio diventa sterile,

* La successiva persona che inconira il bersaglio lo odiera
in modo violento o incontrollabile per sempre. Anche se
questa maledizione viene rimossa, quella persona conti-
nuera a odiare la vittima della maledizione, ma questa po-
tri tentare di migliorare lattitudine della persona in mo-
do normale dopo che la maledizione & stata sciolta.

» Ogni volta che il bersaglio tenta di aiutare un amico o un
alleato, '8 una possibilita del 50% che il tentativo fallisca
e che provochi anche il fallimento dell'alleato che tenta
Pimpresa.

= Il bersaglio diventa sordo e cieco.

» Ad ogni round in combattimento, esiste una possibilita
del 25% che il bersaglio attacchi la creatura pit vicina, in-
vece che l'avversario scelto normalmente.

= Ogni volta che la vittima effetrua un tiro con un d20, un
risultato di 20 viene considerato un 1.

 La vittima invecchia velocemente, passando alla catego-
ria di etd successiva. Vedi il Capitolo 6 del Manuale del
Giocatore per gli effetti dell'invecchiamento.

* Ad un determinato momento della settimana successiva
(o non appena sia possibile), dei ladri riusciranno a trafu-
gare tutte le ricchezze che la vittima porta con sé.

* Gli animali si rifiutano di stare a meno di 1,5 metri dal
bersaglio e non rispondono ai suoi comandi o alle sue ri-
chieste.

+ Ogni volta che il bersaglio incontra qualcuno per la pri-
ma volta, esiste una possibilita del 50% che questa nuova
persona scambi il bersaglio per un suo nemico giurato,
un famigerato criminale o un pazzo furioso.

« Tutte le creature di un tipo specifico (come ad esempio
orchi, orsigufi o draghi neri) diventano invisibili perma-
nentemente agli occhi della vittima (usare epurare invisi-
bilitd non servird, mentre vedere invisibilita e visione del ve-
ro invece si). Lincantatore sceglie il tipo di creatura.

Gli effetti seguenti possono sostituirsi a quelli elencati nella
descrizione di scagliare maledizione superiore (vedi Capitolo ).

* Un amico o un membro della famiglia del bersaglio, de-
terminato casualmente, contrae una malattia. Se la malat-
tia viene curata magicamente o esaurisce il suo corso (in-
dipendentemente dal risultato), un'altra persona amata
contrarra una nuova malattia.

¢ Loggetto pili potente e/o amato del bersaglio cade a pez-
zi, diventando inutilizzabile per sempre.

= I metalli preziosi (come il platino, l'oro, argento e il ra-
me} si trasformano in piombo quando diventano di pro-
prieta del personaggio, anche se vengono custoditi in
una borsa conservante o conservati lontano dal personag-
gio. Anche gli oggetti in metallo prezioso toccati dal ber-
saglio (incluse le monete) si trasformano in piombo.

+ 1d4+1 persone amate dal bersaglio o sue alleate vengono
influenzate da una maledizione selezionata dalla lista di
scagliare maledizione sopra riportata.

= Turtte le persone amate e gli alleati del bersaglio improv-
visamente lo disprezzano e assumono un'attitudine mal-
disposta verso di lui. Vedi ‘Attitudini dei PNG” nella Gui-
da del DuNcEoN MasTER per una descrizione delle azioni
che gli ex-alleati potrebbero intraprendere.

« Il bersaglio non puo lanciare incantesimi, utilizzare capa-
citd magiche o attivare oggetti magici a compimento o ad
attivazione.

MALEDIZIONI IN PUNTO DI MORTE

Quando una creatura particolarmente infame & in punto di
merte, spesso pronuncia un‘ultima maledizione su colui
che le ha fatto un torto {solitamente, i personaggi che I-
hanno uccisa). Leffetto della maledizione in punto di mor-
te dipende dal livello o dai Dadi Vita della creatura che sca-
glia la maledizione.

TABELLA 2-3: EFFETTI DELLE MALEDIZION| IN PUNTO DI MORTE

DV o livello  Effetto

1-4 Nessuno
5-8 Come scagliare maledizione
912 Come scagliare maledizione superiore,
o fino a quattro scagliare maledizione
13-16 Come desiderio limitato o fino a quattro scagliare male-
dizione superiore, o fino a dieci scagliare maledizione
17-20 Come desiderio o fino a dieci scagliare maledizione
superiore, o fino a venticinque scagfiare maledizione
21+ A discrezione del DM

Non tutte le creature malvagie scelgono di scagliare una
maledizione in punto di morte, in quanto coloro che pro-
nunciano una tale maledizione non possono pit risorgere o
essere rianimati in seguito. Un incantesimo resurrezione pu-
va pud riportare la creatura in vita, ma la maledizione da es-
sa scagliata viene subito sciolta, se questo accade.

Rimuovere una maledizione in puntc di morte

Per sollevare una maledizione in punto di morte serve ben
piit di un semplice incantesimo rimuovi maledizione, se la
creatura morente possedeva pitt di 10 Dadi Vita o livelli. Un
miracolo o un desiderio riescono a rimuovere la maledizione,
ma ogni maledizione in punto di morte deve anche avere
un singolo modo che consenta di scioglierla, compiendo
una determinata impresa che sara stabilita dal DM. Lim-
presa deve essere qualcosa che il bersaglio sia in grado di
compiere entro un anno, partendo dal presupposto che ini-
zi ad agire immediatamente. Ad esempio, I'impresa potreb-
be essere “uccidere il drago che vive sotto il Castello Blue-
cralt” oppure “scalare la montagna pit alta del mondo.”

1l bersaglio della maledizione in punto di morte pud ti-
cevere aiuto nel compiere questa impresa. Anzi, pud essere
anche qualcun altro a compierla per lui, purché la rimozio-




ne della maledizione sia lo scopo dichiarato dell'impresa.
Quindi il campione del re pud scalare la montagna piu alta
del mondo al fine di rimuovere la maledizione che affligge
il re, ma se qualcuno che non sa nulla della maledizione sca-
la la montagna, la maledizione permane.

Le maledizioni in punto di morte solitamente sono riser-
vate alla creature malvagie, ma non & detto che sia sempre
cosi. Anche una creatura buona che abbia subito un torto
terribile e che sia stara condotta alla morte con I'inganno
pud scagliare una maledizione in punto di morte, a discre-
zione del DM.

MALEDIZIONI DI FAMIGLIA

A volte una maledizione viene tramandata di generazione
in generazione all'interno di una famiglia, come se fosse
una malattia ereditaria. Una maledizione di famiglia pué
passare di padre in figlio, oppure semplicemente al figlio
primogenito, a quello pitt giovane, al primogenito di un ses-
so specifico, a un bambino dotato di un tratto particolare e
cosi via.

Una maledizione di famiglia pud essere il risultato di una
maledizione in punto di morte particolarmente potente, di
un incantesimo desiderio, dell'uso di un artefatto o dell'in-
tervento di una divinita. Pud avere l'efferro di una normale
maledizione, oppure puo spingere un personaggio verso un
fato predeterminato. Dal momento che le maledizioni di
gquest'ultimo tipo sono questioni che riguardano il destino e
la loro applicazione pud risultare vaga, solitamente la loro
gestione & riservata al DM, invece che essere definita da una
semplice serie di regole.

Le maledizioni di famiglia possono essere sciolte come
indicato nella descrizione delle “Maledizioni in punto di
morte”, pitt sopra. Alcune maledizioni di famiglia basate sul
fato possono essere spezzate semplicemente se un membro
della famiglia riesce a resistere alla trappola che il fato ha te-
so per lui.

Quelli che seguono sono alcuni esempi di maledizioni di
famiglia.

» Ogni primogenito & destinato a uccidere il proprio padre.

* Lafiglia pits giovane di ogni generazione & destinata a di-
ventare un'incantatrice malvagia,

* 1 bambini di una famiglia nati con i capelli rossi sono tut-
ti terribilmente sfortunati (come descritto nell'incantesi-
mo scagliare maledizione).

* Almeno un figlio maschio di una generazione & destina-

to ad essere divorato da un drago.

La sesta figlia di una sesta figlia porterz alla rovina rurta la

sua terra.

MALEDIZIONI DI SOFFERENZA

Quelle creature malvagie che traggono benefici dall'incre-
mento globale delle sofferenze, dell'oscuriti e del male a
volte scagliano una maledizione al solo fine di promuovere
tali afflizioni. Gli immondi, e i diavoli in modo particolare,
sono spesso i fautori di tali maledizioni. I demoni sono piil
interessati alla distruzione, rispetto ai diavoli, che invece
prediligono le forme di corruzione pit sottili. Quegli og-
getti magici in grado di scagliare maledizioni sono quindi
considerati assai preziosi tra gli immondi.

Una maledizione che renda un personaggio sfigurato e
debilitato semina sofferenza non solo nel bersaglio, ma an-
che tra i suoi amici, le sue persone care e pcrfino tra gli sco-
nosciuti di buon cuore che lo vedono. Gli stranieri meno
gentili potrebbero farsi beffe del bersaglio della maledizio-
ne, o scacciarlo. E cosi 'opera dell'immondo si diffonde: la
maledizione punisce le creature di buon cuore e rende pitl
oscure le anime degli insensibili.

Una maledizione pud generare molteplici forme di soffe-
renza. Un demone potrebbe maledire un bambino affinché
sviluppi il gusto del sangue, non solo per il male che il bam-
bino in sé potrebbe scatenare, ma anche per la tristezza che
crescerebbe in coloro che venissero a sapere dell'esistenza
di un tale bambino.

MALATTIE

La Guida del Dunceon Master riporta la deserizione di alcune
malattie in cui i personaggi potrebbero imbattersi. Di segui-
to vengono descritte altre nuove malattie. Sebbene tutte le
malattie siano terribili, quelle descritte pit sotto sono parti-
colarmente orribili e infami, in quanto nate dalla corruzione
e dall'influenza di esterni divinirti o forti poteri malvagi.

Quei personaggi che entrano in contatto con una di que-
ste malattie (a causa della prossimita a qualcuno che ne sia
portatore, di un attacco contaminato, toccando un oggetto
ricoperto di sostanze infette o ingerendo cibo o bevande
contaminate) devono immediatamente superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra. Se il tiro viene superato, la malattia non
ha alcun effetto in quanto il sistema immunitario del sog-
getto riesce a respingere l'infezione. Quei personaggi che
non superano il loro tire salvezza subiscono i danni indica-
ti nella Tabella 24 dopo il periode di incubazione della ma-
lattia. Una volta al giorno, ad ogni giorno successivo, un
personaggio malato deve superare un nuovo tiro salvezza
per evitare di subire danni ripetuti. Superando due tiri sal-
vezza consecutivi di fila, la malattia viene sconfitta e il per-
sonaggio guarisce, cessando di subire danni.

UTILIZZARE LE MALEDIZIONI

A volte, una maledizione potrebbe sembrare una soluzione
inutile. Perché un nemico dovrebbe maledire un avversario
invece di utilizzare lo stesso ammontare di potere magico per
distruggerlo definitivamente? Perché le maledizioni sono una
delle espressioni pils abiette della malvagita.

Spesso & di gran lunga piis crudele lasciare in vita un nemico
in preda al dolore e sfigurato, piuttoste che ucciderlo e porre fine
alle sue sofferenze. Se un nemico & particolarmente crudele,
come nel caso di un diavolo o di un demone, trae grande piacere
dall'infliggere dolore invece che semplicemente seminare la
morte. Se il nemico in questione & abbastanza potente o sicuro
di sé da azrzardarsi a lanciare una maledizione, ¢ difficile che resi-
sta alla tentazione di mostrare al mondo cosa accade a chi si

mette sulla sua strada. Ma una maledizione & sempre uno stru-
mento rischioso: la vittima maledetta potrebbe liberarsi dalla
maledizione e cercare vendetta su colui che I'ha scagliata.

Le maledizioni in punto di morte e le altre forme di maledizione
superiori possonc diventare ottimi punti di partenza per nuovi
scenari di D&D. Se non & sufficiente un semplice incantesimo per
annullarla, la ricerca del rimedio necessario per sollevare la maledi-
zione pud diventare il tema portante di una grande avventura,

D'altro canto, non bisogna abusare delle maledizioni. Non & il
caso che ogni nemico sconfitto proferisca una maledizione, e le
maledizioni in punto di morte non devono diventare una consue-
tudine, La maledizione deve essere un raro momento di grande
tensione nel corso di una campagna.
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11 funzionamento delle malatrie, cosi com's espresso nel-
la Tabella 2-4, segue le indicazioni sotto riportate.

Malaitia: 1l nome della malattia. Tutte le malartie della Ta-
bella 2-4 sono malattie soprannarurali. Come rtali, nessuna
di esse pud essere utilizzata tramite l'incantesimo conlagio,

Infezione: 11 metodo di propagazione della malartia: inge-
stione, inalazione, tramite ferimento o a contatto. Alcune
malattie tramite ferimento possono essere trasmesse anche
da qualcosa di innocuo come il morso di una pulce, Molte
malattie da inalazione possono anche essere ingerite (e vi-
ceversa).

CD: La CD del tiro salvezza sulla Tempra per resistere al-
la malattia o per combatterla. Spesso & il DM ad effertuare
questo tiro salvezza sulla Tempra per il personaggio, in mo-
do che il personaggio non sappia se ha contratto la malaitia
0 meno.

Incubazione: Il tempo che passa prima che il danno venga
applicato.

Danni:Tl danno subito da una vittima dopo il periodo di
incubazione, nel caso in cui il tiro salvezza non venga supe-
rato. I danni alle caratteristiche sono remporanei, a meno
che non venga specificato diversamente.

TABELLA 2-4: MALATTIE

Malattia Infezione CD Incubazione Danni
Anima marcescente  Speciale 23 1d8 giorni  1d6 Sag, 1d6 Car
Canto di morte Contatto 25 1 giorno 1d8 For, 1d8 Des,

1d8 Cos
Cecita alla vita Inalazione 21 1 giorno Speciale
Contaminazione Inalazione 18 1 giorno 1d6 Sag*

del fuoco

Corruzione del ferro  Ferimento 24 1d3 giorni  1d4 Cos

Devastazione gelida  Ferimento 18 1 giorno 1d6 Cos *

Febbre acida Ferimento 18 1d3 giorni  1d6 For *

Furia della fusione Contatto 16 1d6 giorni  1d4 For, 1d4 Des,
1d4 Cos

Infezione da Contatto 17 1 giorno 1d6 Sag, 1d8 Car
possessione |

Maledizione fulminante Contatto 18 1 giorno 1d6 Int?

Nausea del suono Contatto 18 1d3 giomi  1d6 Des **

Odio ribollente * Speciale 22 Variabile Speciale

Odio senza volto ' Ferimento 20 1d4 giorni  1d6 For, 1d6 Cos’
Passaggio Ferimento 15 Variabile 1d6 For*

della sofferenza

Rigidita infame Contatto 19 1 giorno Speciale

Tocco sfigurante ' Contatto 20 Immediata Speciale

Viscere blu Speciale 14 1d3 giorni  1d4 For

' | tiri salvezza effettuati con successo non permettono al personag-

gio di guarire. Solo |a guarigione magica pud salvare il personaggio.
Quando subisce dei danni, il personaggio deve effettuare con
successo un altro tiro salvezza oppure viene risucchiato permanen-
temente 1 danno temporaneo.

La vittima deve effettuare con successo tre tiri salvezza sulla Tempra
per guarire.

Per ogni tiro salverza fallito, la vittima deve effettuare un seconde
tiro salvezza. Se si fallisce anche il secondo tiro salvezza, la vittima
diviene assordata permanentemente.

DESCRIZIONE DELLE MALATTIE

Anima marcescente: Questa orribile malattia viene con-
tratta da quelle creature che si nutrono della carne di un
esterno malvagio. Canima marcescente divora la mente e lo
spirito della vittima finché questa non muore di una morte
orribile e dolorosa, in preda ad atroci sofferenze.

Canto di morte: Questa terribile epidemia, una delle
peggiori malattie conosciute, ha decimato comuniti intere
in meno di una settimana. Le vittime del canto di morte ri-
escono solo a strillare e urlare mentre i loro corpi avvizzi-
scono e si anneriscono. Una volta che il periodo di incuba-
zione & spirato, la malattia agisce talmente in fretta che la

vittima riesce a sentire la sua pelle creparsi e le sue ossa
sbriciolarsi e spezzarsi.

Cecita alla vita: La vittima contaminata perde ogni ca-
pacita di percepire le creature viventi, perfino i vegerali.
Tutti gli esseri in questione vengono considerati invisibili,
silenziosi e privi di odore. Col tempo, la solitudine e l'alie-
nazione spingono la vittima a una vita toralmente antiso-
ciale, subendo effetti simili a quelli degli incantesimi emo-
zione (disperazione) ed emozione (odio).

Contaminazione del fuoco: Quande un personaggio
subisce piti di 30 danni da fuoco e allo stesso tempo & espo-
sto a una grande forza malvagia (come nei casi descritti alla
voce “febbre acida”, sotto), rischia di contrarre la contami-
nazione del fuoco. La sua pelle si fa rossasira e le sue visce-
re sembrano bruciare. Nelle fasi peggiori della malattia, la
vittima vomita bile.

Corruzione del ferro: Questa malattia deriva dall’espo-
sizione prolungata al ferro lavorato in condizioni di estrema
sporcizia e sofferenza. La corruzione del ferro spesso viene
contratta altraverso una pugnalata, o un punta di freccia ri-
masta nella carne troppo a lungo. La virtima viene scossa da
forti brividi. La sua pelle si tinge di un colorito opaco e me-
tallico.

Devastazione gelida: Quando un personaggio subisce
piit di 30 danni da freddo e allo stesso tempo & esposto a una
grande forza malvagia (come nei casi descritti alla voce “feb-
bre acida”, sotto), rischia di contrarre la devastazione gelida.

Febbre acida: Quando un personaggio subisce pit di 30
danni da acido e allo stesso tempo viene esposto a una gran-
de forza malvagia (come ad esempio la presenza di un ester-
no malvagio o di un'area dissacrata), rischia di contrarre la
febbre acida, Aleuni bubboni rigonfi compaiono su tutto il
suo corpo ¢ la pelle si fa nera e avvizzita,

Furia della fusione: Questa malattia viene contratta da
quei personapgi che maneggiano la carne dei non morti, ed
& terribile a vedersi: la carne della vittima si liquefa lenta-
mente e "cola” via dal corpo finché la vittima non muore.

Infezione da possessione: Questa malattia viene con-
tratta solo dopo che uno spirito malvagio, un esterno o
un'altra forza dominante (compreso l'efferro di un incante-
simo dominare persone lanciato da un incantatore malvagio)
ha posseduto la vittima. La vittima si fa sempre pit1 apatica
e letargica, afflitta mentalmente dalla presenza aliena che
aveva invaso la sua mente.

Maledizione fulminante: Quando un personaggio sub-
isce pit di 30 danni da elettriciti e allo stesso tempo & espo-
sto a una grande forza malvagia (come nei casi descritti alla
voce “febbre acida”, sopra), rischia di contrarre la maledizio-
ne fulminante. I suoi vasi sanguigni esplodono e la sua pel-
le si copre di ematomi neri e bluastri. T suoi muscoli si fan-
no doloranti e la vittima non riesce a pensare lucidamente.

Nausea del suono: Quando un personaggio subisce piit
di 30 danni sonori e allo stesso tempo ¢ esposto a una gran-
de forza malvagia (come nei casi descrirti alla voce “febbre
acida”, sopra), rischia di contrarre la nausea del suono. Pro-
va Iimpulso irrefrenabile di urlare e cammina barcollando,
ma a parte questo non dimosira altri segni esterni.

Odio ribollente: Questa malattia, provocata dalle forme
di odio piit durature e intense, si manifesta con la compar-
sa di bolle scure su tutta la pelle. Il periodo di incubazione
(in questo caso, 'ammontare di tempo in cui un personag-
gio deve essere infuriato) & variabile, ma solitamente & ne-
cessario almeno un anno affinché l'odio ribollente si mani-
festi. Ogni giorno successivo alla manifestazione della ma-
lattia, il personaggio subisce 1d3 danni alla Costituzione,
ma ottiene un bonus di potenziamento +2 alla Forza.

Ogni giotno, la vittima deve superare un tiro salvezza sul-




la Volonta aggiuntivo (CD 22), altrimenti attaccheri la cau-
sa della sua ira. La vittima diventa ossessionata dall'impulso
di agire contro l'oggetto della sua collera, ma non diventa
completamente incurante dei pericoli, Se l'oggerto della
collera della vittima non ¢ immediatamente disponibile, la
vittima attaccheri i suoi alleati, i suoi servitori o quei sim-
boli che le ricordano il motivo del suo odio. Ad esempio, se
un contadino sviluppa un odio ribollente nei confronti del
re, se non supera il suo tiro salvezza non partird correndo
verso il palazzo reale. Iniziera invece ad attaccare le guardie
reali al mercato, cerchera la lotta contro gli esattori delle

TABELLA 2-5: TOCCO SFIGURANTE

d% Descrizionefeffetto

0-10 1l corpo si trasforma in una massa informe e gelatinosa.
Il personaggio muore,

11-15  Un braccio diventa inutilizzabile; risucchio di 1d6 a For, Cos e Des.

16-20 Una gamba diventa inutilizzabile; risucchio di 1d6 a For, Cos e Des.

21-23 Gli occhi cadono dalle orbite; cecith permanente.

2428 Una grossa protuberanza spunta dalla testa; risucchio di 1d6
aInt e Sag.

29.32  Le dita si intrecciane in un groviglio. Risucchio di 1d8 a Des.

33-36 La vittima diventa magrissima. Risucchio di 1d6 a For e a Cos.

37-38 La boccea si sigilla per sermpre; [a vittima non pud parlare.

39-40 Le gambe diventano code di serpente; velocita ridotta della meta.

41-42 La pelle diventa di un colore casuale.

43-44  Gli occhi diventano di un colore casuale.

45-46 | capelli diventano di un colore casuale.

47-48 La lingua diventa molto lunga,

49-50 La vittima perde tutti | capelli.

51-52 La pelle si tinge di chiazze di diversi colori.

53-54 |l corpo viene ricoperto di ciuffi di capelli.

55-56 Spuntano un paio di rozze ali.

57-58 Spunta un braccio aggiuntivo, inutilizzabile.

55-60 Spunta una rozza coda.

61-62 La pelle si avvizzisce.

63-64 La schiena si incurva, spunta una gobba.

65-66 Le braccia diventano tentacoli; il personaggio non pud impugnare
oggetti, ma acquisisce afferrare migliorato.

tasse locali, o commettera atti di vandalismo contro la sta-
tua del re nella piazza cittadina.

Odio senza volto: Quando una vittima di questa malat-
tia subisce danni alla Costituzione o alla Forza sufficienti a
ridurre il punteggio delle caratteristiche a 0, l'infezione
scompare. I punteggi delle caratteristiche tornano imme-
diatamente quelli che erano al momento in cui la malattia
venne contratta, ma la vittima diventa un mostro
senza faccia. 11 personaggio perde la sua capacita
di vedere (e anche quella di olfatto acuto, se la
possiede), ma acquisisce vista cieca entro un
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67-68 Spunta un occhio aggiuntive; bonus di deformita +2 alle prove
di Osservare.

69-70 Le gambe si fanno pil muscolose; la velocita aumenta di 3 metri.

71-72 La testa si fa rigonfia; bonus di deformita +4 a Int.

73-74 Spuntano degli artigli che infliggono 1d6 danni.

73-76 La bocca si fa gigantesca; il morso infligge 1d6 danni.

77-78 Spunta un braccio a forma di serpente; attacca con volonta sua
come una vipera di taglia Media.

79-80 Spuntano le corna; attacco da incornata che infligge 2d4 danni.

81-82 Lavittima sviluppa una pelle spessa; bonus di armatura naturale +2.

83-84 La vittima sviluppa una copertura di scaglie; bonus di armatura
naturale +3. '

85-86 Le gambe si fanno pilt lunghe; bonus di deformita +2 a Des.

87-88 Le braccia si fanno grottescamente muscolose; bonus di
deformita +2 a For.

89-90 La vittima diventa grottescamente robusta; bonus di deformita
+2 a Cos.

91  Spunta un paio di ali funzionanti; volare per @ metri (maldestra).

92  Sguardo pietrificante; acquisisce attacco con lo sguardo,
come una medusa.

93  Spuntano pustole purulente; tocco velenoso incontrollabile;
Temp €D 15; danno iniziale 1 Int, danno secondario 1d6 Int.

94  Spuntano pustole fumanti; fetore incontrollabile nel raggio di 1,5
metri incentrato sulla vittima; Temp (CD 15) o subire penalita al
morale di -2 al tiro per colpire, ai tiri salvezze e alle prove
per 10 round.

95-100 Tirare due volte,
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CAPITOLO 2:

raggio di 18 meitri. Perde la capacitd di parlare ma, se & un
incantatore, acquisisce il talento Incantesimi Silenziosi.
Lallineamento della vittima passa a neutrale malvagio ¢ la
vittima sviluppa l'ossessione di uccidere rutti coloroe che le
erano amici e i membri della propria famiglia. Quando la
vittima ha eliminato tutti coloro che gli erano cari, rivolge
la sua collera contro tutte le altre creature viventi. Un in-
cantesimo desiderio o miracolo riporta il personaggio alla nor-
malita, ma nient'altro ci riuscira. Se la vittima muore e sul
cadavere viene lanciato un rimuovi malatlia, un incantesimo
yesurrezione o vesurrezione purva riuscird a riportarlo in vita e
nella sua forma originaria. Rianimare morli non funzionera.

Passaggio della sofferenza: Questa malattia, provocata
da emozioni intense e durature di disperazione e di tristez-
za, si manifesta sottoforma di bubboni scuri. 1l periodo d'in-
cubazione varia allo stesso modo di quello dell'odio ribol-
lente. Oltre ai danni, la vittima deve superare un tiro sal-
vezza sulla Volonta aggiuntivo (CD 15) ogni giorno, altri-
menti per quel giorno verra considerata stordita. Anche
muoversi sard uno sforzo troppo grosso per lei.

Rigidita infame: Questa infezione all'inizio sembra un
beneficio. La pe]_le della vittima si irrigidisce, conferendo un
bonus di armatura naturale +1 alla CA nelle 24 ore successi-
ve all'inizio dell'infezione. Tl secondo giorno, il bonus diven-
ta di +2. Al terzo giorno, il bonus di armatura naturale passa a
+3, ma la vittima subisce una penalita di -2 alla Destrezza. Ad
opni giornata successiva, la pelle della vittima si fa sempre
pill spessa, acquistando un bonus cumulativo di armatura na-
turale +1 e una penalita di -2 alla Destrezza. Leffetto dura fin-
ché la Destrezza della virtima non arriva a 0, il che significa
che la carne sempre pii1 contratta finisce per immobilizzarlo.
A quel punto, la vittima muore per soffocamento.

Tocco sfigurante: La malattia nota come tocco sfiguran-
te, uno dei peggiori effetti del caos e della dissoluzione, ha
una serie di effetti casuali che si manifestano immediara-
mente. Una volta che ha avuto effetto, non servono ulterio-
ri tiri salvezza: la malattia non migliora e non peggiora. Un
rimuovi malattia non serve a nulla contro questa malattia.
Quando una vittima contrae il tocco sfipurante, si utilizza la
Tabella 2-5 per determinarne 'effetto.

Viscere blu: Questa malattia viene contratta mangiando
la carne di creature particolarmente disgustose, come ad
esemplo g]:i ot}fugh, le fauci gorgog[ianti e le melme grigie.
Infonde un colorito bluastro, specialmente attorno alla zo-
na intestinale della creatura (da cui il nome). Molte bestie
magiche e aberrazioni (ma non tutte) predatrici sono im-
muni a questa malartia, ma nessun umanoide lo &.

_ALTRIASPETTI DEL. MALE

1 seguenti elementi di conoscenze malvagie possono essere
usate come agganci per la trama, nuovi meccanismi di gio-
co per illustrare meglio il male, o per entrambi gli scopi.

RICHIAMO

Ciclicamente, dopo un certo numero di anni, una creatura
di pura malvagiti (una medusa, un troll, un lamia o un es-
sere simile) avverte qualcosa che i maestri del sapere hanno
definito il Richiamo. Quando questo accade, la creatura ab-
bandona la sua tana per seguire un impulso magico che la
spinge alla solitudine. Nessuno sa dove la creatura si rechi
esattamente, ma si suppone che venga portata via da un po-
tente immondo o da una divinitd malvagia minore. La crea-
tura pud scomparire anche per diversi mesi.

Quando una creatura fa ritorno a casa dopo aver seguito il
richiamo, & dotata della capaciti di utilizzare gli oggetti ma-

gici a compimento di incantesimo anche se non & un incan-

tatore, e possiede un oggetto contenente terribili poteri mal-
vagi (come ad esempio una bacchetta dell'influenza sacrilega o
una bacchetta del fulmine oscuro, ad esempio). Sulla creatura so-
no inoltre stati lanciati degli incantesimi che sono stati resi
permanenti (ali demoniache e vedere invisibilita sono i pitt co-
muni). La creatura & competente nell'uso delle armature leg-
gere, medie o pesanti nonché nell'uso delle armi da guerra.

Quelle creature che fanno ritorno dal Richiamo spesso di-
ventano i capi della loro gente, pronti a combattere contro le
forze del bene grazie alle loro nuove armi e capaciti. Questo
sembra confermare le teorie secondo le quali una qualche for-
za malvagia le sta preparando per un conflitto pitt grande.

CANTO OSCURO

Alcuni rari non morti apprendono il segreto del canto oscu-
ro grazie a qualche pergamena proibita o qualche volume
dimenticato. 1l canto oscuro non & un incantesimo, bensi
una sequenza di frasi e parole necromantiche particolar-
mente empie che vanno a comporre una litania di grande
potere maligno. Se almeno due creature non morte intona-
no il canto oscuro assieme, tutti i non morti nel raggio 30
metri {(compresi coloro che cantano) acquisiscono +1 alla
loro resistenza allo scacciare per ogni 2 DV posseduti in me-
dia dai cantori. Ad esempio, se un vampiro con 7 DV e un
lich con 11 DV eseguono assieme il loro canto oscuro, il bo-
nus di resistenza allo scacciare & pari a +4 (7 DV e 11 DV
produce una media di 9 DV, che conferisce un bonus di +4
una volta diviso di nuovo per 2}.

Tnoltre, se i non morti che eseguono il canto assieme so-
no incorporei, le parole e le frasi attingono a una forma d'e-
nergia extradimensionale, che aggiunge +1 al risultato fina-
le della resistenza allo scacciare. Quindi, se due spettri da 7
DV intonano il canto oscuro, il bonus di resistenza allo scac-
ciareédi+4(7:2=3;3+1=4).

Quei non morti privi di un punteggio di Intelligenza non
possono fare ricorso al canto oscuro. Intonare il canto oscu-
ro & una capacita soprannaturale.

Alcuni suppongono che il canto oscuro riesca a infondere
potere nei non morti perché fa uso di termini tratti dalla Lin-
gua Oscura {vedi sotto), anche se le parole e le frasi utilizzate
sono state degradate, a malapena comprese e distorte.

LINGUA OSCURA

Esiste un linguaggio talmente crudele, talmente carico di
odio, veleno, malizia e corruzione che viene chiamato soltan-
to col nome di Lingua Oscura. E il linguaggio segreto degli
dei malvagj, talmente empio e potente che perfino i demoni
si rifiutano di usarlo, per timore di venirne consumati.

Non & una sorpresa il fatto che i mortali che conoscono
alcune parole di Lingua Oscura siano ben pochi. Ma coloro
che detengono tali conoscenze devono fare molta attenzio-
ne a non sottovalutare il potere di quelle parole. Il modo pitt
sicuro di utilizzare la Lingua Oscura é artraverso incantesi-
mi come parola del terrore (vedi Capitolo 6). Molti personag-
gi devono acquisire il talento Lingua Oscura per poter co-
minciare a parlare in Lingua Oscura.

La Lingua Oscura ¢ estremamente difficile da padroneg-
giare. E necessario un talento apposito anche per riuscire a
pronunciare soltanto una parola correttamente, in quanto le
lingue dei mortali non sono state create per pronunciare pa-
role di tale depravazione. Alcuni esterni malvagi possiedono
qualche conoscenza superficiale innata di Lingua Oscura e
non necessitano di alcun talento per padroneggiarla.

Per riuscire a tutti gli effetti a comunicare attraverso la
Lingua Oscura, vale a dire affinché un oratore competente
riesca a trasmettere alcune informazioni a un ascoltatore
competente, l'oratore deve pronunciare le parole con molta




attenzione, altrimenti sia lui che Pascoltatore subiranno dei
danni. Non esistono nella Lingua Oscura parole per con-
cetti benevoli come la gentilezza, la pietd e la purezza. I per-
sonaggi malvagi parlano soltanto di sofferenza, angoscia,
odio e tradimento, con un'accuratezza impossibile da rag-
giungere in qualsiasi altra lingua. La Lingua Oscura non ha
una forma scritta. Non puo essere tradotta nella forma serit-
ta di un altro linguaggio senza perdere parte del suo signi-
ficato e del suo potere.

Olire che per comunicare nel linguaggio del male vero e
proprio, un personaggio pud usare la Lingua Oscura in altri
quattro modi.

Terrore: Le parole pronunciate seminano la paur, il dis-
prezzo e il terrore in tutti coloro che le sentono. Colui che
pronuncia le parole del terrore subisce un efferto di risuc
chio che infligge 1d4 danni al Carisma ad ogni round in cui
la Lingua Oscura viene utilizzata. Quando vengono pronun-
ciate le parole del terrore in Lingua Oscura, tutti coloro che
si trovano entro 2 metri da colui che le pronuncia devono su-
perare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + 1/2 del livello
di colui che le pronuncia, + il suo modificatore di Car). Se co-
loro che ascoltano conoscono la Lingua Oscura in quanto
hanno acquisito il talento Lingua Oscura, ottengono un bo-
nus di circostanza +4 a questo tiro salvezza. Se un ascoltatore
non supera il suo tiro salvezza, subisce i seguenti effetti, in
base ai suoi Dadi Vita o al suo livello, e al suo allineamento.

Livelli 1-4, non malvagi: I personaggi rimangono scossi
dalle parole in Lingua Oscura e fuggono dalla fonte della lo-
ro paura piil in fretra possibile, sebbene possano scegliere
il percorso che preferiscono per allontanarsi. Oltrea
questo effetto, una volta fuord portata visiva e uditiva / 3
della fonte della loro paura, i personaggi sono in gra-
do di fuggire come vogliono. Quei personaggi im-
possibilitati a fuggire possono combattere (ma ri-
mangono comunque scossi per 1d10 round).

scossi e subiscono una penalita morale di -2 al tiro per °
colpire, ai tiri salvezza e alle prove per 1d10 round.
Livelli 11+, non malvagi: Nei personaggi cresce un in-
controllabile disprezzo per colui che ha utilizzato la Lin-
gua Oscura e lo attaccano alla loro azione successiva.
Livelli 1-4, malvagi: I personaggi diventano treman- & |
ti e rimangono raggelati dalla paura. Perdono il loro % g
bonus di Destrezza alla CA (se ne hanno uno) e non |

4
possono intraprendere azioni per 1d10 round. Gli avver- ¥

sari ottengono un honus di +2 per colpire un personaggio
tremante.

Livelli 5-10, malvagi: T personaggi sono soggiogati dalla
Lingua Oscura e agiscono come se fossero sotto effetto di
charme (con le stesse modalitd descrirte nell'incantesimo
omonimo) per 1d10 minuti.

Livelli 11+, malvagi: 1 personaggi sono impressionari, e si
comportano nei confronti di colui che usa la Lingua Oscu-
ra con maggior rispetto e prudenza. Viene aggiunto un bo-
nus di competenza +2 ai tentativi successivi di cambiare la
loro attitudine (vedi “Attitudine dei PNG” nella Guida del
DUNGEON MASTER).

Potere: Le parole della Lingua Oscura infondono ulte-
riore energia negli incantesimi e negli oggetti magici mal-
vagl, Anche in questo caso, le parole hanno un effetto di ri-
succhio su colui che le pronuncia, infliggendogli 1d4 dan-
ni al Carisma ogni volta che vengono pronunciate. Se usata
unitamente a incantesimi malvagi dotati di componend
verbali, Ia Lingua Oscura aumenta il livello effettivo dell'in-
cantatore di +1. Se usata nella creazione di un oggetro ma-
gico malvagio, la Lingua Oscura aumento il livello dell'in-
cantatore dell'oggetto di +1 senza aumentarne il costo.

Corruzione: Le parole della Lingua Oscura, sussurrate a
bassa voce, possono indebolire gli oggetti fisici. Come azio-
ne di round completo, colui che usa la Lingua Oscura pud
sussurrare infami parole di corruzione e distruzione a un
oggerto inanimato come una porta o una parete, riducendo
la sua durezza della meta. Questo uso minore della Lingua
Oscura non ha alcun effetro di risucchio su colui che la pro-
nuncia. Non pud essere usato per pift di una volta sullo stes-
so oggetto.

Unita oscura: Le parole della Lingua Oscura hanno il
potere di creare una mente alveare. Fino a un massimo di
cento parassiti 0 animali (nessuno dei quali deve possedere
pilt di 1 DV) pud arrivare a formare una mente alveare, co-
me descritto nella sezione “Mente alveare”, piil sotto. La co-
scienza comune delle creature eseguird un singolo coman-
do pronunciato da chi ha utilizzato la Lingua Oscura, allo
stesso modo che nell'incantesimo suggestione. Attirare nuo-
ve creature sotto I'influsso del male provoca un risucchio in
colui che usa la Lingua Oscura, infliggendo 1d4 danni alla
Costituzione ogni volta che vengono pronunciate le parole
di unita oscura.

! AN IME COME POTERE
Le anime sono Ja piit alta manifestazione incarnata dell'e-
. nergia. In quanto tali, racchiudono un vasto ammontare di
i potere. Il loro potere & talmente grande da fungere addirit-
, tura da valuta sui Piani Inferiori (vedi Capitolo 7). Le stre-
¥ ghe nottutne e gli immondi accumulano anime malvagie
;""' % in forma di larve, che usano per comprare e vendere be-
Y ni, servizi, o semplicemente per pagare tributo ad altre
" {i entitd pill potenti. I macchinari infernali e demoniaci
\ | piti grandi usano le anime come combustibile (vedi
“Marchingegni diabolici e congegni demoniaci” nel

Capirtolo 6).

Le anime possono essere utilizzate come compo-
nenti per gli incantesimi (Vedi Capitolo 3) e possono
% anche sostituire il costo in punti esperienza necessario
} per creare oggetti magici. Ogni anima ha il valore
. equivalente di 10 punti esperienza ai fini di creare un
\ oggetto. Quando il creatore porta a termine la realiz-

O, zazione dell'oggetto, l'oggetto viene corrotto da un

. effetto di male duraturo, come descritto in “Bfferti

permanenti del male”, piil avanti in questo capito-

4 lo. 1 creatori di oggetti magici possono utilizzare le

anime unitamente ai punti esperienza e alle mone-
te d'oro di artigianato oscuro che possiedono.

Per poter essere utilizzata in questo modo, un'anima deve
essere preparata e conservata in modo adeguato. Il miglior
modo per farlo consiste nell'utilizzare un ricettacolo adegua-
to, come la pemma utilizzata in un incantesimo legare anima
o inlrappolare Panima, oppure l'oggetio di contenimento uti-
lizzato in un incantesimo imprigionare 'anima. Anche l'og-
getto magico pietra d'altare escura pud essere utilizzato a tale
scopo. Le larve soggiogate o catturate, o gli altri spiriti extra-
planari dei morti (solitamente chiamati supplicanti) possono
fungere da anime, se preparati in modo adeguato. Anche i
non morti incorporei possono essere usati in questo modo, se
si fiesce a imprigionarli in qualche maniera.

Usare un'anima in qualsiasi altro modo che non sia un sem-
plice scambio commerciale la distrugge per sempre e irrime-
diabilmente. Distruggere un'anima & una delle azioni piti ne-
re e perverse, anche se l'anima in questione era malvagia.

DOLORE COME POTERE

Alcuni incantesimi e oggetti magici (come l'incantesimo
dolore liquido o 'oggetto meraviglioso estrattore del dolore)
consentono di immagazzinare il dolore in un ricettacolo
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speciale. Il dolore distillato, solitamente chiamato agonia, &
un liquido denso e viscoso.

Gli incantatori malvagi possono utilizzare il dolore liqui-
do nella creazione degli oggetti magici. Ogni dose ha il va-
lore equivalente di 3 punti esperienza ai fini di creare l'og-
getto. Il dolore liquido pud essere utilizzato unitamente ai
punti esperienza e alle monete d'oro di artigianato oscuro
che il creatore possiede.

Una dose di dolore pud anche essere utilizzata come
componente speciale per gli incantesimi malvagi (vedi Ca-
pitolo 3). Alcuni oggetti magici infernali sono alimentari
dal dolore (vedi “Marchingegni diabolici e congegni demo-
niaci” nel Capirtolo 6).

E necessario un giorno intero per distillare una dose di
dolore liquido attraverso lincantesimo dolore liguido o attea-
verso un estratfore del dolore. Una vittima non pud tollerare
{o produrre, da un altro punto di vista) un numero di estra-
zioni di dolore superiore ai suoi punti di Costituzione.

MENTE ALVEARE

Come effetto collaterale della presenza di un'entith malva-
gia o di una benedizione oscura, i parassiti e alcuni animali
possono sviluppare una sorta di coscienza malvagia collerri-
va comune a un grosso gruppo di esemplari, anche se ogni
singolo soggetto dispone di ben poco intelletto, o non ne
dispone affatto. Quando viene a crearsi una mente alveare,
ogni creatura individuale diventa soltanto una piccola parte
di un'intelligenza superiore molro pitl vasta. Ma nemmeno
isaggi pill autorevoli sanno spiegare come o perché la men-
te alveare venga a formarsi.

Se almeno 50 parassiti o animali della stessa specie sono
disposti in modo che nessun elemento si trovi a pitt di 3
metri da almeno un altro, la mente alveare viene a formarsi.
Tutte le creature agiscono con un'Intelligenza pari a 5, an-
che se fino ad allora non avevano alcun punteggio di Intel-
ligenza (come nel caso dei parassiti). Il punteggio di Intelli-
genza aumenta di +1 per ogni 20 individui agpiuntivi (oltre
i primi 50) nella mente alveare, fino 2 un'Intelligenza di 10
per una mente alveare di 150 creature. Oltre la soglia delle
150 creature, I'Intelligenza aumenta di +1 per ogni 50 ele-
menti aggiuntivi. Quindi, un branco di 500 topi avrebbe
una mente alveare dotata di un'Tntelligenza pari a 17. Per
ogni punto bonus di Intelligenza posseduto, ogni crearura
individuale acquisisce un talento e 1 punto abilita per Dado
Vita. Quindi i 500 topi del branco (Int 17, bonus di +3)
avrebbero ognuno 3 punti abilita extra e tre talenti. In que-
sto ¢aso, acquisiscono un bonus di +3 alle prove di Nascon-
dersi e i talenti Abilita Focalizzata (Muoversi Silenziosa-
mente), Arma Focalizzata {morso) e Sensi Acuti.

Lincremento di Intelligenza ottenuto per ogni creatura ap-
partenente alla mente alveare oltre i primi 50 viene applicato
anche al Carisma. Quindi la mente alveare di un branco di
500 topi (con un normale punteggio di Carisma pari a 2) avra

un punteggio di Carisma pari a 14.

Se la mente alveare raggiunge un punteggio
di Carisma pari o superiore a 18, acquisisce la
capacitd di lanciare incantesimi co-
me stregone. La mente alveare di un
branco di 1.000 topi dispone di un
livello da stregone. Ad esempio,
la mente alveare di un branco
di 1,000 topi avra un Cari-

sma pari a 22, e lancera quindi i suoi incantesimi come uno
stregone di 5° livello. La mente alveare dispone di sei truc-
chetti, otto incantesimi di 1° livello e sei incantesimi di 2° li-
vello al giorno. Gli incantesimi della mente alveare possono
essere lanciati da una qualsiasi creatura che ne faccia parte,
ma gli slot incantesimo utilizzati vanno perduti per tutte le
creature della mente alveare. Le creature della mente alvea-
re non necessitano di componenti somatiche o materiali, e
i loro versi, squittii o grida fungono da componenti verbali.

Quando le ereature di una mente alveare attaccano, ac-
quisiscono un bonus cognitivo di +4 ai loro tiri per colpire
e un bonus cognitivo di +1 alla loro Classe Armatura. Ogni
creatura é consapevole delle azioni di qualsiasi altro mem.-
bro della mente alveare. Lintera mente alveare & consape-
vole di cid che ogni soggetto al suc interno sta pensando.

Quando i personaggi incontrano una mente alveare, il
DM dovrebbe interpretare il branco di creature come una
singola creatura sotto ogni aspetto. Combattere contro un
tale numero di creature pud risultare noioso, quindi & con-
sigliabile presumere che i colpi delle armi influenzino la
mente alveare nella sua interezza. Ad esempio, se un guer-
riero combatte un branco di topi animato da una mente al-
veare e infligge 9 danni, considerando che ogni ropo dispo-
ne di 1 punto ferita, il suo colpo avra ucciso nove ropi. Se in-
vece sta combattendo contro un branco di vipere Piccole
dotate di 4 pf ciascuna, ne ha uccise due.

1l Grado di Sfida di una mente alveare & superiore al Gra-
do di Sfida delle creature individuali che la compongono.
Se il GS di una singola creatura & inferiore a 1,/2, allora il GS
della mente alveare & 1/2. Se il GS della creatura & paria 1/2,
allora il GS della mente alveare & 1. Se la crearura ha un G§
pari o superiore a 1, il GS della mente alveare & superiore di
1 a quello della singola creatura.

DANNI INFAMI

T danni infami, proprio come i danni regolari, provocano la
perdita di punti ferira o I'abbassamento dei punteggi di ca-
ratteristica. A differenza dei danni normali, i danni infami
possono essere curati soltanto da magie lanciate all'interno
di un'area sotto l'efferro di un incantesimo consacrare o santi-
fieare. 1 danni infami stanno ad indicare una violazione del
corpo o dell'anima del personaggio talmente empia che sol-
tanto in un luogo sacro la magia curativa sard in grado di
porre rimedio al danno.

TEMPO ATMOSFERICO MALVAGIO

Esistono varie manifestazioni di tempo atmosferico malva-
gio che possono minacciare l'incolumita di vaste aree o di
grandi gruppi di persone, solitamente come piaghe inviare
da un dio malvagio o come manifestazione di altre forze
malvagie superiori. Il tempo atmosferico malvagio, proprio
come quello normale, & assai poco prevedibile e raramente
:lpp‘:{ra Ch.le \"_O].tﬁ :].I_[D stesso InDdO.

Pioggia viola: La pioggia viola, sempre accompagnata da
terribili tempeste con tuoni e fulmini, solitamente giunge
come presagio di qualche evento di grande malvagita. Quan-
do la pioggia viola comincia a cadere, tutti i collegamenti
con gli agenti divini rimangono interrotti per 24 ore, Gli in-
cantatori divini non hanno accesso ad alcun incanresimo, gli
effetti degli incantesimi divini vengono soppressi e gli og-
getti magici in cui & stato infuso un potere divino smettono
di funzionare. Quando la pioggia viola & in arrivo, i capi dei
templi solitamente ingaggiano forze aggiuntive per pro-

teggere il tempio in assenza della magia. Da momen-

to che l'effetto della pioggia viola & talmente grave, i
capi religiosi a volte ricorrono a divinazioni e profe-
zie per ottenere il pili ampio preavviso possibile.




Una tipica tempesta di pioggia viola copre un'area qua-
drata del lato di 1d10 x 1,6 km.

Nebbia verde: La regione viene ricoperta da nuvole di
nebbia scura e verdastra. La nebbia corrompe qualsiasi crea-
tura che tocchi, distorcendo e trasformando la sua carne.
Qualsiasi creatura toccata dalla nebbia deve superare un ti-
10 salvezza sulla Tempra (CD 17), altrimenti subiri un effet-
to di metamorfosi e si trasformera in una creatura casuale
(utilizzare le regole dell'incantesimo reincarnazione per de-
terminare la creatura in questione, oppure scepliere Ya crea-
tura dalla tabella pitt appropriata degli incontri nelle terre
selvagge, nella Guida del Dunceon Master). La nebbia soli-
tamente investe unarea quadrata del lato di 1d3 x 1,6 km,
dura per 10dé minuti e si sposta a una velocita di 9 metri.

Infestazione di ortiche: Dal cielo cade una pioggia di
sottili spine organiche. Coloro che vengono investiti da
questo rapido seroscio subiscono 1d2 danni a ogni round,
a meno che non trovino un riparo di qualche sorta. Gli aghi
si conficcano nel suolo e crescono fino a diventare una fit-
ta e tenace ortica selvatica in grado di devastare interi rac-
colti nel giro di pochi minuti. Un'epidemia di ortiche é tal-
mente violenta da riuscire ad avviluppare e a soffocare una
foresta nel giro di una giornata. Una settimana dopo la ca-
duta delle spine, I'area & ricoperta di vegetali animati assai
pericolosi, come ad esempio liane assassine, tendriculos e
cumuli striscianti. Questa precipitazione maligna investe
una zona quadrata del lato di 3dé6 x 1,6 km e dura per 3dé
round.

Pioggia di sangue: Questo orribile evento pud essere
parte di un violento temporale normale o verificarsi separa-
tamente. Pesanti gocce di sangue iniziano a cadere per 2d10
minuti, rivestendo tutro di una patina rossastra e viscosa.
Qualsiasi creatura vivente non malvagia nell'area toccata
dalla pioggia di sangue deve superare un tiro salvezza sulla
Volonta (CD 20), altrimenti subird una penalita morale di -1
al tiro per colpire, ai danni, alle prove e ai tiri salvezza per 24
ore. I non morti corporei ottengono un bonus morale di +1
al tiro per colpire, ai danni, alle prove e ai tiri salvezza per 24
ore, se si trovano nell'area toccata dalla pioggia. La pioggia di
sangue copre un'area qu:ldrat:l del lato di 1.6 kkm x 5d6.

Pioggia di rane o di pesce: Questa pioggia innaturale
infligge 1d3 danni per round a chiunque non si trovi sotto
un riparo. Le migliaia di animali che piovono dal cielo soli-
tamente muoiono al momento dell'impatto, ma 1 su 20 ti-
esce a vivere per saltare o agitarsi almeno per un breve pe-
riodo di tempo, rendendo la scena ancora pitl insolita e in-
naturale. La pioggia dura 2dé round e copre un'area quadra-
ta del lato di 2d6 % 1,6 km.

EFFEET]
PERMANENTI DEL MALE

Le grandi gesta malvagie e i peccati piti gravi e opprimenti
a volte richiedono un prezzo da pagare alle persone coin-
volte, e il male spesso permane nel luogo in cui si & mani-
festato. Ma quel che & peggio & che a volte 'eco della mal-
vagitd permane anche dopo che il male in sé se ' andaro.
Le forze del male particolarmente potenti possono alterare
Panima e il corpo di una creatura, e le azioni di malvagita
pitt intensa possono lasciare il segno in un luogo o suun og-
getto in modo irreversibile,

Gli effetti permanenti del male dipendonoe, anche se in
modo vago, dal livello di malvagita coinvolto. Le creature, i
luoghi e gli opgetti possono rimanere segnati da quattro di-
versi gradi di malvagitd: un brutto presentimento, un male
duraturo, una grande e potente malevolenza e un'oscurita
mai vista prima nel mondo.

BRUTTO PRESENTIMENTO

Anche un breve atto di violenza o un un'azione malvagia mi-
nore pud lasciare un segno permanente dopo il suo passag-
gio. Questo tipo di malvagita pud lasciare il segno sulla men-
te di una persona che abbia sperimentato o assistito a un
evento orribile. Pud lasciare un alone sinistro in un luogo in
cui un tempo & stato consumato un atto di violenza. Eventi
del genere possono anche animare alcuni non morti sponta-
neamente; un fantasma potrebbe infestare il luogo del suo
orvicidio, oppure un morhg potebbe rimamere nel huogo in
cui ha subito un torto, Alcuni degli atti che generano questo
grado di male permanente includono i seguenti.

* Un omicidio brutale e sanguinario.

e La pmclamnzionc di un editto scellerato, come ad esem-
pio l'ordine di uccidere tutti i neonati per impedire la na-
scita di un re.

¢ Un singolo sacrificio a una divinitd malvagia o a un im-
mondo.

» Lanimazione di dozzine di creature non morte.

» Abuso, maltrattamenti e denutrizione di prigionieri.

» Lanciare un incantesimo permanente o a lunga durata
dotato del descrittore male.

Un brutto presentimento ha i seguenti effetti.

Creature: Gli individui possono avere degli incubi dopo
essere stati toccati da questo grado di malvagiti, ma solita-
mente non subiscono altri efferti fisici duraruri. Alcuni tipi
di non morti possono animarsi anche dopo un singolo tor-
to commesso nei loro confronti. Lo spettro della vittima di
tin assassinio potrebbe rimanere ad infestare il luogo in cui
fu ucciso, ad esempio,

Luoghi: I luoghi che sono stati scena di un brutale omi-
cidio o di un sacrificio sono caratterizzati da una debole au-
ra vagamente inquietante. A volte, i non morti o gli esterni
che si trovano in un luogo simile ottengono i benefici di un
incantesimo benedizione.

Oggetti: Solitamente questo grado di malvagitd non ha
alcun effetio sugli oggetti.

Individuazione del male: Solitamente, individuazione del
male non rileva nessuna aura malvagia relativa alle creature,
ai luoghi o agli opgerti esposti a questo grado di malvagira,
ma nei luoghi corrotti un individuo a volte pud percepire
un brivido gelido.

MALE DURATURO

Gli eventi malvagi talmente grandi da perdurare a lungo so-

no pochi e si verificano raramente. Questo grado di malva-

gird & frutto di una grande malizia e di atti scellerati com-

piuti intenzionalmente. Alcuni eventi di male duraturo in-

cludono i seguenti.

* La costruzione di un tempio malvagio.

¢ Sacrifici multipli a un dio malvagio o a un immondo.

* Ievocazione di pitt immondi.

* La perpetrazione di un omicidio di massa o la conserva-
zione dei macabri trofei di un simile gesto.

¢ Molteplici possessioni di creature innocenti.

+ La presenza duratura di un lich, di un'ombra norrurna o
di altri non morti potenti.

+ Ila presenza duratura di un esterno malvagio sul Piano
Materiale.

Un male duraturo ha i seguenti effetti.

Creature: Gli individui esposti a questo grado di malva-
gita potrebbero avere incubi, nevrosi o disordini psicologi-
ci pit gravi.

Luoghi: Il luogo di un orribile evento malvagio rimane
quasi sempre segnato da effetti duraturi, Tali effetti possono
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includere i seguenti.

* Un brivido innaturale in tutta l'area.

*» Lassenza di vita vegetale.

¢ Il luogo & pieno di suoni inquietanti: gemiti, sussurri e, di
tanto in tanto, un urlo proveniente dal nulla,

* Un vento gelido che soffia in continuazione.

Oggetti: Un oggetto esposto a questo grado di malvagita
pud essere caratterizzato da uno o piti dei seguenti cambia-
menti.

* Loggetto diventa di colore piil scuro o pilt pallido.
* Iaforma dell'oggettio viene distorta,

» Loggetto diventa freddo in modo innaturale.

» Loggetto diventa posseduto da uno o piil esterni.

Individuazione del male: Individuazione del male rileva una
debole aura attorno al luogo o all'oggetto coinvolto nell’e-
vento. Le creature coinvolte non emanano un'area malva-
gia, ma forse gia ne possedevano una.

‘GRANDE E POTENTE MALEVOLENZA

Esistono soltanto pochi eventi in grado di giungere a que-

sto grado di malvagita in tutto il mondo, 2 meno che la cam-

pagna in corso non sia ambientata in un mondo particolat-

mente perverso. Questi eventi sono momenti di male puro

e terribile, come ad esempio i seguenti.

* Costruire un portale verso i Piani Inferiori.

* Portare dei potenti immondi fino a un tempio malvagio
sul Piano Materiale,

= Commettere molteplici sacrifici giornalieri per centinaia
di anni in un tempio o su un altare malvagio.

* La presenza di un dio malvagio sul Piano Materiale.

Una grande e potente malevolenza pud provocare i seguen-

ti effetd.

Creature: Oltre a soffrire di traumi psicologici, le crea-
ture esposte a questo grado di malvagita tendono a trasfor-
marsi fisicamente. In base alle circostanze, una creatura po-
trebbe acquisire l'archetipo di immondo 6 mezzo-immon-
do. Altri cambiamenti fisici non prevedono I'uso di archeti-
pi, ma sono comunque drastici. Alcuni dei cambiamenti
possibili includono i seguenti.

» I capelli della creatura diventano bianchi.

» La pelle della crearura diventa pallida.

* La carne della creatura diventa fredda in modo innaturale.

* Gli occhi della creatura si fanno neri o rossi.

¢ La creatura emana un odore terribile.

e Le creature neutrali diventano malvagie.

* Le creature vengono possedute. A
Luoghi: Un evento malvagio di ta- R

le portata lascia sempre il segno sul

territorio, un segno che potrebbe ma-
nifestarsi in uno o pitt dei seguenti modi.

» Tempo atmosferico malvagio.

* La guarigione naturale diventa impos-
sibile nell'area.

» Gli incantesimi di alli-
neamento buono
come santifi-
care, consa-
crare e cerchio
magico contro il
male sono impossibili da lan-
ciare in questa locazione.

Oggetti: Un oggetto esposto a una forza malvagia di que-
sta portata pu0 subire i seguenti cambiamenti.

» Loggetto assume un debole bagliore verdastro,

» Loggetto emana un odore orribile.

* Sull'oggetto compaiono strane irnmagini scolpite a fuoco

sulla superficie: demoni ghignanti, volti spettrali o altri

simboli del male.

* La struttura dell'oggetto si indebolisce, i punti ferita e la
durezza dell'oggetto vengono ridotti di uno.

» Loggetto ¢ portatore di una malattia (scegliere una ma-
lattia a caso).

Individuazione del male: Individuazione del male indica sem-
pre che un'aura malvagia circonda il luogo in cui un evento
di tale portata si & verificato, o in cui loggetto & stato esposto
a una tale forza. Le creature coinvolte potrebbero emanare
una leggera aura malvagia per le successive 1d10x10 ore.

OSCURITA MAI VISTA PRIMA NEL MONDO

Un tale evento, solitamente unico in tusto il mondo, & suf-

ficiente a lasciare una cicatrice sul tessuto della realta stes-

sa. Gli eventi come questi, i peggiori che sia possibile con-

cepire, possono includere i seguenti.

* Un atto di genocidio.

* La nascita di un dio malvagio.

* Luccisione di un dio, di un semidio o di un leggendario
eroe della luce.

Un evento di oscurita mai vista prima nel mondo genera i

seguenti effetti.

Creature: Coloro che si trovano sulla scia di un evento
malvagio di tale portata sono soggetri a gravi traumi psico-
logici e fisici. Alcuni dei possibili cambiamenti includono i
seguenti.

+ La creatura emana un debole bagliore verdastro.

* Lacreatura é inferma.

* La creatura subisce una penalita intrinseca di -2 a un pun-
teggio di caratteristica.

» Il tocco della creatura provoca dolori minori e infligge 1
danno.

* Gli animali evitano la presenza della creatura, per quanto
possibile.

 La creatura acquisisce Marchio Malvagio come talento
bonus, che lo desideri o meno.

* La creatura subisce orribili mutazioni fisiche, acquisendo
Deformira Volontaria come talento bonus. _

« 1l sangue della creatura diventa acido. La creatura & im-
mune ai danni del suo stesso sangue.

« Il corpo della creatura sprigiona bubboni che secernono
veleno,

* La creatura acquisisce I'archetipo corrotto {(vedi Capitolo 8).
Luoghi: Il luogo di un evento malvagio di portata tal-

mente ortibile rimane segnato per sempre. Un tale fulcro di

malvagita pud disporre delle seguenti proprieta.

* Un incantesimo profanare si diffonde per tutta l'area. I
tentativi di dissolvere profanare riescono solo a sopprime-
re Peffetto per 1d4 round.

* Un incantesimo contaminare o desolazione si diffonde per
tutta larea.

» 1l territorio circostante cambia in modo significativo,
spesso formando enormi spaccature o prosciugando un
vasto specchio d’acqua.

* Il tempo atmosferico cambia in modo permanente; il cielo
nuvoloso, il vento freddo e la pioggia diventano dominanti.
Oggetti: Un oggetto esposto a una tale malvagiti pud dis-

porre di uno o pit dei tratti seguenti,

» Toccare l'oggetto provoca dolore e infligge 1 danno.

» Loggetto diventa un artefatto malvagio.

Individuazione del male: Individuazione del male indica sempre
che una forte aura malvagia circonda il luogo in cui l'evento
terrificante ha avuto luogo o in cui l'oggetto & stato toccato dal
potere del male. Le creature coinvolte emanano una debole au-
ra malvagia che permane per i 1d10x10 giorni successivi.




equipaggiamento descritto in questo capitolo @ so-
litamente in possesso di personaggi malvagi. Il Dun-
geon Master potrebbe decidere di limitare il nume-
1o, 0 la semplice presenza di tali oggetti sul normale
mercato. Gli oggetti acquistati al mercato nero potrebbero

essere venduti a prezzi esorbitanti, pari anche a due o tre

volte i prezzi qui riportati. Lincremento dei prezzi & indi-
cativo della rarita di tali oggetti: questo genere di equipag-
giameiito & troppo perverso per poter essere venduto nei
comumni mercati. :

. STRUMENTI DI TORTURA

.~ Esistono strumenti di ogni tipo ideati appositamente per

infliggere dolore. Ognuno degli strumenti di tortura di se-

. guito descritti in questa sezione conferisce un bonus di

{  circostanza da aggiungere alle prove di Intimidire effer-

" tuate da un torturatore contro la vittima: pit efficace & lo
strutmento, pitt alto & il modificatore.

. Solitamente, un torturatore infligge dolore al]a vittima

- per cercare di apprendere informazioni, ma a volte invece

~  lo fa peril puro gusto di infliggere dolore. Il piacere per-
h‘-__ © verso che il torturatore prova nel mozzare un dito della vit-
. . tima o l'estasi viscerale che prova mentre preme un ferro

. arroventato sul suo volio sono come una droga per questo
b genere di depravati.

" REGOLE DELLA TORTURA

La vittima del torturatore deve essere innanzi tutto bloc-
cata tramite legacci, tenuta immobilizzata in lotta o legata
saldamente a uno strumento di tortura stazionario. Una
 vittima rinchiusa in tale strumento pud tentare di effet-
.\ tuare una prova di Artista della Fuga ad ogni round, con la
CD relativa allo strumen‘tp in questione (vedi Tabella 3-1:

~ “Strumenti di tortura’, nella pagina seguente). Una
~creatura immobilizzata pud tentare di liberarsi dalla

~ mento di tortura stazionario o & tenuta ferma da al-

presa. Tutiavia, solitamente il terturatore tiene d'oc-
chio la vittima mentre questa & legata a uno stru-

tri. Se la vittima effettua una prova di Artista della *
Fupa o0 una prova di lotta sorto gli occhi consape-
voli del torturatore, sia che la prova abbia successo
o che fallisea, il torturatore pud colpire la vittima
con un colpo di grazia.

Una volta che la vittima & bloceaty, il tortura-
tore puo tentare di usare uno struniento di tor-
tura contro di lei {come ad esempio uno schiac-
ciapollici su una fanciulla legata a una sedia) in
un determinato lasso di tempo (una volta per
round, a meno che non venga specificato di-
versamente). Ad ogni sttumento & associato
un bonus di circostanza che viene sommato
alla prova di Intimidire del torturatore per
strappare le informazioni desiderate alla vit-
tima. La CD della prova di Intimidire é pari
2 10 + il livello o i DV della vittima.

Naturalmente, una vittima pud scegliere
di rivelare le informazioni richieste prima
che la tortura venga effettuata. Anche limitat-
si a minacciare la vittima con uno strumento di tor-
tura pud rivelarsi efficace: se il torturatore supera una
prova contrapposta di Raggirare coniro la prova di Per-
cepire Inganni della vittima, il torturatore puo ag-
giungere meta del bonus di circostanza dello stru-
mento alla sua successiva prova di Intimidire.

Quando un torturatore utilizza uno strumento
di tortura, pud effettuare-malteplici prove di 4
Intimidire per tentare di ottenete la stessa in-
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formazione, a differenza del normale uso previsto per l'abi-
lita Intimidire. Una prova di Intimidire superara significa
che la vittima cede e rivela l'informazione richiesta.

La vittima puo tentare di fuorviare il torturatore, fingen-
do di rivelare l'informazione richiesta nella speranza che il
torturatore ponga fine al dolore. La prova di Raggirare della
vittima viene contrapposta alla prova di Percepire Inganni
del torturatore, nel caso la vittima cerchi di mentire o di
fuorviare il torturatore nel corso dell'interrogatorio. Dal
momento che il torturatore & convinto dell’efficacia dei
suoi metodi (e cioé che il dolore spinge a dire la verira, e che
alla tortura & impossibile resistere), & possibile che creda an-
che alla menzogna pitl pittoresca, Il torturatore subisce una
penaliri di circostanza -3 alle prove di Percepire Inganni ef-
fettuate per smascherare i tentativi di raggirare delle vitti-
me. Anche quelle vittime che in realti non conoscono le in-
formazioni che il torturatore vuole sapere possono arrivare
a mentire, soltanto per porre fine al dolore.

La tendenza delle vittime a dire qualsiasi cosa pur di por-
te fine al dolore a volte rende la tortura poco pratica. Ma an-
che una volta ottenuta quella che reputa la verit3, il tortura-
totre potrebbe continuare con la tortura.

Se una vittima scende a 0 punti ferita 0 meno attraverso
I'uso di uno strumento di tortura e in seguito viene curata,
il successivo uso di uno strumento di tortura contro quella
vittima verrd effettuato con un bonus di circostanza rad-
doppiato da aggiungere alle prove di Intimidire del tortura-
tore. Il raddoppio viene applicato solo dalla seconda sessio-
ne di tortura in poi.

Strumenti di tortura come armi; Oggetti non stazionari co-
me attizzatoi e bisturi possono diventare armi da mischia di
scarsa efficacia. In mischia, gli strumenti di tortura possono
infliggere la meta dei normali danni riportati nella Tabella
3-1, ammesso che possano essere urtilizzari in assoluto. Per
esempio un torturatore di taglia Media non potrebbe sen-
z'altro urilizzare una vergine di ferro come arma!

Strumenti perfetti: E possibile realizzare degli strumenti di
tortura perfetti, che perd non forniscono un bonus di cir-
costanza superiore, Fanno soltanto sfoggio di una qualita ar-
tigianale superiore e costano il doppio,

DESCRIZIONE DEGLI STRUMENTI
Esistono ulteriori strumenti sinistri e altre forme di tortura ol-
tre a quelle descritte di seguito. E possibile utilizzare gli stru-
menti descritti piil sotto come indicazioni per determinare gli
effetti, in termini di gioco, di ulteriori forme di tortura.
Ago: Aghi e grossi chiodi possono esser infilati nella pel-
le della vittima per massimizzare il dolore e minimizzare il

TABELLA 3-1: STRUMENTI DI TORTURA

Bonus CcD
Strumento di circostanza Artista della Fuga
Ago +2 —
Bisturi/lame da scuociamento +4 —
Ferrofattizzatoio rovente +3 —_—
Gogna +2 20
Legacci +0 i
Piombo fuso +3 —
Pugnale +4 —
Schiacciapollici +3 =
Spaccamascelle +4 —_
Tavolo della tortura +5 22
Vergine di ferro — 27
Gradazione bassa +6 —
Gradazione moderata 48 —
Gradazione severa +10 —
Gradazione terminale +12 -

danno effettivo, Ogni ago infligge 1 danno. Solitamente, ap-
plicarne tre o quattro sulla vittima consente una prova di
Intimidire.

Bisturi/lame da scuoiamento: Il bisturi & un colrello
di fine fattura con una lama corta e affilata che viene usato
dai chirurghi per rimuovere la carne malata. Un torturatore
usa il bisturi per rimuovere pezzi di pelle, un dito o il lobo
di un orecchio. Ogni uso del bisturi infligge 1d6 danni e
consente una prova di Intimidire. Alcune lame simili sono
coltelli da scuoiamento che vengono utilizzati per scuoiare
i cadaveri.

Ferro/attizzatoio rovente: Questa verga di ferro, arro-
ventata sui carboni ardenti, viene utilizzata per creare ferite
dolorose, ma non fatali. La bruciatura infligge 1d3 danni e
consente una prova di Intimidire.

Gogna: Questo strumento in sé, composto da una struttu-
ra in legno con dei buchi per la testa e le mani della vittima,
non & uno strumento di tortura in sé. Una gogna ha lo scopo
di immobilizzare e imprigionare una vittima. Quando la go-
gna & collocata in un luogo pubblico, il torturatore, 1 suoi as-
sistenti e anche gli stranieri di passaggio possono dileggiare,
attaccare e umiliare la vittima. Coloro che si intrattengono
nei pressi della gogna possono commettere atti che vanno
dalla semplice umiliazione della vittima al danno fisico di-
retto. Ogni 8 ore di esposizione alla gogna infliggono solita-
mente 1dé danni e consentono una prova di Intimidire.

Legacci: Tutto cid che viene usato per legare la vittima
non & in sé uno strumento di tortura. Ma se la virtima vede
molti strumenti di tortura stazionari o ausiliari nelle vici-
nanze (come ¢ assai probabile in una camera di tortura), il
torturatore pud effettuare subito una prova di Intimidire
usando la metd del bonus di circostanza dello strumento in
questione.

Piombo fuso: 1 torturatore fonde del piombo e poi lo
versa sulla pelle della vittima. Spesso sui palmi delle mani,
sulle braccia o sullo stomaco, ma a volte anche sulle palpe-
bre o su altri punti pitt delicati. Ogni utilizzo infligge 1d3
danni e consente una prova di Intimidire.

Pugnale: Qualsiasi arma pud essere utilizzata come stru-
mento di tortura, sebbene le armi tradizionali abbiano la
tendenza a funzionare troppo bene (il rischio di uccidere la
vittima & piil alto di quanto si pensi). Se si utilizza un pu-
gnale come strumento di tortura, ogni uso infligge 2d4 dan-
ni e consente una prova di Intimidire.

Schiacciapollici: Questo piccolo strumento di legno e
merallo frantuma lentamente il pollice o un altro dito della
vittima. Provoca molto dolore, ma infligge soltanto 1d2
danni ad ogni uso. Ogni volta che lo schiacciapollici viene

Danni Costo Peso
1 1 ma —_
1d6 4 mo —
1d3 2 mo 1,9 kg
1d6 50 ma 22,5 kg
— 1 ma 0,45 kg
1d2 1 ma 0,45 kg
2d4 2 mo 0,45 kg
1d2 1 mo 0,45 kg
2d4 10 mo 0,45 kg
1 150 mo 90 kg
— 200 rmo 112,5 kg
1 — —
5 e =
10 = =
50 — —

* La prova di Utilizzare Corde del torturatore stabilisce la CD della prova di Artista della Fuga della vittima.




stretto, il torturatore pud effettuare una nuova prova di In-
timidire.

Spaccamascelle: Questo strumento in legno e metallo
funziona come uno schiacciapollici al conmario. Il tormuraro-
re inserisce lo spaccamascelle nella bocca della vittima e poi
gira una piccola ruota. Man mano che la ruota viene girata, le
due meta opposte dello smumento cosringone la vittima ad
aprire la bocea sempre di pity, spaccando prima i denti e poi,
alla fine, anche la mascella. Lo spaccamascelle pud essere usa-
to anche su altri punti della vittima, Ogni uso infligge 2d4
danni e consente al torturatore una prova di Intimidire. Nor-
malmente lo spaccamascelle deve essere rimosso per con-
sentire alla vittima di parlare in modo coerente.

Tavolo della tortura: Questo lungo strumento & un
grosso tavolo dotato di catene e carrucola collegate a delle
manette. Quando viene fatta girare una ruora, le catene al-
lungano le braccia e le gambe della vittima. Ogni 30 minu-
ti passati sul tavolo della tortura la vittima subisce 1 danno
e il torturatore ha diritto a una prova di Intimidire.

Vergine di ferro: Questo contenitore metallico a forma
di bara & rivestito di punte acuminare su rutti i lati interni.
Chiunque viene collocate al suo interno viene perforato in
dozzine di punti, e ogni ulteriore movimento genera mag-
gior dolore. La vergine di ferro pud essere regolata a varie
gradazioni, che determinano la vicinanza delle due meta
una volta che lo sportello viene chiuso. A gradazione bassa,
la vittima al suo interno subisce 1 danno per round. A gra-
dazione moderara infligge 5 danni per round, a gradazione
severa 10 danni e a gradazione terminale 50 danni per
round. Una volta che la vergine di ferro & stata regolata su
una qualsiasi gradazione, il torturatore puod effettuare una
prova di Intimidire a ogni round.

EQUIPAGGIAMENTO PER

Lesecuzione di un prigioniero, lontano da ogni luce e ogni
speranza di salvataggio, & qualcosa che tutte le creature te-
mono, quando si addentrano in quei reami governati dalle
forme di vendetta o di malizia pit brurali. I governanti pitt
spregevoli e gli stati piti dispotici traggono un piacere par-
ticolare dai metodi di esecuzione pia crudeli e disdegnano
qualsiasi altra condanna di entita minore. Perfino alcune so-
cietd sotto altri aspetti pitt illuminate a volte credono che la
vendetta sia pilt importante della rieducazione del prigio-
niero. E cosi coloro che esercitano la professione del boia
non sono mai a corto di lavoro.

1l boia solitamente si occupa di dispensare la morte ai
condannati con un unico, rapido colpo. A volte un boia ri-
ceve l'ordine di infliggere la morte tramite tortura, ma in
questi casi, spesso decide di rinviare la vittima a un tortura-
tore che sia in grado di eseguire la sentenza. Tuttavia, molti
degli strumenti usati per le esecuzioni si rivelano straordi-
nariamente crudeli per coloro destinati a ricevere il loro
crudele tocco finale.

REGOLE PER LE ESECUZIONI

Il condannato deve essere innanzi tutto bloccato tramite le-
gacci, tenuto immobilizzato in lotta o legato saldamente a
uno strumento di esecuzione. Una vittima bloccata su un
tale strumento pud tentare di effettuare una prova di Artista
della Fuga ad ogni round, con la CD relativa allo strumento
in questione indicata nella Tabella 3-2, a meno che non sia
bloccara magicamente o resa indifesa in altri modi. Se im-
mobilizzato, il condannato pud tentare di liberarsi dalla pre-
sa normalmente.

Una volta che il condannato & bloccato, il boia torturato-

re pud tentare di usare lo strumento di esecuzione che ha
scelto. Il boia effettua una prova di Professione (boia) con la
CD indicata per lo strumento nella Tabella 3-2. Se la prova
viene superara, il condannato viene giustiziato nel modo
che lo strumento prevede. Se il boia fallisce la sua prova, l'e-
secuzione va storta, ma il boia pué effettuare una nuova pro-
va al round successivo. I tentarivi falliti infliggono comun-
que i danni indicati per quello strumento, quindi il con-
dannato potrebbe rimanere ucciso anche se il boia fallisce
la sua prova. I boia pit orgogliosi (vale a dire quasi tutti)
considerano un grave disonore uccidere un condannato at-
traverso un'esecuzione fallita.

Strumenti per le esecuzioni come armi: Alcuni strumenti per
le esecuzioni, come ad esempio le asce da decapitazione,
possono essere usate come armi da mischia; tali oggetti in-
fliggono i danni normali di un oggetto di quel genere {co-
me ad esempio un'ascia grande) ma non possono uccidere
istantaneamente. La maggior parte dei restanti strumenti
per le esecuzioni non pud essere utilizzata in mischia.

Strumenti perfetti: Gli strumenti per le esecuzioni perfetti
conferiscono al boia un bonus di circostanza +1 per la sua
prova. Costano il doppio di quanto riportato nella Tabella 3-2.

STRUMENTT PER LE ESECUZIONI

Esistono centinaia, se non addirittura mig[iaia di modi per
efferruare un'esecuzione oltre a quelli qui descritri. La Ta-
bella 3-2 definisce le tecniche piti comuni, dalle quali & pos-
sibile estrapolare altre forme di esecuzione piit esotiche.

TABELLA 3-2: STRUMENTI PER LE ESECUZIONI

CDdel- CDdella Dannoda

Strumento esecuzione fuga fallimento Costo Peso
Ascia da 18 * Colpodi 20 mo 9 kg
decapitazione grazia
Corda da 13 ¥* 1d3 Ima  045kg
impiccagione per round
Croce da crocifissione 15 28 i Tmo 225kg
Uncini
da sventramento 18 25 5d6 Zma 045kg

* E la prova di Utilizzare Corde del boia a stabilire la Classe Difficolta.
*%| personaggi crocifissi perdonio il 109 del totale dei loro punti ferita
ad ogni ora,

Ascia da decapitazione: Quando un'ascia grande (o uno
spadone} viene affilata e curata in modo particolare, pud di-
ventare un ottimo strumento da esecuzione per il boia. T
condannato viene immobilizzato, e il suo collo viene sco-
perto ed esposto alla lama del boia. Se il boia supera la sua
prova di Professione (boia), il condannato muore sul colpo.
Se la prova non viene superata, l'ascia del boia infligge sul
condannato un colpo di grazia (critico automarico, e il con-
dannato deve superare un tiro salvezza sulla Tempra). Il col-
po di grazia solitamente completa comunque il lavoro del
boia, ma lo fa in modo piti disordinato.

Corda da impiccagione: Una corda usata per questo sco-
po solitamente viene fatta bollire e tesa in precedenza per
evitare che si allunghi o si tenda ulteriormente. La corda vie-
ne lubrificata usando della cera per garantire uno scorri-
mento regolare nel momento in cui si stringe attorno al col-
lo del condannato. 1l cappio viene collocato in modo che il
nodo venga a trovarsi dietro l'orecchio sinistro del condan-
nato; poi si apre una botola, o viene calciato via uno sgabel-
lo e il condannato cade. Se il boia supera la sua prova di Pro-
fessione (boia), il condannato muore sul colpo. Se la prova
viene fallita, il condannato non viene ucciso dalla caduta ma
strangolato lentamente, subendo 1d3 danni per round.

Croce da crocifissione: Questo strumento & composto
da due pali di legno o di altro materiale resistente e da una
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serie di chiodi. Il boia immobilizza il condannaro piantan-
do i chicdi nei suoi polsi e nei suoi piedi. Quando un con-
dannato viene bloccato alla croce, viene considerate croci-
fisso. Se il boia supera la sua prova di Professione (boia), il
dolore agonizzante uccide lentamente il condannato nel gi-
ro di poche ore: il condannato perde un numero di punti fe-
rita pari al 10% del suo normale totale di punti ferita ad ogni
ota. Se il boia fallisce la prova di crocifissione, il condanna-
to non viene fissato alla croce in modo sicuro e ottiene un
bonus di +10 alle prove di Artista della Fuga, Continua co-
mungque a perdere il 10% del totale dei suoi punti ferita per
ogni ora in cui rimane sulla croce.

Uncini da sventramento: Prima il boia spinge con for-
za una corda uncinata trattata in modo speciale in uno degli
organi vitali interni della vittima , solitamente gli intestini;
questa procedura infligge 3d4 danni. Una volta che la corda
é stata fissata, il boia tira la corda personalmente oppure la
lega a un cavallo che poi viene fatto galoppare. La corda si
tende e strappa le viscere dal ventre del condannato. Se la
prova di Professione (boia) viene superata, il condannato
muore sul colpo. Se la prova viene fallita, la corda si scioglie
prima dello sventramento, ma il condannato subisce co-
munque 5d6 danni.

TRAPPOLE SU ARMATURE
ED EQUIPAGGIAMENTO

Le crearure pitt vendicative o paranoiche a volte piazzano
trappole nel proprio equipaggiamento, pronte ad attivarsi
se qualeun altro tenta di impadronizsi dei loro oggetti. Pro-
babilmente la trappola pitt comune di questo tipo & una pa-
tina di veleno a contatto sparsa sulla superficie dell'oggetto
(un veleno al quale il proprietario risulta immune).

Esistono anche insidiosi e minuseoli aghi a molla e tena-
glie nascoste, sempre ricoperte di veleno. Una trappola del
genere infligge 1 danno e trasmette il veleno che il pro-
prietario ha deciso di utilizzare. Tali trappole solitamente
hanno una CD di Cercare pari a 30, ma una CD di Disatti-
vare Congegni pari soltanto a 20: sono state idearte per ri-
sultare assai difficili da trovare, ma abbasranza semplici da
disattivare o da rimuovere. Gli oggetti pitt grossi potrebbe-
ro nascondere varie trappole. Una guardia nera, ad esempio,
potrebbe nascondere anche otto o dieci trappole nella sua
armatura completa.

Esistono trappole ancora pili complicate, che rendono l'e-
quipaggiamento inutilizzabile per chiunque non sia il legit-
timo proprietario. Un'armatura protetta da una trappola po-
trebbe bloccare gli snodi delle giunture. La lama di una spa-
da potrebbe sganciarsi dall’elsa nel bel mezzo del combatti-
mento, oppure una corda potrebbe essere trattata in modo
tale che si spezzi al momento dell'uso.

ESEMPI DI TRAPPOLE

«" Ago a molla nell'elsa della spada: A meno che colui
che impugna la spada non attivi un blocco speciale, un ago
pungera chiunque tenti di usare questa spada lunga. Un co-
struttore di trappole pud costruire una trappola del genere
in ogni arma, strumento od oggetto simile. GS 2; 1 danno
pitt veleno di scorpione di taglia Media; tiro salvezza Temp
(CD 15); Cercare (CD 30); Disattivare Congegni (CD 20),
Prezzo di mercato: 225 mo, compresa una dose di veleno.

«* Armatura completa bloccante: Se colui che indossa
Parmatura non disartiva alcuni incastri particolari e alcuni
cavi secondari, l'armatura finisce per rendere quasi impos-
sibile il movimento; i vari pezzi si incastrano 'uno con l'al-
tro ad una o pitt giunture. Questa trappola pud funzionare
con armature complete, mezze armature, corazze di bande

o corazze a scaglie. GS 1; nessun danno, ma il portatore sub-
isce una penalita di-12 alle prove appropriate; Cercare (CD
30), Disattivare Congegni (CD 20), Prezzo di mercato: 100 mo.
- Lama sganciata dell'ascia: A meno che due appositi
incastri non vengano assicurati, la testa di quest'ascia da bat-
taglia scivola via la prima volta che viene usata per attacca-
re. Questa trappola pud essere applicata a praticamente
qualsiasi arma. GS 1; nessun danno, arma inurilizzabile;
Cercare (CD 30), Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo di
mercato: 40 mo.

" Gas velenoso nel borsello delle monete: Se si apre
questo borsello senza girare una piccola rotella nascosta sot-
to la chiusura, dal borsello si sprigiona una nube di gas ve-
lenoso che ha effetto solo su colui che ha tenrato di aprirlo.
Una trappola simile pud essere applicata a qualsiasi tipo di
borsa o borsello, o perfino su un'armatura o sull'impugna-
tura di una spada. GS 3; veleno ishentav; tiro salvezza Temp
(CD 15); Cercare {CD 30); Disattivare Congegni (CD 20).
Prezzo di mercato: 625 mo, compresa una dose di veleno.

<" Spruzzoe di fuoco dell'alchimista nella corazza di
piastre: A meno che il portatore non indossi questa coraz-
za di piastre con molta cautela, uno speciale contenitore di
vetro si infrangerd, versando del fuoco dell'alchimista sul
personaggio. Se il portatore riesce a indossare I'armatura,
tuttavia, una leva a pressione assicura la fiala di vetro in un
vano imbottito che rende la fiala infrangibile finché I'arma-
tura non viene rimossa, Anche le armature complete e le
mezze armature possono essere dotate di un simile conge-
gno. GS 1; 2dé danni; tiro salvezza Rifl (CD 20) dimezza;
Cercare {CD 30); Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo di
mercafe: 110 mo.

" Trappola di fuoco sulla fiala di una pozione: Quando il
tappo della fiala viene rimosso, uno spruzzo di fuoco colpi-
sce il possessore, a meno che questi non sia specificamente
regolato su di essa (vedi I'incantesimo trappola di fuoce nel
Manuale del Giocatore) quando il tappo & stato collocato.
Trappole analoghe possono essere collocate su qualsiasi
strumento che possa aprirsi o chiudersi. GS 2; esplosione di
fuoco del raggio di 1,5 m (1d4+3 danni); tivo salvezza Rifl
(CD 13} dimezza; Cercare (CD 27); Disattivare Congegni
(CD 27). Prezzo di mercato: 60 mo.

-7 Glifo di interdizione sullo zaino: A meno che chi apre lo
zaino non pronunci la parola magica appropriata, lo zaino
esplode seminando acido, infliggendo danni all'utente non
autorizzato e probabilmente distruggendo i contenuti dello
zaino stesso. Praticamente qualsiasi strumento pud essere
dotato di una trappola simile. GS 2; esplosione di acido del
raggio di 1,5 m (2d8 danni); tiro salvezza Rifl (CD 15) di-
mezza; Cercare (CD 28); Disattivare Congegni (CD 28).
Prezzo di mercato: 150 mo.

OGGETTI ALCHEMICI O
QUASI-MAGICI

Alcuni oggetti rimangono segnati dalla corruzione della
magia nera, anche se non sono oggetti magici nel vero sen-
so della parola. E i necromanti malvagi, nei loro sinistri la-
boratori, preparano in continuazione nuove sorprese per
coloro che vorrebbero difendere il bene e la luce.

TABELLA 3-3: OGGETTI ALCHEMICI E QUASI-MAGICI

Oggetto Prezzo CD Alchimia
Bomba contaminante 50 mo 22
Coltello di pietra Karras 250 mo —
Corno profanato 3.000 mo —
Pietra piangente 100 mo 25
Palvere di piume 70 mo 25




Bomba contaminante: Questa piccola sfera di ceramica
viene riempita di esplosivi alchemici, carne putrefatta e 1i-
quame infettato dalla febbre lurida. Quando viene lanciata
come arma deflagrante, semina la malattia sulla sua scia. L'e-
splosione al momento dell'impatto non & tale da riuscire ad
infliggere danni fisici, ma & sufficiente a spruzzare i suoi
contenuti e la sua infezione in un'esplosione del raggio di ¢
metri. Tutti coloro che si trovano allinterno del raggio de-
yono superare un tiro salvezza come se fossero stati esposti
alla febbre lurida (Temp CD 12; vedi la sezione relativa alle
malattie nella Guida del Duncron Master). A differenza del-
la normale contaminazione da febbre lurida, non & necessa-
rio che la vittima venga ferita,

Coltello di pietra Karras: Questo semplice coltello, un
oggetto quasi-magico, deve essere ricavato da una pietra
molto rara, estrarta dalla vescica del fiele di una creatura in-
telligente, uccisa nel corso di uno speciale rituale. La pietra
Karras viene utilizzata soltanto per fare coltelli, in quanto
ha un solo uso speciale; sotto ogni altro aspetto, viene con-
siderata una pietra normale. Quando un coltello di pietra
Karras viene utilizzato per immolare una creatura vivente
in sacrificio, il personaggio che usa il coltello acquisisce un
bonus profano di 1 alla prova di Conoscenze (religioni) ri-
chiesta per effettuare il sacrificio (vedi “Sacrifici”, nel Capi-
tolo 2).

Corno profanato: 1l corno profanato, a sua volta un og-
getto quasi-magico, é un corno strappato da un unicorno
ancora vivo, un‘azione che lascia la creatura menomata e in
preda a un continuo e orribile dolore, Affinché un corno
profanato disponga di poteri speciali, deve essere usato per
violare fisicamente una vittima nel corso di un perverso ri-
tuale religioso effettuato in cima a un altare dedicato a una
divinita malvagia. Il personaggio che esegue il riruale deve
superare una prova di Conoscenze {arcane) (CD 20) affin-
ché il rituale venga completato nel modo giusto, e non &
possibile effettuare altri tentativi con lo stesso corno se
quella prova viene fallita. Una volta che un corno profanato
ha ricevuto i suoi poteri, il possessore pud spezzare il corno
in qualsiasi momento successivo, e verri trasportato al luo-
go del rituale come se stesse utilizzando un incantesimo pa-
vola del rifivo.

Pietra piangente: La pierra piangente, creata attraverso
procedimenti alchemici che infliggono dolori tertibili (e a
volte letali) su un essere vivente, fa si che qualunque perso-
na toccata al volto dalla pietra inizi a piangere e a provare
grande dolore. Un tale personaggio viene considerato scos-
so per 1d6 round.

Polvere di piume: Questa polvere alchemica color rosso
scuro, un tempo ideata come arma contro i deva e i lamma-
su, & racchiusa in una piccola fiala di verro che viene lan-
ciata come arma deflagrante. Chiunque venga colpito dalla
polvere o da un suo spruzzo deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 15), altrimenti subiri una penaliti di cir-
costanza -1 al tiro per colpire e ai danni, ai tiri salvezza, alle
prove di abilitd e di caratteristica per 1 minuto, a causa del-
lirritazione e del prurito provocato dalla polvere. Le creatu-
re dotate di piume si tivelano particolarmente suscettibili:
subiscono una penaliti di circostanza -2 ai tiri salvezza sulla
Tempra contro la polvere di piume e subiscono un efferro
doppio {(penalita di -2) se non superano il tiro salvezza.

DROGHE

Le droghe funzionano come i veleni: consentono a chi le
ingerisce un tiro salvezza iniziale e uno secondario per resi-
stere ai loro effetti. Ritarda veleno, neutralizza veleno e altri ef-
fetti analoghi negano o pongono fine all’effetto di una dro-

ga, ha non restituiscono punti ferita, punteggi di caratteri-
stica perduti o altri danni provocati dalla sostanza.

Se una creatura assuine volontariamente una droga, falli-
sce automaticamente entrambi i tirvi salvezza. Non & possi-
bile fallire intenzionalmente il tiro salvezza iniziale ma pro-
vare a superare il danno secondario, o viceversa. Vengono
riportate le CD relative a tutte le situazioni in cui un perso-
naggio viene drogato contro la propria volonta.

Droghe nella campagna: In base alla campagna in cui il
gioco & ambientato, le droghe potrebbero rivelarsi facili o
difficili da ottenere: la cosa dipende dai gusti del Dungeon
Master. Turtavia, sia nel caso in cui le droghe si rivelino il-
legali (come potrebbe accadere nel caso di una civilta di al-
lineamento buono ma dalla morale rigida), sia che siano
ampiamente diffuse, gli spacciatori esisteranno sempre.

Gli spacciatori sono coloro che, direttamente o indiretta-
mente, desiderano diffondere Puso di una droga nella po-
polazione. Solitamente sono mossi dal desiderio di trarne
profitto. La tipica strategia di uno spacciatore consiste nel-
l'offrire la droga a soltanto 1/10 del suo normale prezzo (o
addirittura gratuitamente) a un potenziale nuovo cliente,
nella speranza di indurre in lui dipendenza. Quando il
cliente torna a cercare lo spacciatore per ulteriori dosi di
droga (di solito dopo aver svilupparo la dipendenza), lo
spacciatore gliela vende a prezzo intero (o addiritrura mag-
giorato).

1l modo pit facile di inserire le droghe all'interno di una
campagna probabilmente & attraverso un personaggio non
giocante (PNG) che funga da spacciatore. 1 personaggi gio-
canti (PG) possono aspettarsi di imbattersi negli spacciarori
in modo illecito in quelle societ? in cui le droghe sono proi-
bite, 0 in un bazar, in quelle societa in cui le droghe sono piti
comuni. In una societd in cui le pozioni magiche sono co-
muni, anche le droghe potrebbero essere considerate legali.

La dipendenza alla droga funziona in modo simile alle
malattie, come descritto nella Guida del DUNGEON MASTER.
Dopo un'esposizione iniziale (una qualsiasi volta in cui un
personaggio ingerisce o fa uso di una droga con un grado di
dipendenza), il personaggio deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra, altrimenti ne rimarra assuefatto, con gli effet-
ti sotto indicati. La dipendenza agisce come una malattia:
finché il personaggio & assuefatto, subisce danni alle carat-
teristiche ogni giorno, finché non supera un tiro salvezza
sulla Tempra alla CD indicata.

TABELLA 3-4: DIPENDENZA

Grado di Temp
dipendenza CD  Appagamento Danni

Trascurabile 4 1 giorno  1d3-2 Des (pud arrivare a 0)
Basso 6 10 giorni  1d3 Des

Medio 10 5 giorni 1d4 Des, 1d4 Sag

Alto 14 2giomi  1d6 Des, 1d6 Sag, 1d2 Cos
Estremo 25 1giorno  1dé Des, 1d6 Sag, 1d6 Cos

Letale 36 1giorno  1d8 Des, 1d8 Sag, 1d6 Cos, 1d6 For

Grado di dipendenza: Le droghe vengono classificare in ba-
se al loro potenziale di dipendenza, Ad esempio, molte po-
polari bevande alcoliche hanno un grade di dipendenza tra-
scurabile, ma hanno comunque un effetto di assuefazione,
A volte, la dipendenza a lungo tempo di un individuo au-
menta il grado di dipendenza di una determinata droga, sol-
tanto per quell'individuo. Le droghe con un grado di dipen-
denza trascurabile non sono soggerte a tale cambiamento.
Le droghe pii forti aumentano il loro grado di un livello
per ogni due mesi in cui un personaggio rimane assuefarto
alla droga. Se un personaggio guarisce dalla dipendenza e in
seguito vi ricade di nuovo, riprende dal grado di dipenden-
za che aveva raggiunto prima della sua guarigione.
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Appagamento: Ogni volta che un personaggio fa uso di
una droga a cui & assuefatto, soddisfa la sua dipendenza e al-
lontana i sintomi da astinenza per un certo periodo di tem-
po. Dopo che il periodo di appagamento si & esaurito, la CD
del tiro salvezza sulla Tempra per resistere agli efferti della
dipendenza aumenta di +5. La dose attraverso la quale il
personaggio ha sviluppato la dipendenza conta anche per
procurare il periodo di appagamento. Ad esempio, un per-
sonaggio talmente sfortunato da diventare assuefatto all'er-
ba del diavolo (bassa dipendenza), al suo primo uso della
droga dovra superare un tiro salvezza sulla Tempra ad ogni
giorno, oppure subird 1d2 danni alla Saggezza. Fintanro che
continua a fumare I'erba del diavolo ogni dieci giorni, il suo
tiro salvezza avri una CD pari soltanto a 6. Se smette di fu-
mare l'erba del diavolo per pilt di 10 giorni, la CD del tiro
salvezza da dipendenza sale a 11. Se ricomincia a usarla, la
CD scende di nuovo a 6.

Danni: La dipendenza infligge il danno elencato ogni
giorno, a meno che il personaggio non superi un tiro sal-
vezza sulla Tempra o non soddisfi la dipendenza. Il danno
alle caratteristiche & temporaneo, e il personaggio guari-
sce naturalmente di 1 punto al giorno per ogni caratteri-
stica.

Guarigione: Se un personaggio supera due tiri salvezza
consecutivamente, ha sconfitto la sua dipendenza, porta a
termine il suo recupero e non subisce pift alcun danno. Na-
turalmente, pud di nuovo diventare assuefatto se assume
un'ulteriore dose di droga in seguito e se fallisce il suo tiro
salvezza sulla Tempra per resistere alla dipendenza.

Un incantesimo risforare inferiore o ristorare pud negare par-
te del danno o tutto il danno inferto dalla dipendenza, ma al
giorno successivo, nel caso continui a fallire i suoi tiri salvez-
za sulla Tempra, la vittima potrebbe accumulare ulteriori dan-
ni alle caratteristiche. Rimuovi malattia provoca l'immediata
guarigione del soggerto dalla dipendenza, ma non gli rest-
tuisce i punteggi di caratteristica perduti, Risiorare superiore o
guarigione provoca il recupero del soggetto e cura rurti i dan-
ni alle caratteristiche inferti dalla dipendenza,

TIPI DI DROGHE

Alcune delle peculiarita delle droghe sono riassunte nella
Tabella 3-5: “Droghe”.

Altri dettagli vengono descrirti in un paragrafo specifico
dedicato ad ogni tipo di droga. Dopo una descrizione gene-
rica, vengono riportate le seguenti voci.

TABELLA 3-5: DROGHE

Nome Tipo

Agonia ("dolore liquido") Ingestione CD 18
Baccaran Ingestione CD 14
Brandy Terran' Ingestione CD 19

Erba del diavolo
Foglie di fiore rosso

Inalazione CD 15
Ingestione CD 10

Luhix Ferimento CD 25
Polvere di funghi Inalazione CD 15
Sannish Ingestione CD 9

Vapore mordayn (“foschia onirica”) Inalazione CD 17
Vodare Ingestione CD 13

Nome: Il nome della droga (e il suo soprannome popolare, se esiste).

Effetto iniziale: Leffetto della droga, nel caso non ven-
ga superato il tiro salvezza iniziale. Se vengono riportati pit
effetti a questa voce, il risultato di un unico tiro salvezza &
sufficiente a stabilire se tutti gli effetti (o nessuno) vengono
applicati.

Effetto secondario: Leffetro della droga, nel caso non
venga superato il tiro salvezza secondario. Se vengono ri-
portati piu effetti a questa voce, il risultato di un unico tiro
salvezza & sufficiente a stabilire se tutti gli efferti (o nessu-
no, vengono applicati.

Effetti collaterali: Eventuali effetti collaterali, nel caso
ve ne siano. Si applicano immediatamente, non appena as-
sunta la droga.

Sovradosaggio: Quando si verifica un sovradosaggio, e
quali sono i suoi effetti.

Agonia (dolore liquido): Questo liquido viscoso e ros-
sastro é I'essenza distillata del dolore stesso, catturata usan-
do incantesimi o oggetti speciali (vedi la sezione “Dolore
come potere”, nel Capitolo 2). E altamente ricercato dagli
esterni.

Effetto iniziale: Chi ne fa uso rimane stordito per 1d4+1
round e pud effettuare solo azioni parziali per gli 1d6 mi-
nuti successivi.

Effetto secondario: Bonus di potenziamento di 1d4+1 al Ca-
risma per 1d10+50 minuti.

Effetti collaterali: Una sensazione di intenso piacere che
dura per 1d4 ore.

Sovradosaggio: Se ne viene assunta pilt di una dose entro
24 ore, chi ne fa uso cade immediatamente a terra privo di
sensi per 1d4 ore (Temp CD 18 nega).

Baccaran: Questa sostanza pastosa viene fatta essiccare e
conservata in polvere, oppure lasciata come pasta. I suoi in-
gredienti sono numerosi e assai difficili da ottenere.

Effetto iniziale: 1d4 danni alla Forza.

Effetto secondario: Bonus di potenziamento di 1d4+1 alla
Saggezza per 1d10+15 minuri

Effeiti collaterali: Chi & sotto l'effetto del baccaran subisce
una penalitd di circostanza -4 ai tiri salvezza contro le illu-
sioni per 2d4 ore dopo aver utilizzato questo allucinogeno
di media intensita,

Sovradosaggio: Se ne viene assunta pitt di una dose entro
24 ore, chi ne fa uso subisce immediatamente 2dé6 danni e
leffetto collaterale viene raddoppiato.

Prezzo CD Alchimia Dipendenza
200 mo 25 Estrema
10 mo 20 Bassa
500 mo 30 Bassa
6 mo 20 Bassa
300 mo 27 Bassa

2.000 mo 30 Letale

100 mo 25 Media
15 mo 20 Media

200 mo 20 Alta
40 mo 15 Alta

Tipo: Questa colonna indica il mado in cui la droga viene inoculata nel sistema fisico di una creatura (tramite ingestione, inalazione o ferimento)
e la CD del tiro salvezza sulla Tempra necessario per evitare gli effetti della droga. || ferimento pud anche includere metodi come versare la droga su

una ferita o applicarla come impacco.

Prezzo: Il prezzo di una singola dose, presumendo che la droga sia disponibile pubblicamente. Se una droga viene bandita, il suo prezzo pué

essere raddoppiato o addirittura quintuplicato.

CD Alchimia: La CD per la prova di Alchimia richiesta per creare la droga. Tale prova pub essere effettuata soltanto in un laboratorio alchemico

adeguatamente attrezzato.

Dipendenza: Il grado di dipendenza della droga (vedi la sezione “Dipendenza”, piit sopra).
! Questa droga & magica. | suoi effetti positivi non funzienano all'interno di un campo anti-magia, mentre gli aspetti negativi degli effetti secondari

e della dipendenza permangono.




Brandy Terran: Questa bevanda magica & un potente li-
quore, assai gradito dagli incantatori spietati di ogni tipo.
Ha l'aspetto di un liquido verdastre e viene distillato dal-
lessenza dei folletti morenti.

Effetto iniziale: Bonus alchemico di +2 al livello effettivo
dell'incantatore per 1d20420 minuti.

Effetto secondario: 2 danni alla Costiruzione.

Effetti collaterali: Nessuno.

Sovradosaggio: Se se ne assume pii di una dose nell'arco di
8 ore, chi ne fa uso subisce immediatamente 1 danno alla
Costituzione.

Erba del diavolo: Le foglie della pianta wyssin vengono
fatte essiccare, arrotolate in una sostanza simile al tabacco e
fumate.

Effetto iniziale: 1 danno alla Saggezza.

Effetto secondario: Chi la fuma acquisisce un bonus alche-
mico di +2 alla Forza per 1d3 ore.

Effetti collaterali: Una creatura sotto l'efferto dell'erba del
diavolo si confonde facilmente e agisce in modo nervoso
{viene considerata scossa).

Sovradosaggio: Nessuna.

Foglie di fiore rosso: Queste foglie essiccate e tritate di
un piccolo fiore rosso di palude sono famose per migliorare
la coordinazione psicomotoria.

Effetto iniziale: Nessuno.

Effetto secondario: Come azione equivalente al movimento,
chi ne fa uso pud concentrare la sua attenzione su una crea-
tura particolare. Se subito dopo quest'azione conduce un at-
tacco su quella creatura, acquisisce un bonus di competen-
za +4 al tiro per colpire. Questa capacitd dura 10 minuti.

Effetti collaterali: Nessuno.

Souradosaggio: Se ne viene assunta una nuova dose prima
che la precedente si sia esaurita, chi ne fa uso rimane nau-
seato per 1d4 x 10 minuti.

Luhix: I luhix & la polvere ricavata dalle radici di alcuni
vegetali che crescono solo nell'Abisso, e normalmente vie-
ne versata su una ferita aperta autoinflitta. Dopo aver versa-
to la polvere, la ferita viene richiusa attraverso la magia o at-
traverso bendaggi molto strerti.

Effetto iniziale: 1 danno a ciascun punteggio di caratteri-
stica,

Effetto secondario: Che ne fa uso ottiene un bonus alche-
mico di +2 a ogni punteggio di caratteristica per le 1d2 ore
successive,

Effetti collaterali: Per il primo minuto dopo l'applicazione,
chi ne fa uso prova un dolore intenso. Nellarco di tempo in
cui agisce leffetto secondario, il soggetto diventa immune
al dolore (compresi gli effetti di incantesimi come simbolo di
dolore). Il personaggio subisce danni normalmente, ma non
reagisce in modo normale a quei danni.

Souradosaggio: Se ne viene assunta pilt di una dose entro
24 ore, chi ne fa uso deve superare un tiro salvezza a sé stan-
te (Temp CD 25 nega), altrimenti morira tra atroci dolori.

Polvere di funghi: Questa polvere, ricavata da un raro
fungo blu, viene assunta tramite inalazione. E molto popo-
lare tra gli incantatori arcani.

Effetto iniziale: Bonus alchemico di +2 all'Intelligenza e al
Carisma per 1 ora.

Effetto secondario: 1 danno alla Forza.

Effetti collaterali: Questa droga & un allucinogeno leggero.
Chi ne fa uso subisce una penalita alchemica di -2 alla Sag-
gezza per 1d4 ore e una penalita alchemica di -2 alla Forza e
alla Costituzione per 2d4 ore.

Sovradosaggio: Se ne viene assunta piti di una dose entro
12 ore, chi ne fa uso subisce 2d6 danni. Se ne vengono as-
sunte pitt di tre dosi nell’arco di 24 ore, chi ne fa uso subisce
4d6 danni e rimane paralizzato per 2d4 ore.

Sannish: Questa mistura, ottenuta da un liquido blua-
stro distillato dal latte di lupo e dalla polvere di una pianta
del deserto, &€ molto diffusa. Chi ne & assuefatto & assai faci-
le da riconoscere, a causa delle macchie blu permanenti che
compaiono sulle sue labbra.

Effetto inizinle: 1 danno alla Saggezza.

Effetto secondario: Lutente diventa insensibile al dolore per
1d4 ore e immune alle penalitd indotte dal dolore (come
nel caso di un simbolo di dolore).

Effetti collaterali: Il sannish provoca euforia. Finché la dro-
ga ha effetto, che ne fa uso subisce una penalitd di -2 a tutte
le prove di iniziativa.

Sovradosaggio: Se se ne assume una seconda dose mentre
la prima ha ancora effetto, si viene colti da un capogiro che
offusca la mente per 2d4 ore. Chi ne fa uso pud effettuare
soltanto azioni parziali finché il capogiro non svanisce.

Vapore mordayn (“foschia onirica™): 1l mordayn, rica-
vato dalle foglie piii basse di una rara erba che cresce nelle
foreste pitt fitte, & talmente potente che viene assunto sol-
tanto immergendone una piccola dose in acqua bollente e
poi inalando i vapori del té risultante. La polvere pura dal
mordayn e 'acqua infusa di mordayn sono letali. Assumere
la polvere o bere l'acqua direttamente provoca immediata-
mente l'effetto di un sovradosaggio. La foschia onirica & fa-
mosa per le splendide visioni che suscita, ma allo stesso
tempo per il pericolo mortale del suo sinistro abbraccio.

Effetfo iniziale: Visioni esotiche di incredibile bellezza che
chi ne fa uso percepisce peri 1d20+20 minuti successivi. In
questo periodo il soggetto ha una possibilita del 50% di per-
dere qualsiasi azione che volesse intraprendere, come de-
scritto nell'incantesimo scagliarve maledizione.

Effetto secondario: 1d4 danni alla Costituzione e 1d4 danni
alla Saggezza.

Effetti collaferali: Le visioni di chi fa uso della foschia oni-
rica sono bellissime e giungono dritte al cuore. La vita nor-
male, in confronto, appare vuota e futile, e il bisogno di fa-
re ritorno alla bellezza ultraterrena dei sogni indotti dalla
droga si fa sempre pitt forte. Quando l'effetto della dose si
esaurisce, chi ne fa uso deve superare un tiro salvezza sulla
Volonta (CD 17), altrimenti cadra preda di una compulsio-
ne che lo spingeri a fare qualsiasi cosa pur di ottenere una
dose di foschia onirica (tale efferto di compulsione viene
considerato simile a quello dell'incantesimo suggestione), Ta-
le compulsione dura per 1d4 ore prima di svanire.

Sovradosaggio: Se se ne assumono due dosi nell'arco di un'o-
ra, o se si ingerisce polvere di mordayn o t& di mordayn, la
droga diventa un letale veleno (ingesticne, CD 17, 1d10
Cos/1d10 Cos). Gli assuefatti ai vapori del mordayn spesso ri-
gertano il t& non appena efferruara l'inalazione, e comungque
si assicurano che soltanto una dose sia disponibile, in modo
da non rischiare un sovradosaggio di questa droga mortale.

Vodare: 1l vodare, una polvere marrone estremamente
amara, solitamente viene mescolata all'acqua e miele 0 a un
vino dolce per diluirne il sapore. Viene ricavato dai petali
frantumat di un fiore che cresce solo sulle tombe di coloro
che hanno dedicato la loro vita all'adorazione di Rallaster.

Effetto iniziale: Bonus alchemico di +2 alle prove di Intimi-
dire e ai tiri salvezza contro gli effetti della paura per 1d4 ore.

Effetto secondario: Penalita alchemica di -4 alle prove di Di-
plomazia e di Raggirare per 2d4 ore.
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Effetti collaterali: Legpera euforia e grande fiducia in sé fin-
ché l'effetto della droga perdura.

Sovradosaggio: Se se ne assume pitli di una dose nell'arco di
4 ore, chi ne fa uso diventa catatonico (Temp CD 15 nega).

VELENI

Quando un personaggio subisce dei danni da un'arma avvele-
nata, tocea un oggetto ricoperto da veleno a contatto o ingeri-
sce cibo o bevande avvelenate, deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra. Se fallisce il tiro salvezza subisce i danni iniziali
del veleno, che solitamente sono danni alle cararteristiche.
Anche se un personaggio supera il tiro salvezza iniziale, 1 mi-
nuto dopo deve far fronte a un danno secondario, che pud es-
sere evitato superando un tiro salvezza sulla Tempra separato,

CREARE VELENI

La prima regola da ricordare quando si vogliono utilizzare i
veleni naturali, come ad esempio il veleno di animali, in
modo efficace, & che limitarsi a uccidere la creatura e a pas-
sare la lama della propria spada su una ghiandola velenifera
non funzionerd. La maggior parte dei veleni generati dalle
creature & un delicato miscuglio di tossine, un miscuglio
che spesso viene scombinato quando la creatura muore o
quando il veleno entra in contatto con l'aria. Far si che il ve-
leno rimanga permanentemente sulla lama e mantenga i
suoi effetti & una questione molto piti complessa.

Raffinare materiali grezzi, come pud essere il veleno di
una creatura, per ricavarne un veleno vero e proprio richie-

TABELLA 3-6: VELENI

de tempo, determinazione e una buona dose di abiliti nel-
I'artigianato. Artigianato (preparare veleni), una sottocate-
goria dell'abilita Artigianato, fornisce la sapienza necessa-
ria. La Tabella 3-6 elenca le CD di Artigianato (preparare ve-
leni} per quei veleni utilizzabili ricavati dalle sostanze
emesse dai millepiedi, dagli scorpioni e dai ragni.

Per creare dei veleni attraverso l'abilitd Artigianato (pre-
parare veleni) si applicano le regole riportate nel Capitolo 4
del Manuale del Giocatore per la creazione di ogpetti attra-
verso l'abilitd Artigianato, con le due eccezioni seguenti.

Costo: 1l costo dei materiali grezzi per creare un veleno
puo variare ampiamente in base alla disponibilita o meno
dell'ingrediente attivo, vale a dire la sostanza o la pianta dal-
la quale il veleno & ricavato. Se una scorta & gid disponibile,
i materiali grezzi costano 1,/6 del prezzo di mercaro, invece
che 1/3. Analogamente, i materiali grezzi costano almeno
3/4 del prezzo di mercato, presumendo che l'acquisto della
sostanza in questione sia in qualche modo disponibile,

Tempo: Per scoprire quanto veleno & possibile realizzare
in una settimana, il personaggio effettua una prova di Arti-
gianato {preparare veleni) alla fine della settimana. Se la
prova viene superata, il risultato della prova viene moltipli-
cato per la CD della prova. Il valore risultante ¢ il valore in
monete d'oro della quantita di veleno creata in quella setti-
mana. Quando il totale delle monete d'oro create & pari o su-
periore al prezzo di mercato di una dose di veleno, quella
dose & stata completata ed & pronta all'uso. Un creatore di
veleni molto abile pud creare pitl di una dose alla settimana.
Se il creatore di veleni non supera la prova, quella settima-

Danni Danni CD della
Veleno Tipo iniziali sacondari Prezzo creazione
Anatema della vita Ferimento CD 202 1d6 Cos 1d6 Cos 2.000 mo 25
Angelo bruciante con ali di fumo Inalazione CD 18 1d6 Car 2d6 Car 2,800 mo 27
Bile di balor Contatto CD 25 1d6 For 1d6 For 1.000 mo 25
Distruggiocchi Ferimento CD 22 Cecita Cecita 500 mo 23
Fumo di sofferenza Inalazione CD 20 1 a tutti | punteggi 1 a tutti | punteggi 1.200 mo 21
|shentav Inalazione CD 13 1d6 For 1d6 For 500 mo 25
Nebbia di Nourn Inalazione CD 25 1d8 Cos 1d8 Cos 7.000 mo 35
Occhio del diavolo Ferimento CD 21 1 punto di RI * 1d3 punti di Rl * 1.000 mo 22
Soffio del basilisco Inalazione CD 17 1d6 Cos 1d6 Cos 2.500 mo 26
Stella infame Contatto CD 24 * 2d6 For 2d6 For 6.000 mo 34
Succo' di sasson Contatto CD 18 1d4 Des 1d4 Des 500 mo 22
Urthanyk Inalazione CD 19 1d6 For 1d6 For 2.000 mo 26
Veleno di bebilith Ferimento CD 20 1d6 Cos 2d6 Cos 900 mo 20
Veleno di millepiedi Minuscolo Ferimento CD 11 1 Des 1 Des 40 mo 15
Veleno di millepiedi Piccolo Ferimento CD 11 1d2 Des 1d2 Des 90 mo 15
Veleno di millepiedi Medio Ferimento CD 13 1d3 Des 1d3 Des 110 mo 15
Veleno di millepiedi Grande Ferimento CD 16 1d4 Des 1d4 Des 150 mo 18
Veleno di millepiedi Enorme Ferimento CD 18 1d6 Des 1d6 Des 210 mo 20
Veleno di millepiedi Mastodontico Ferimento CD 26 1d8 Des 1d8 Des 950 mo 20
Veleno di millepiedi Colossale Ferimento CD 36 2d6 Des 2d6 Des 2.900 mo 30
Veleno di ragno Minuscolo Ferimento CD 11 1d2 For 1d2 For 90 mo 15
Veleno di ragno Piccolo Ferimento CD 11 1d3 For 1d3 For 100 mo 15
Veleno di ragno Medio Ferimento CD 13 1d4 For 1d4 For 150 mo 18
Veleno di ragno Grande Ferimento CD 16 1d6 For 1d6 For 175 mo 18
Veleno di ragno Enorme Ferimento CD 22 1d8 For 1d8 For 1.000 mo 20
Veleno di ragno Mastodontico Ferimento CD 31 2d6 For 2d6 For 2.500 mo 26
Veleno di ragno Colossale Ferimento CD 35 2d8 For 2d8 For 3.000 mo 23
Veleno di scorpione Minuscolo Ferimento CD 11 1d2 For 1d2 For 90 mo 15
Veleno di scorpione Piccolo Ferimento CD 11 1d3 For 1d3 For 100 mo 15
Veleno di scorpione Medio Ferimento CD 15 1d4 For 1d4 For 175 mo 18
Veleno di scorpione Grande Ferimento CD 18 1d6 For 1d6 For 200 mo 20
Veleno di scorpione Enorme Ferimento CD 26 1d8 For 1d8 For 1.200 mo 25
Veleno di scorpione Mastodontico Ferimento CD 36 2d6 For 2d6 For 3.000 mo 32
Veleno di scorpione Colossale Ferimento CD 54 2d8 For 2d8 For 9.000 mo 35

! Influenza anche quegli esterni normalmente immuni al velenc.
2 |l danno inferto & di tipo infarme.

? | danni alla RI guariscono allo stesso ritmo dei danni alle caratteristiche.




na non é riuscito a creare nulla. Se il creatore di veleni falli-
sce la prova di 5 o pify, i materiali grezzi vengono rovinati e
devono essere acquistati di nuovo.

Utilizzare l'abilita Alchimia: Quei personaggi dotati
dell'abilita Alchimia possono usarla al posto di Artigianato
(preparare veleni), ma in tal caso subiranno una penalita di
circostanza -4 alle prove relative alla creazione dei veleni.

Raccolta di sostanza velenosa: A causa della procedura
di raffinamento, le sostanze velenose grezze ricavare dalle
creature non hanno lo stesso valore di una dose di veleno
normale. Non esiste alcun mercato che venda materiale
grezzo per la creazione dei veleni, in quanto 'uso dei veleni
spesso & illegale, 0 comungue assai raramente riconosciuto.
Quei personaggi che decidono di dare la caccia alle creatu-
re che producono le sostanze velenose avranno grosse diffi-
colti a trovare compratori per le carcasse degli animali ve-
lenosi. Se ci riescono, solitamente otterranno 1/6 del costo
di una dose della versione raffinata di quel veleno.

NUOVI VELENI

I veleni della Tabella 3-6 vanno ad aggiungersi a quelli de-
scritti nella Guida del DuncEon MasTER. Alcuni sono chiara-
mente derivati da alcuni mostri velenosi descritti nel Ma-
nuale dei Mostri, mentre altri sono il risultato del lavoro dei
creatori di veleno pil malvagi.

VELENTI PSICHICI

1 veleni psichici sono un tipo particolare di maledizione in-
tenzionale scagliata su una creatura, un oggetto o un'area, e
quasi sempre sono il risultato di un incantesimo veleno psichi-
c0. T veleni psichici vengono usati come trappole allo stesso
modo in cui un veleno a contatto viene usato su un forziere
pieno di oggetti di valore. Un veleno psichico & una tossina
magica che influenza coloro che lancianc determinari tipi di
incantesimi sulla creatura, sulloggetto o sull'area colpita,

Se un incantatore lancia un incantesimo di divinazione o
di influenza mentale su un oggetto o un'area influenzata da
un veleno psichico, o su una creatura allinterno di un'area
avvelenata, l'incantatore deve superare immediatamente un
tiro salvezza (la cui CD & determinata dallincantesimo vele-
no psichico). Quegli incantatori che non superano il loro tiro
salvezza subiscono l'effetro del veleno psichico, costituito
dai danni iniziali riportati nella Tabella 3-7. Sia che il tiro
salvezza abbia avuto successo o meno, l'incantatore deve su-
perare un altro tiro salvezza 1 minuto dopo per evitare i
danni secondari {(come accadrebbe con un veleno normale).

Ogni veleno psichico & associato a un livello minimo. Un
incantatore o un creatore di oggetti deve essere di livello
pari o superiore a quello indicato, per poter utilizzare quel
particolare veleno psichico al momento di creare un ogger
to o di lanciare un incantesimo veleno psichico.

TABELLA 3-7: VELENI PSICHICI

Danni Danni  Livello
Veleno Bersaglio iniziali secondari minimo
Darin-tasith  Creatura 1d6 Int 1d6 Int 7"
Karadrach Creatura 1d6 Sag 1d6 Sag  7°
Estadrach  ~ Creatura 1d8 Sag 2d8 Sag  9°
Stradda Creatura o oggetio 1d6 Car 1d6 Car  &°
Nishita Ogpetto 1d6 Int 1d6 Int 7
Vashita Oggetto 1d6 Sag 1d6Sag 7°
Lanshita Oggetto 2d6 Car 2d6 Car 17°
Unlyn blu Area 1d6 Int 1d6 Int  8°
Unlyn rosso  Area 1d6 Sag 1d6 Sag  &°
Unlyn ambrato Area 1d6 Car 1d6 Car 8
Unlyn viola Area 1d6 Int 2d6 Int 107
Unlyn nero Area 1d6 Int, 1d6 Sag, 1déiInt, 13°

1d6 Car  1d6 Sag,1d6 Car

__COMPONENTI MATERIALI

Alcune componenti materiali speciali sono necessarie per
lanciare alcuni incantesimi malvagi {(vedi Capitolo 6). Se
una particolare componente non viene nominata nella Ta-
bella 3-8, il suo prezzo & trascurabile e la componente &
compresa nella sacca delle componenti dell'incantatore.

Per 10 mo aggiuntive, qualsiasi componente materiale
pud essere magicamente preservata, ritardando la decom-
posizione e il decadimento narurale di 24 ore.

TaABELLA 3-8: COMPONENTI PER INCANTESIMI MALVAGI

Componente Prezzo
Agonia (dolore liquido} 200 mo
Anima in forma larvale 250 mo
Anima nel ricettacolo 200 mo
Carne di demone 5 mo
Cervello di umanoide : 4 mr
Cervello di yugoloth 5 mo
Cuore di demane 18 mo
Cuore di diavolo 20 mo
Cuore di drago cromatico 6 mo
Cuore di drago metallico 7 mo
Cuore di umanoide 1 ma
Dito di umanoide 1 mr
Fiala di sangue umanoide 3mr
Fluido cerebrale bestiale ima
Frammento di melma grigia o ameba paglierina 5 ma
Frammento di pelliccia o pelle di licantropo 7 ma
Lingua di unia creatura in grado di parlare 3 mr
Mano di umanoide 3Imr
Occhio di umanoide 3 mr
Osso di umanoide 1 mr
Piuma di una creatura intelligente 20 ma
Piuma di vrock (soltanto una per immondo utilizzabile) 1 mo

COMPONENTI OPZIONALI

Alcune componenti malvagie sono opzionali (e non ven-
gono menzionate assieme alle alire component nel testo
descrittivo dell'incantesimo). Queste componenti a volte
aumentano la porenza di un incantesimo malvagio; la
componente viene comungue consumata, che sia d'aiuto o
meno. Un incantatore pud utilizzare soltanto una compo-
nente opzionale quando lancia un incantesimo malvagio,
quindi usare due cuori di umanoidi o il cuore e il cervello
di un umanoide non migliorera le probabilita di successo
dell'incantatore.

Come accade per tutte le altre componenti magiche, l'in-
cantatore deve toccare la componente opzionale per l'in-
cantesimo malvagio e deve tenerla bene in mostra affinché
funzioni. Queste componenti opzionali possono essere ap-
plicate soltanto agli incantesimi dotati del descrittore male.

Di seguito vengono riportate le descrizioni delle compo-
nenti opzionali aggiuntive descritte nella Tabella 3-8.

Agonia (dolore liquido): Il dolore distillato in forma li-
quida (vedi “Dolore come potere” nel Capitolo 2), estratto
attraverso certi oggetti o incantesimi, aumenta automatica-
mente il livelle effettivo dell'incantarore di un singolo in-
cantesimo di +2. Questo incremento non & cumulativo a
precedenti applicazioni del dolore liquido o a qualsiasi altro
bonus di livello effettivo dell'incantarore,

Anima in forma larvale: Applicando questa componen-
te a un incantesimo, si incrementa la CD del tiro salvezza di
2. Le anime in forma larvale possono essere trovate in natu-
ra solo su uno dei Piani Inferiori (vedi Capitolo 7).

Anima nel ricettacolo: Applicando questa componente
a un incantesimo, si ottiene un bonus profano di +10 alla
prova di livello dell'incantatore effettuata per oltrepassare la




O
it
=
&k
=
D)

GGIAMENTO

resistenza degli incantesimi. Le anime racchiuse in un -
cettacolo sono normalmente il risultato di incantesimi co-
me legare anima e intrappolare 'anima.

Cervello di umanoide: Applicando questa componente
a un incantesimo, si ottiene una possibilita del 50% di rad-
doppiare il suo raggio di azione. Il cervello deve essere in-
tatto e fresco (o preservato).

Cervello di yugoloth: Applicando questa componente a
un incantesimo, si ottiene una probabiliti del 10% di nega-
re qualsiasi tiro salvezza contro quell'efferto. Esisre anche
una probabilita del 10% che l'incantesimo influenzi l'incan-
tatore, oltre l'area o il bersaglio, senza consentire alcun tiro
salvezza, Le due prove vanno efferruate indipendentemen-
te I'una dall'altra. 11 cervello deve appartenere a uno yugo-
loth (o a qualche altro immondo malvagio neutrale) di al-
meno 10 DV, e deve essere essiccato e ridotto in polvere,

Cuore di demone: Applicando questa componente a un
incantesimo, si ottiene una possibilita del 25% di incremen-
tare il danno inferto dall'incantesimo del 10%. Il cuore deve
appartenere a un demone di almeno 6 DV e deve essere
asciugato e indurito fino a diventare simile a una gemma.

Cuore di diavolo: Applicando questa componente a un
incantesimo, si ottiene una probabilita del 10% di mantene-
re l'incantesimo preparato anche dopo che & stato lanciato.
Quegli incantatori che non preparano gli incantesimi non
traggono alcun vantaggio da questa componente. Il cuore
deve appartenere a un diavolo di almeno 6 DV e deve esse-
re ascitgato e indurito fino a diventare simile 2 una gemma.

Cuore di drago cromatico: Se questa componente vie-
ne applicata a un incantesimo che infligge danni, esiste una
possibilita del 30% che l'incantesimo infligga ulteriori +2deé
danni a un bersaglio di allineamento buono. 1l cuore deve
appartenere a un drago di almeno 15 DV e deve essere
asciugato e indurito fino a diventare simile a una gemma.

Cuore di drago metallico: Se questa componente viene
applicata a un incantesimo che infligge danni, esiste una
probabilita del 30% che la CD del tiro salvezza contro l'in-
cantesimo subisca un incremento di +1. Il cuore deve ap-
partenere a un drago di almeno 15 DV e deve essere asciu-
gato e indurito fino a diventare simile a una gemma.

Cuore di umanoide: Applicando questa componente a
un incantesimao, si ottiene una possibi]itﬁ del 25% di incre-
mentare il livello effertivo dell'incantatore di +2. 1l cuore
deve essere intatto e ben conservato (ancora sanguinante).

Dito di umanoide: Applicando questa componente a un
incantesimo che richiede un attacco di contatro (in mischia
o a distanza), si ottiene una probabilitd del 40% di ricevere
un bonus profane al tiro per colpire. Il dito deve essere in-
tatto e ben conservato (ancora sanguinante).

Occhio di bambino umanoide: Applicando questa
componente a un incantesimo, si ottiene una probabilita
del 20% di raddoppiare la sua durara. Cocchio deve essere
intatto e fresco (o preservato).
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q_ uesto volume introduce un nuevo ripo di talenti: i
talenti infami. Soltanto i personaggi intelligenti di
allineamento malvagio possono utilizzare i talenti

infami. I talenti infami vengono concessi ai perso-
naggi da qualche potente entitd malvagia: un dio, un

demone o qualcosa di analego In guantoigali, i talenti -

infami sono considerati piu vicini alle.capacitd sopranna-
turali che non a quelle straordinarie. Alcuni DM potreb-
bero richiedere a un personaggio desideroso di ottenere
un talento infame di effetruare un rituale speciale o di

SIringere un patto vero € proprio con una creatura del ma-

le. Tale creatura (a discrezione del DM) potrebbe anche
avere la capacita di revocare il talento, se il personaggio do-
vesse deluderlo

AMANTE DEI LICH [INFAME]

Concedendosi ripetuti atti sessuali perversi con i non
morti, il personaggio acquisisce terribili poteri,
Prerequisiti: Marchio Malvagio.
Beneficio: I non merti privi di volonta vedono il per-

sonaggio come una creatura non morta. Il personaggio,
d £g

. chenellaspetio si fa sempre pii simile a un non morto, ac-

' ' quisisce un bonus di circostanza +1 ai tiri salvezza contro
gli effetti di influenza mentale, veleno, sonno, paralisi,
stordimento e malattia.

E _ . AMICO DEI PARASSITI [INFAME]

ti del personaggio.
Prerequisiti: Car 15.
Beneficio: Se un parassita sta per attaccare Un perso-

‘naggio, il personaggio pud effettuare una prova di Carisma

(CD 20). Se la prova viene superata, i parassiti si rifiutano

di attaccarlo per le 24 ore successive.

™

ANATFMf\ DFI MORTAU
[GENERALE]

- strurti. Ad esempio, un cono di fredde anatema dei

 talento non consenta alla creatura di supe-

I parassiti si comportano meglio del normale nei a.onfmm

‘La creatura pud rendere una de]le sua capacita ma-
giche particolarmente letale per { mortali.,
Beneficio: Una capaciti di anatema dei mortali
& una capacita magica in grado di infliggere 2d6”
danni aggiuntivi se usata contro i non esterni vi-
venti, ma soltanto met2 di tale danno (arrotondato
per difetto) contro gli esterni, i non morti e i co-

OY¥LLYNO O101IdVO

mortali lanciato da un geligon che normalmente
infliggerebbe 45 danni, ora infligge 45 + 2d6
danni st un umanoide, ma soltanto 22 danni su
una strega notturna. Le creature immuni al
freddo (indipendentemente dal loro tipo) non
subiscono alcun danno da un cono di freddo ana-
tema dei mortali.

Lanatema dei mortali pud essere applicato
a ognuna delle capacitd magiche della crea-
tura per cinque volte 2l giorno, sebbene il

rare il normale limite d'use giornaliero
per nessuna delle capacita. Quindi, se un
gelugon sceglie di applicare Anatema dei
Mortali alla sua capacita di cono di freddo, po-
tra usare un cono di freddo anatema dei mortali fino
a cinque volte al gmrno Dopo di che; potra ancora
utilizzare la sua capacitd-di cono di freddo normal-
mente {dal momento che pud usare cono.di freddo a
volonta).

Spemale Questo talento pud essere selezionato
pitt volte. Ogni volta che viene scelto, la creatura

pud applicarlo alle sue capacitid magiche cin-
que volte aggiuntive al giorno.




TALENTI

CAPITOLO 4:
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© TABELLA 4-1: TALENTI

Talenti generali Prerequisit|

Anatermna dei Mortali —

Capacitad Magica Corrotta Qualsiasi allineamento malvagio

Capacitd Magica Potenziata —

Capacith Magica Rafforzata  —

Capacita Magica Rapida —

Capacitd Magica Violata —

Immunita al Veleno

Incantesimo Focalizzato
Maligno

Resistenza agli Incantesimi
Rafforzata

Qualsiasi allineamento malvagio
Qualsiasi allineamento malvagio
Talenti di metamagia

Incantesimi Corrotti
Incantesimi Violati

Prerequisiti
Qualsiasi allineamento malvagio
Qualsiasi allineamento malvagio

Talenti infami Prerequisiti

Amante dei Lich Marchio Malvagio

Amico del Parassiti Car 15

Attacco Naturale Infame Attacco naturale che infligga almeno

1d8 danni, Bonus di attacco base +5

Car 15, Arma Focalizzata

Car 15, Colpo Senz'armi Migliorato

Deformita Velontaria

Deformita Volontaria

Deformita Velontaria

Deformita (Scheletrico) Deformita Volontaria

Deformita (Volto) Deformita Volontaria

Deformitd Volontaria —

Discepole dell'Oscurita —

Lingua Oscura Bonus ai tiri salvezza base sulla
Volonta +5, Int 15, Car 15

Marchio Malvagio —

Padronanza dei Sacrifici Sag 15

Servitore di un Demone —

Colpo Armato Infame
Colpo Ki Infame

Deformita (Mani Artigliate)
Deformita (Obeso)
Deformita {Occhi)

ATTACCO NATURALE INFAME [INFAME]

1l personaggio pud incanalare energia malvagia nei suoi at-
tacchi naturali.

Prerequisiti: Attacco naturale che infligga almeno 1d8
danni, bonus di attacco base +5.

Beneficio: Ogni volta che un personaggio infligge danni
con il suo attacco naturale, infligge 1 danno infame aggiun-
tivo,

CAPACITA MAGICA CORROTTA
[GENERALE]

Una delle capacitd magiche della creatura viene potenziata
dal male. Tramite un patto oscuro, la creatura viene infusa
di energia sacrilega.

Prerequisiti: Qualsiasi allineamento malvagio.

Beneficio: Questo talento aggiunge il descrittore male a
una qualsiasi capaciti magica. Inolrre, se la capacitd magica
infligge danni, meta dei danni (arrotondati per difetto) di-
ventano danni sacrileghi. Ad esempio, se una palla di fuoco
corrotta di un diavolo della fossa infligge un totale di 35 dan-
ni, meti dei danni (18) saranno danni da fuoco e meti (17) sa-
ranno danni sacrileghi. Eventuali creature non malvagie im-
muni al fuoco subirebbero comunque 17 danni sacrileghi.

Ognuna delle capacita magiche della creatura pud essere
corrotta per tre volte al giorno, sebbene il talento non con-
senta alla creatura di superare il normale limite d'uso gior-
naliero per nessuna delle capacitid. Quindi, se un diavolo
della fossa sceglie di corrompere la sua capacita di palla di
fuoco, potra usare una palla di fuoco corrotta fino a tre volte al
giorno. Dopo di che, potra ancora utilizzare la sua capacita
di palla di fuoco normalmente (dal momento che pud usare
palla di fuoco a volonta), oppure potra corrompere un‘altra

delle sue capacitd magiche, come ad esempio sciame di me-
teore,

Speciale: Questo talento pud essere selezionato pit vel-
te. Ogni volta che viene scelto, la creatura pud applicarlo al-
le sue capacita magiche tre volte aggiuntive al giorno.

CAPACITA MAGICA POTENZIATA
[GENERALE]

La creatura & in grado di usare una capacitd magica con un
effetto potenziato.

Beneficio: Turti gli effetri numerici variabili di una ca-
pacitd magica potenziata vengono incrementati della mera,
Una capacita magica potenziata infligge danni aggiuntivi
pari alla meta di quelli normali, cura un numero aggiuntivo
di punti ferita pari alla met3 di quelli normali, influenza un
numero aggiuntivo di bersagli pari alla mera di quelli in-
fluenzati normalmente, e cosi via. Ad esempio, il dardo in-
canfato potenziato di una strega notturna infligge una volta
e mezzo i danni che infligge normalmente (tirare 1d4+1 e
moltiplicare il risultato per 1,5 per ogni dardo). I tiri salvez-
za e le prove contrapposte (come quelle effetruate da un
personaggio che lancia disselvi magie) non vengono influen-
zate. Le capacitd magiche prive di variabili casuali non ven-
gono influenzate.

Ognuna delle capacita magiche della creatura pud essere
potenziata per due volte al giorno, sebbene il talento non
consenta alla creatura di superare il normale limite duso
giornaliero per nessuna delle capacita. Quindi, se una stre-
ga notturna sceglie di corrompere la sua capacita di dardo
incaniato, potra usare un dardo incanfato potenziato fino a
due volte al giorno. Dopo di che, potra ancora utilizzare la
sua capaciti di darde incantafo normalmente (dal momento
che pud usare dardo incantato a volonta), oppure potra cor-
rompere un'altra delle sue capacita magiche, come ad esem-
pio sonno.

Speciale: Questo ralento puo essere selezionato piu vol-
te, Ogni volta che viene scelto, la creatura pud applicarlo al-
le sue capacita magiche due volte aggiuntive al giorno.

CAPACITA MAGICA RAFFORZATA
[GENERALE]

Resistere a una delle capacitd magiche della creatura diven-
ta pilt difficile rispetto al normale.

Beneficio: La Classe Difficolrd {CD) del tiro salvezza di
una capacita magica rafforzata viene incrementara di +2.
Ognuna delle capacita magiche della creatura puo essere
rafforzata per tre volte al giorno, sebbene il ralento non con-
senta alla creatura di superare il normale limite d'uso gior-
naliero per nessuna delle capacitd. Quindi, se un succube
sceglie di rafforzare la sua capacita di suggestione, potra usa-
re una suggestione rafforzata fino a tre volte al giorno. Dopo
di che, potra ancora utilizzare la sua capacita di suggeslione
normallnﬂlltc (dﬁi momenio C.I.'JE PU.& usare Snggc;‘ﬁDnc a vo-
lonta), oppure potri rafforzare un'altra delle sue capacita
magiche, come ad esempio charme sui mostri,

Speciale: Questo talento pud essere selezionato piti vol
te. Ogni volta che viene scelto, la creatura pud applicarlo al-
le sue capacita magiche tre volte aggiuntive al giorno.

CAPACITA MAGICA RAPIDA [GENERALE]

La creatura & in grado di usare una delle sue capaciti magi-
che con la rapidita del pensiero.

Beneficio: Usare una capacitd magica rapida & un'azione
gratuita che non comporta alcun attacco di opportunitd. La
creatura pud eseguire un'altra azione (compreso 'uso di
un'altra capacitd magica} nello stesso round in cui usa una
capacita magica rapida. Le creatura pud usare soltanto una




capacitd magica rapida per round. Una capacird magica che
riproduce un incantesimo con un tempo di lancio superio-
re a 1 round completo non pud essere resa rapida.

Ognuna delle capacitd magiche della creatura pud essere
resa rapida solo una volta al giorno, ¢ il talento non consen-
te alla creatura di superare il normale limite d'uso giorna-
liero per nessuna delle capacita. Quindi, se un demone sce-
glie di corrompere la sua capacita di oscuritd, non pud usare
un'altra oscuriid rapida nella stessa giornata, sebbene possa
ancora utilizzare la sua capacita di oscuritd normalmente
(dal momento che pud usare oscuritd a volonta), oppure puéd
corrompere urm'altra delle sue capacitd magiche, come ad
esempio dissacrare,

Speciale: Questo talento pud essere selezionato piit vol-
te. Ogni volta che viene scelto, la creatura pud applicarlo al-
le sue capacith magiche una volta aggiuntiva al giorno.

CAPACITA MAGICA VIOLATA [GENERALE]

Le capacira magiche del personaggio vengono corrotte dal
male in modo particolare.

Beneficio: Questo talento aggiunge il descrittore male a
una qualsiasi capacita magica. Inoltre, se la capaciti magica
infligge danni, meta dei danni (arrotondati per difetro) di-
ventano danni infami. Ad esempio, se un fulmine corrotto di
cornugon i_nﬂ_igg& un totale di 35 danni, meti dei danni
{18) saranno danni da elertricith e merd (17) saranno danni
da elettricita infame. Eventuali creature immuni all'elettri-
citd non subiscono alcun danno da un fulmine violato.

Ognuna delle capacita magiche della creatura puo essere
violata per due volre al giorno, sebbene il talento non con-
senta alla creatura di superare il normale limire d'uso gior-
naliero per nessuna delle capacitd. Quindi, se un cornugon
sceglie di violare la sua capaciti di fulmine, potrd usare un
fulmine violato fino a due volte al giorno. Dopo di che, potra
ancora utilizzare la sua capacita di fulmine normalmente per
una volta (dal momento che pud usare fulmine per tre volte
al giorno), oppure potra violare un'altra delle sue capacita
magiche, come ad esempio palla di fuoco.

Speciale: Questo talento pub essere selezionato pitt vol-
te. Ogni volta che viene scelto, la creatura pud applicarlo al-
le sue capacita magiche due volte aggiuntive al giorno.

COLPO ARMATO INFAME [INFAME]

11 personaggio pué incanalare energia malvagia nei colpi
delle sue armi.

Prerequisiti: Car 15, Arma Focalizzata relativo all'arma
scelta.

Beneficio: Ogni volta che un personaggio infligge danni
con un tipo specifico di arma, infligge 1 danno infame ag-
giuntivo,

Speciale: Un personaggio pud selezionare questo talento
pit volte, scegliendo ogni volta un tipo di arma diverso.

COLPO K7 INFAME [INFAME]

1l personaggio pud incanalare energia malvagia nel suo col-
po senz'armi.
Prerequisiti: Car 15, Colpo Senz'Armi Migliorato.
Beneficio: Ogni volta che un personaggio infligge danni
con il suo colpo senz'armi, infligge 1 danno infame aggiun-
tivo,

DEFORMITA (MANT ARTIGLIATE)
[INFAME]
Attraverso una mutilazione autoinflitta, il personaggio svi-
luppa braccia e mani deformi che terminano con artigli af-
filati.
Prerequisiti: Deformita Volontaria.

Beneficio: Il personaggio é in grado di infliggere 1d6
danni con un attacco senz'armi tramite artigli. Il personag-
gio viene considerato armato anche quando & senz'armi.

Speciale: Il personaggio non provoca attacchi di oppor-
tunitd quando attacca senz'armi, e minaccia le aree attorno
a lui anche quando & disarmato.

DEFORMITA (OBESO) [INFAME]

Inpozzandosi volontariamente e divorando cibo in quanti-
t3, il personaggio diventa cbeso. Ingrassa in modo debor-
dante e raggiunge almeno il triplo del peso normale delle
creature del suo tipo.

Prerequisiti: Deformita Volontaria,

Beneficio: I personaggio ottiene un bonus di deformira
+2 alla Costituzione e una penalita di deformita -2 alla De-
strezza. Inoltre, acquisisce un bonus di circostanza +2 alle
prove di Intimidire e ai tiri salvezza contro il veleno.

Speciale: Un personapgio dotato di questo talento non
pud scegliere il talento Deformita (Scheletrico).

DEFORMITA (OCCHID) [INFAME]

11 personaggio si & scavato un buco nella fronte nel tentati-
vo di aggiungere un terzo occhio, oppure ha sfregiato in
modo soprannaturale uno dei suoi occhi normali.

Prerequisiti: Deformirta Volontaria.

Beneficio: Il personaggio pud utilizzare vedere invisibilita
per 1 minuto al giorno,

Speciale: Il personaggio subisce una penalita di defor-
mita -2 alle prove di Cercare e Osservare.

DEFORMITA (SCHELETRICO) [INFAME]

Affamandosi volontariamente e attraverso altre macabre
pratiche, il personaggio dimagrisce fino all'osso. Ha l'aspet-
to di uno scheletro e il suo peso diventa la meta di quello di
una creatura del suo tipo.

Prerequisiti: Deformita Volontaria.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di deformita
+2 alla Destrezza e una penalitd di deformita -2 alla Costitu-
zione, Inoltre, acquisisce un bonus di circostanza +2 alle
prove di Artista della Fuga e di Intimidire.

Speciale: Un personaggio dotato di questio talento non
pud scegliere il talento Deformita (Obeso).

DEFORMITA (VOLTO) [INFAME]

Arrraverso una mutilazione autoinflitra, il personaggio svi-
luppa un volto deforme e mostruoso.

Prerequisiti: Deformita Volontaria.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di circostan-
za +2 alle prove di Intimidire e un bonus di deformita +2 al-
le prove di Diplomazia quando ha a che fare con creature
malvagie di tipo diverso.

DEFORMITA VOLONTARIA [INFAME]

Attraverso cicatrici, murilazioni autoinferte e suppliche ai
poteri oscuri, il personaggio sfigura il suo stesso corpo.

Beneficio: 11 petsonaggio ottiene un bonus di deformita
+2 alle prove di Intimidire.

DISCEPOLO DELL’OSCURITA [INFAME]

Il personaggio si sottomette formalmente ad un arcidiavo-
lo. In cambio della sua obbedienza, gli viene concessa una
quantita limitata di potere.

Beneficio: Per una volta al giorno, nel momento in cui
compie un atto malvagio, il personaggio pud appellarsi al
suo patrono diabolico e aggiungere un bonus di fortuna +1
a un singolo tiro del dado.

Speciale: Una volta che un personaggio ha scelto questo
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talento, non puo sceglierlo di nuovo; non pud essere il di-
scepolo di piit di un diavolo e non pué scegliere il talento
Servitore di un Demone.

IMMUNITA AL VELENO [GENERALE]

Dopo una prolungata esposizione a un veleno o a una tossi-
na, il personaggio diventa immune ai suoi effetti.

Beneficio: 1l personaggio diventa immune a un veleno
specifico (scelto dal DM o dal giocatore del personaggio),
che si tratti di un veleno da applicare alla lama, di una so-
stanza velenosa di una specifica creatura o di una qualsiasi
altra sostanza. Il personaggio acquisisce anche un bonus di
circostanza +1 ai tiri salvezza contro gli altri veleni.

Speciale: Un personaggio pud selezionare questo talento
pitt volre, scegliendo ogni volta un veleno diverso. Il bonus
di +1 contro gli altri veleni non & cumulativo, in quanto le
circostanze di immuniri a ogni veleno sono, all'atto pratico,
sempre le stesse.

INCANTESIMI CORROTTI [METAMAGIA]

1l personaggio pud trasformare uno dei suoi incantesimi in
una versione malvagia grazie a un patto stretto con una po-
tenza malvagia.

Prerequisiti: Qualsiasi allineamento malvagioc.

Beneficio: Questo talento aggiunge il descrittore male a
un qualsiasi incantesimo. Inoltre, se l'incantesimo infligge
danni, meta dei danni diventano danni sacrileghi. Ad esem-
pio, una palla di fuoco corrotta, lanciata da un mago di 6° li-
vello, infligge 6d6 danni: 3dé danni da fuoco e 3d6 danni sa-
crileghi. Quindi, anche le crearure immuni al fuoce posso-
no subire 3d6 danni. Cincantesimo corrotto utilizza uno
slot incantesimo di un livello pii alto rispetto al livello ef-
fettivo dell'incantesimo.

Speciale: Un personaggio pud usare questo talento pili
volte, scegliendo ogni volta un incantesimo diverso.

INCANTESIMI VIOLATI [METAMAGIA]

i personaggio pud trasformare uno dei suoi incantesimi in
un incantesimo malvagio, e le ferite inferte da quell'incantesi-
mo saranno corrotte dalla pitt empia delle energie malvagie.

Prerequisiti: Qualsiasi allineamento malvagio.

Beneficio: Questo talento aggiunge il descrittore male a
un qualsiasi incantesimo. Inoltre, se l'incantesimo infligge
danni, meta dei danni diventano danni infami. Ad esempio,
un fulmine violato, lanciato da un mago di 8" livello, inflig-
ge 8d6 danni: 4d6 danni da elettricitd e 4d6 danni da elet-
tricita infame (le creature immuni all'elettricita, tuttavia,
non subiranno alcun danno}. Un incantesimo violato uti-
lizza uno slot incantesimo di un livello piu alto rispetto al li-
vello effettivo dell'incantesimo.

Speciale: Un personaggio pud usare questo talento pil
volte, scegliendo ogni volta un incantesimo diverso.

INCANTESIMO FOCALIZZATO MALIGNO
[GENERALE] :
Gli incantesimi del personaggio dotati del descrittore male
sono pilt potenti del normale grazie a un patto stretto con
una potenza malvagia.
Prerequisiti: Qualsiasi allineamento malvagio.
Beneficio: La CD dei tiri salvezza contro tutti gli incan-
tesimi del personaggio dotati del descrittore male viene au-
mentata di +2.

LINGUA OSCURA [GENERALE]
1l personaggio apprende come usare un linguagpio che rac-
chiude grandi poteri oscuri.
Prerequisiti: Bonus ai tiri salvezza base sulla Volont? +5,
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Int 15, Car 15.

Beneficio: Il personaggio pud utilizzare la Lingua Oscu-
ra per infondere paura e disprezzo negli altri, per lanciare
con pitl facilita gli incantesimi malvagi, per creare oggetti
magici malvagi e per indebolire gli oggetti fisici (vedi “Lin-
gua Oscurd’, nel Capitolo 2).

Normale: Chi tenta di pronunciare parole in Lingua
Oscura senza essere stato addestrato ad usarne il suo terri-
bile potere va sempre incontro a una morte immediata, For-
tunatamente, & impossibile costringere qualcuno a usare la
Lingua Oscura contro la propria volonta, dal momento che
pronunciare le sue parole esige uno sforzo immane.

Speciale: 1l personaggio acquisisce un bonus di circo-
stanza -4 ai tiri salvezza effettuiati quando qualcuno utilizza
la Lingua Oscura contro di lui.

MARCHIO MALVAGIO [INFAME]

11 personaggio viene fisicamente marchiato per sempre co-
me servitore di un potere mal\fagin a lui superiore, o come
un nemico a cui non importa apparire come qualcuno che
cerca soltanto morte, distruzione e dolore per gli altri. Il
simbolo & immediatamente riconoscibile nella sua perver-
sione, un marchio di depravazione talmente estremo da ri-
velare a tutti coloro che lo vedono, oltre ogni dubbio, che
colui che lo porta & per sempre asservito alle potenze pin
oscure.

Beneficio: Le creature malvagie riconoscono automati-
camente il simbolo con cui il personaggio & stato marchia-
to come un simbolo della sua depravazione o del suo asser-
vimente a un potente patrono, anche se l'identita specifica
del patrono non viene rivelata apertamente. Tl personaggio
acquisisce un bonus di circostanza +2 alle prove di Diplo-
mazia e di Intimidire effettuate contro le creature malvagie.

PADRONANZA DEI SACRIFICI [INFAME]
1l personaggio & abile nell'immolare sacrifici viventi alle di-
viniti malvagie o agli immondi.

Prerequisiti: Sag 15.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus profano di
+4 alle prove di Conoscenze (religioni) da effettuare quan-
do immola un sacrificio.

Normale: Senza questo talento, un personaggio impe-
gnato ad effettuare un sacrificio esegue una normale prova
di Conoscenze (religioni), modificata nel modo descritto
nel Capitulo 2

RESISTENZA AGLI INCANTESIMI
RAFFORZATA [GENERALE]
Stringendo un partto con una potenza malvagia, il perso-
naggio si rende ancora pill resistente alla magia.
Prerequisiti: Qualsiasi allineamento malvagio.
Beneficio: Se il personaggio € gia dotato di una resisten-
za agli incantesimi innata, ottiene un bonus profano di +2 al
suo punteggio di resistenza agli incantesimi gia esistente.

SERVITORE DI UN DEMONE [INFAME]

Il personaggio si sottomette formalmente a un principe dei
demoni. In cambio della sua obbedienza, gli viene concessa
una quantita limitata di potere,

Beneficio: Per una volta al giorno, nel momento in cui
compie un atto malvagio, il personaggio puo appellarsi al
suo patrono demoniaco e aggiungere un bonus di fortuna
+1 a un singolo tiro del dado.

Speciale: Una volta che un personaggio ha scelto questo
talento, non puo sceglierlo di nuove; non pud essere il di-
scepolo di pilt di un demone e non pud scegliere il talento
Discepolo dell'Oscurita.




nche se vengono chiamate classi di prestigio, mol-
te delle classi che seguono attirano quei perso-
naggi che desiderano il potere nudo e crudo, non
il prestigio. Chi sceglie di essere un servitore di
Juiblex, ad esempio, difficilmente godra degli applausi
delle folle: molto pitt probabilmente condurra oscuri ri-
tuali nelle fognature sotto il palazzo reale. Nella maggior
parte dei luoghi civilizzati, i culti dei demoni e dei dia-
voli venpono ripudiati da quasi tutta a popolazione, se
non addirittura direttamente proibiti dalla legge. Ne con-
- segue che i servitori ¢ i discepoli di seguito descritti svol-
«  gono buona parte del loro lavoro di nascosto. Spesso as-
sumono aspetto di appartenenti ad altre classi per na-
scondere la loro vera natura. Un servitore di Orcus po-
trebbe sfopgiare il simbolo sacro appartenente a un altro
dio, mentre un discepolo di Mefistofele potrebbe impu-
gnare un bastone ferrato e portarsi dietro un topo fin-
gendo di chiamarlo *il mio famiglio™.
Nelle societd malvagie, le cose funzionano al contrario.
Se ¢gli adoratori di un principe dei demoni o di un arcidia-
volo rivestono un ruolo di potere e di influenza in un luo-

.~ . go particolare, allora i vari servitori e discepoli descritti in -

~ questo capitolo sono liberi di agire apertamente. Le socie-
B ta malvagie sono spesso rifugi assai ambiri dai personaggi
 malvagi, che laggifi possono finalmente evitare la messin-
_ scena di dover apparire come in realta non sono. Se il cul-
to di Asmodeus governa una citta, i discepoli di Asmodeus
sono i padroni delle attivita cittadine quotidiane, o quan-
tomeno esercitanc una grande influenza su coloro che go-
vernano la citta.
§ T servitori e i discepoli di alto livello rivestone un ruo-
lo importante in quelle campagne che fanno uso di un ar-

o si scontreranno con i cultisti e le altre pedine

cidiavolo o di un principe dei demoni come nemi-
ci: sonp un ottimo incrocio tra il ripico servitore e
la mente pianificatrice. T personaggi di basso livel-

coinvolte nel piano dell'arci-immondo. I perso-
naggi di alto livella potrtb]:sero sopravvivere a -
una battaglia con l'arci-immondo stesso. A un li-
vello intermedio, i personaggi potrebbero affron-
tare i servitori di livello medio-alto e quei disce-
poli dotati della capacita e delle connessioni ne-
cessarie per fungere comé emissari de]l arci-im-
mondo stesso. :

Altre delle classi di pfestigicr descrittc in que-
sto capitelo non sono collegate ai principi dei
demoni o agli arcidiavoli. I demonologi e i dia-
bolisti studiano e stringono parti (rispettiva-
mente con i demoni e con i diavoli) in termini
pill generici, piuttosto che vincolarsi a uno
specifico principe dei demoni o a un arcidia-
volo. I maghi cancrena urilizzano la sporci-
zia, le malattie e la putrefazione come fonti
di potere e i signori dei parassiti si assicura-
no i favori degli insetti e di altre creature si-
mili. T succhiavita sono vampiri in grado di
utilizzare il sangue trafugato per i loro scopi
oscuri, mentre i divoratori di anime fanno la stessa
cosa con |'energia vitale che sottraggono agli altri. T
cacciatori di mortali sono demoni che indossano la
pelle delle loro vittime. T combattenti dell'oscurita uti-
lizzano la magia nera per migliorare la loro bravura in
combattimento. E, infine, i sacerdoti-ur risucchiano
energia magica alle divinita stesse.
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Anche se gli immondi danno grande valore alle anime dei
mortali sviate sul sentiero del male, a volte capita che un
mortale debba essere ucciso e basta. Un tale mortale costi-
tuisce un ostacolo ai piani malvagi di un potente immondo,
e cosi diventa il bersaglio di un cacciarore di mortali.

I cacciatori di mortali sono immondi specializzati nel-
l'uccisione dei mortali. Ai fini di questa classe di prestigio,
per “mortale” si intende qualsiasi creatura che non appar-
tenga ai tipi degli esterni, dei non morti, dei costrutti o dei
folletti.

Per tenere in esercizio le loro doti di cacciatori, gli im-
mondi a volte catturano i mortali e li trascinano nei loro
reami infernali, per poi lasciarli liberi di scappare, concede-
re loro un certo vantaggio e infine mettersi al loro insegui-
mento. Un cacciatore di mortali non solo & bravo a seguire
le tracce e a uccidere i mortali, ma impara anche a usare le
pelli dei mortali per creare dei travestimenti in modo da po-
tersi infiltrare nelle socierd dei mortali e ingannare le loro
vittime, attirandole in trappola.

Se un cacciatore di mortali appartiene a una classe di per-
sonaggio, quasi sempre si tratta di un ranger o di un guer-
riero. I cacciatori di mortali solitamente lavorano da soli,
ma a volte usano alcuni immondi inferiori come truppe
d'assalto o per far scattare una trappola o un'imboscata. So-
litamente fanno uso di segugi (ululatori, belve distorcent,
segugi infernali e altre creature analoghe) quando partono
Pper una caccia.

Dado Vita: d10.

REQUISITI

Per diventare un cacciatore di mortali, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Tipo: Qualsiasi esterno.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Abilita: Conoscenza delle Terre Selvagge § gradi, Muo-
versi Silenziosamente 3 gradi, Parlare Linguaggi (Comune).

Talenti: Anatema dei Mortali, Seguire Tracce, Sensi Acuti.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del cacciatore di mortali (e le caratteristi-
che chiave per ogni abilita) sono Ascoltare (Sag), Camuffare
(Car), Cercare (Int), Concentrazione (Cos), Conoscenza delle
Terre Selvagge (Sag), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze
{piani) (Int), Conoscenze (religioni) (Int), Muoversi Silenzio-
samente (Des), Nascondersi (Des), Orientamento (Sag), Os-
servare (Sag), Percepire Inganni {Sag), Raggirare (Car), Salta-
re (For) e Scalare (For). Vedi Capitolo 4: “Abilitd” nel Manuale
del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int,

TABELLA 5-1: CACCIATORE DI MORTALI

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del cacciatore di mortali.

Competenza nelle armi e nelle armature: I cacciatori
di mortali non ottengono alcuna competenza in armi, ar-
mature o scudi.

Incantesimi: Un cacciatore di mortali acquisisce la capaci-
ta di lanciare un piccolo numero di incantesimi arcani. Per
lanciare un incantesimo, un cacciatore di mortali deve posse-
dere un punteggio di Carisma pari almeno a 10 + il livello del-
lincantesimo, quindi un cacciatore di mortali dotato di Cari-
sma pari o inferiore a 10 non pud lanciare quest incantesimi.
Gli incantesimi bonus del cacciatore di mortali sono basati sul
Carisma, e i tiri salvezza contro tali incantesimi hanno una
CD pari 2 10 + il livello dellincantesimo + il modificatore di
Carisma. Quando la Tabella 5-1 indica 0 incantesimi di un de-
terminato livello, come ad esempio 0 incantesimi di 1° livello
al 1° livello, il cacciatore di mortali ha diritto soltanto agli in-
cantesimi bonus. La lista degli incantesimi del cacciatore di
mortali viene riportata piti sotto; un cacciatore di mortali ha
accesso a qualsiasi incantesimo sulla lista e non ha bisogno di
preparare i suoi incantesimi prima del tempo, analogamente a
uno stregone. Un cacciatore di mortali lancia i suoi incantesi-
mi esattamente allo stesso modo di uno stregone.

Caccia ai mortali (Str): Un cacciatore di mortali acqui-
sisce un honus da urilizzare contro i mortali, grazie al suo
prolungato studio sui loro usi e al suo addestramento nelle
tecniche di combattimento pill appropriate. Il cacciatore di
mortali acquisisce un bonus di +1 al tiro per colpire e ai
danni contro i mortali; tale bonus va applicato anche alle
prove di Ascoltare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osser-
vare, Percepire Inganni e Raggirare quando tali prove ven-
gono effettuate contro i mortali. 11 bonus ai danni viene ap-
plicato alle armi a distanza soltanto su quei bersagli che si
trovano entro 9 metri (il cacciatore di mortali non pud col-
pire con la precisione dovuta oltre quella distanza). Il bonus
ai danni non viene applicato a quelle creature immuni ai
colpi critici. Al 3°, al €° e al 9° livello, il bonus che il caccia-
tore di mortali applica contro i mortali sale di +1. Tale bonus
& cumulativo al bonus di nemico prescelto del ranger.

Pelle mortale (Sop): Applicando magicamente brandel-
li di pelle di un mortale sul suo corpo, un cacciatore di mor-
tali acquisisce al 1° livello la capacita di trasformarsi(con gli
stessi effetti dell'incantesimo autometamorfosi) in un qual-
siasi umanoide di forma mortale. Al 5° livello, un cacciatore
di mortali pu¢ assumere la forma di qualsiasi mortale, tran-
ne quella di drago. All'8® livello, pud assumere qualsiasi for-
ma mortale. Se la carne utilizzata proviene dirertamente
dall'individuo che si desidera imitare, la durata della tra-
sformazione & permanente. Se la carne appartiene a un in-
dividuo dello stesso tipo del soggetto che si intende imita-
re, la trasformazione dura 1 ora. Se la carne non appartiene
allo stesso tipo della forma che si intende adottare, la tra-

Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. Incantesimi al giorno

di classe attacco base  Tempra  Riflessi  Volontd Speciale 1° 2" 3° 4°
1 +1 +2 +0 +0 Caccia ai mortali +1, pelle mortale (qualsiasi umanoide} 0 — — —
28 +2 +3 +0 +0 Individuazione dei mortali, Capacita Magica Rafforzata 1 — — —
3° +3 +3 +1 +1 Caccia ai mortali +2 1 0 e -
4° +4 +4 +1 +1 Punire i mortali 1 1 — -
3° +3 +4 +1 +1 Respingere magie mortali, pelle mortale 1 1 0 —

(chiunque tranne draghf)

6° +6 +5 +2 +2 Caccia ai mortali +3 1 1 1 -
7" +7 +5 +2 +2 Artigli dell'immondo supremo 2 1 1 0
8 +8 +6 +2 +2 Urlo dell'anatema dei mortali 2 1 1 1
2k +9 +6 +3 +3 Caccia ai mortali +4 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +3 Distruggere mortali, pelle mortale (qualsiasi) 2 2 2 1




sformazione dura 10 minuti. In qualsiasi caso, il cacciatore
di mortali pud porre fine a questa capacita usando un'azio-
ne standard. Sotto ogni altro aspetto, questa capaciti fun-
zione come l'incantesimo autometamorfosi, e il cacciatore di
mortali puo farvi ricorso per una volta al giorno.

Individuazione dei mortali (Sop): Al 2° livello, un cac-
ciatore di mortali pud utilizzare a volonta la sua capacita di
individuazione dei mortali. Tale capacita funziona come
lincantesimo individuazione dei non morti lanciato da uno
stregone di 15° livello, ma agisce invece sui mortali.

Capacitd Magica Rafforzata: Al 2° livello, un cacciatore
di mortali acquisisce questo talento gratuitamente.

Punire i mortali (Sop): Per una volra al giorno, un cac-
ciatore di mortali di livello pari o superiore al 4° puo tenta-
re di punire i mortali con un normale attacco in mischia. Il
cacciatore di mortali aggiunge il suo modificatore di Sag-
gezza (se positivo) al suo tiro per colpire e infligge 2 danni
aggiuntivi per ogni suo livello di classe; ad esempio, un cac-
ciatore di mortali di 8° livello armato di una spada lunga in-
fliggerebbe 1d8+16 danni, pii 3 danni per la sua capacita di
caccia ai mortali, pitt qualsiasi bonus aggiuntivo dovuto alla
Forza o ad altri effetti magici. Se il cacciatore di mortali col-
pisce accidentalmente una creatura che non sia un mortale,
l'effetto di punire il male non viene applicato, ma viene co-
munque considerato consumato per quel giorno.

Respingere magie mortali (Sop): Al 57 livello, il caccia-
tore di mortali applica il suo modificatore di Saggezza (se
ne ha uno positive) come bonus aggiuntive a tutti i tiri sal-
vezza contro gli incantesimi e capacitd magiche usate dai
mortali. I tiri salvezza sulla Volonta beneficiano quindi del
doppio del normale modificatore di Saggezza.

Artigli dell'immondo supremo (Str): Al 7° livello, il
danno inferto da tutti gli artacchi naturali di un cacciarore
di mortali aumenta di un grado. Viene utilizzata la tabella
sullincremento dei danni per la taglia inclusa nel Manuale
dei Mostri per determinare l'incremento di taglia adeguato.
Ad esempio, un morso che infligge 1d6+2 danni diventa un
morso da 1d8+2 danni.

Utlo dell'anatema dei mortali (Sop): Un cacciatore di
mortali di 8° livello pud emertere, per una volra al giorno,
un urlo che stordisce per 1 round tutti i mortali nel raggio
di 15 metri che falliscono un tiro salvezza sulla Tempra (CD
10 + bonus di Carisma + livelli di classe).

Distruggere mortali (Sop): Un cacciatore di morrali di
10° livello puo tentare di uccidere un mortale con il suo
semplice tocco, per una volta al giorno. Se il cacciatore di
mortali mette a segno un attacco di contatto in mischia, il
mortale dovra superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
10 + livello di classe + modificatore di Car del cacciatore di
mortali), altrimenti morira sul colpo.

Lista degli incantesimi del cacciatore di mortali
I cacciatori di mortali scelgono i loro incantesimi dalla lista
seguente.

1° livello: charme, incuti paura, individuazione del bene, mal
di cuore, protezione dal bene, sguardo snevvante, sonno.

2° livello: arto avvizzito, blocca persone, cerchio magico conlro
il bene, individuazione dei pensieri, malocchio, ragnatela, vedere
invisibilitd.

3° livello: agonia, anti-individuazione, inviare speculare, lan-
cia infame, scrutare, strappacarne, suggestione.

4° livello: allucinazione mortale, localizza creatura, moralita
annientala, occhio arcano, vesistenza risonante, vichiamare orda di
dretch.

COMBATTENTE
DELI’OSCURITA

1l combattente dell'oscurita, a volte chiamato il cavaliere
oscuro, & un guerriero che fa ricorso alla magia nera. Stu-
dia le arti oscure e apprende i terribili segreti racchiusi ne-
gli incantesimi e nei rituali malvagi. Turtavia, non lancia
tali incantesimi personalmente. Fa invece uso delle sue
conoscenze arcane per diventare un combattente ancora
pitt formidabile.

I guerrieri malvagi, specialmente se dotati di alcuni livel-
li da mago o da stregone, a volte diventano combattenti del-
I'oscurita. Pit1 ravamente, maghi e stregoni monoclasse, bar-
di, ranger o perfino dei chierici scelgono questa classe di
prestigio. I combattenti dell'oscurita spesso agiscono da so-
li, anche se a volte si alleano con stregoni o maghi malvagi.

In altre occasioni fanno ricorso a gruppi di umanoidi mal-
vagi come orchi, gnoll e bugbear per ottenere aiuto e per di-
fendere il loro quartier generale. Sognano di conquistare il
potere attraverso la violenza e gli spargimenti di sangue. Un
combattente dell'oscurita non & sempre sottile, ma nemme-
no barbarico in combattimento. Spesso, si rivela un agghiac-
ciante connubio tra potenza fisica e intelletto sofisticato.

Dado Vita: d10.

REQUISITI

Per diventare un combattente dell'oscuritd, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Abilita: Alchimia 3 gradi, Conoscenze (arcane) 3 gradi,
Parlare Linguaggi (Abissale) o Parlare Linguaggi (Inferna-
le), Sapienza Magica 1 grado.

Talenti: Volonta di Ferro.

Speciale: 11 combattente dell'oscuritd deve sopportare
una settimana di dolorosi e devasranti rituali di magia nera
da effettuare in solitudine, i cui segreti richiedono mesi di
studio e di ricerche per essere eseguiti correttamente.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del combattente dell'oscurita (e le carat-
teristiche chiave per ogni abilitd) sono Alchimia (Int), Ca-
valcare {Des), Concentrazione {Cos), Conoscenze (arcane)

UTILIZZARE LE CLASSI DI PRESTIGIO

Ognuna delle classi di prestigio introdotta in questo capitolo &
un ottimo personaggio non giocante pronto ad essere usato
per tormentare i personaggi giocanti. Ognuno & un nemico in
attesa di un obiettivo, un piano o uno scopo sinistro. Anche se
il Capitolo 1 contiene molte informazioni su come creare i
nemici e fornisce ottimi esempi, anche ognuna di queste classi
di prestigio pud fungere da generatore di trame malvagie.

| combattenti dell'oscurita, ad esempio, potrebbero essere
un’organizzazione guerresca malvagia guidata da un paladine
caduto che, nella campagna in corso, cerca di distruggere la
sua ex-chiesa. Forse il discepolo di Graz'zt che compare nella
campagna & un cultista che intende usare i suoi incantesimi
charme e 'abilita Camuffare per rapire sei bambini, uno per
ognuna delle dita dell'oscuro signore. Alla prossima luna
nuova, i sei bambini verranno sacrificati.
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CLASSE

(Int), Conoscenze (piani) (Int), Muoversi Silenziosamente
(Des), Nascondersi (Des), Raggirare (Car), Saltare (For), Sa-
pienza Magica (Int), Scalare (For) e Scrutare (Int). Vedi Ca-
pitolo 4: “Abilitd" nel Manuale del
Giocatore per la descrizione

delle abilita.

Punti abilitd ad ogni
livello: 4 + modificatore
di Int.

PRIVILEGI DI

Le voci seguenti descrivo-
no i privilegi della classe
di prestigio del combat-
tente dell'oscurira.

Competenza nelle ar-
mi e nelle armature: 1
combattenti dell'oscurita
sono competenti in tutte
le armi semplici e da guer-
ra, nell'uso di tutti i tipi di
armatura, e negli scudi.

Olio di magia nera
(Sop): Un combattente
dell'oscuritd pud usare le
sue arti arcane proibite per
creare un olio magico con
cui cospargersi. Un singolo
combattente dell'oscurita pud
creare un olio che funziona sol-
tanto su di sé, e pud creare
soltanto una dose di olic 4
ogni volta che questo pri-
vilegio di classe viene
acquisito (al 1°, al 4%, al
7° e al 10° livello).

Livello di classe +
modificatore di Car  Capacita/effetto
2 o meno Abitante dell'oscurita; il personaggio
acquisisce il talento Combattere alla Cieca.
34 Velocitd demoniaca; il persanaggio acquisisce
il talenio Riflessi da Combattimento.

5-6 Carne stregata; il bonus di armatura naturale

del personaggio aumenta di +1.

78 Potere infernale; il personaggio acquisisce

un bonus intrinseco di +1 a For, Cos o Des.

9 Passo rapido; il personaggio acquisisce un

bonus intrinseco di +3 metri alla velocita,

10 Colpo sacrilego; il personaggio acquisisce la
capacita di infliggere +2d6 danni alle creature
buone 3 volte al giorno.

Furia maligna; il persanaggio pud effettuare
un'azione di attacco completo assieme a un
movimento o a un’azione di movimento;

puod usare questa capacita per 3 volte al giorno.

11 o pilt

Quando un combattente dell'oscurita raggiunge un livel-
lo appropriato, pud creare un nuovo olio di magia nera con
cui cospargersi. Poi sceglie dalla lista soprastante una capa-
citd soprannaturale che rimarrd infusa in lui permanente-
mente, effettuando la sua scelta in base al suo livello di clas-
se e al suo modificatore di Carisma (scegliendo il numero
piit alto possibile, o uno dei numeri inferiori). Un combat-
tente delloscuritd non pud scegliere una capacita piti di una
volta.

Arma oscura (Sop): Usando 3 round di preparazione
(utilizzando rituali e sostanze alchemiche del valore di 50
mo), un combattente dell'oscurita pud infondere in una
qualsiasi arma un bonus di potenziamento +1 al tiro per col-
pire e ai danni. Se I'arma dispone gii di un bonus di poten-
ziamento, il combattente dell'oscuriti pud infondere nel-
'arma una qualsiasi altra capacita magica che equivalga a un
bonus di +1 (vedi il capitolo sugli oggetti ma-
gici nella CGuida del Dunceon Master per
una lista delle qualita delle armi). Il bo-
nus o la qualita speciale funzionano
solo quando l'arma viene impugna-
ta dal combattente dell'o-
scuritd, e dura 1 ora per
livello del combatten-

te delloscurita. 11
guerriero pud infon-
dere solo una qualita
speciale alla volta in
un'arma.
Elisir di magia
nera: Al 3° livello, un
combattente dell'oscu-
ritd pud usare la sua co-
noscenza della magia
' nera e dell'alchimia
"% per creare un elisir ma-
! gico da ingerire. Un
singolo combartente del-
l'oscurita pud creare un eli-
. sir che funziona soltanto su
di sé, e pud creare soltanto una
dose di elisir ogni volta che que-
sto privilegio di classe viene ac-
quisito (al 37, al 6" e al 9°
4y, livello).

Quando crea un
elisir, il combatten-
te dell'oscurita pud

scegliere dalla lista sotto-
stante di capacita soprannaturali una capacita che rimarra
infusa in lui permanentemente, effertuando la sua scelra in
base al suo livello di classe ¢ il suo modificatore di Carisma.
Nessuna capacita, eccettuata conoscenza violenta, pud esse-
re scelta per pitt di una volta.

Livello di classe +
modificatore di Car  Capacita/effetio
3 o meno Conoscenza violenta; il personaggio acquisisce
un talento dalla lista sottostante.
4-6 Aura di male; il personaggio acquisisce un
bonus di deviazione +1 alla Classe Armatura.
7-8 Potere infernale interiore; il personaggio acqui-
sisee un bonus intrinseco di 41 a Int, Sag o Car.
9 Percezione oscura; il personaggio acquisisce |a
capacitd di percezione tellurica (pué percepire la
locazione di qualsiasi cosa entro 18 metri che
sia in contatto col terreno}.
Ali demoniache; il personaggio pud usare
I'incantesimo ali demoniache un numero di volte
al giorno pari al proprio livello di combattente
dell'oscurita del personaggio.

Lista dei talenti di conoscenza violenta: Ambidestria, Arma Accurata®,
Arma Focalizzata®, Attacco in Sella, Attacco Poderoso, Attacco Rapido,
Attacco Turbinante, Carica Devastante, Colpo Senz’Armi Migliorato,
Combattere con Due Armi, Combattere con Due Armi Migliorato,
Combaitere in Sella, Competenza nelle Armi Esotiche, Critico
Migliorato®, Deviare Frecce, Disarmare Migliorato, Estrazione Rapida,
Incalzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorata, Maestria,

10 o pils




Mobilitd, Pugno Stordentie, Sbilanciare Migliorato, Schivare, Spaccare
[Arma Potenziato, Specializzazione in un’Arma*, Spinta Migliorata,
Tirare in Sella, Tiro Lontano, Tiro in Movimento, Tiro Preciso, Tiro
Rapido, Tiro Ravvicinato, Travolgere.

Un personaggio pud selezionare i talenti contrassegnati con un
asterisco (*) pil di una volta, ma ogni volta il talento deve riferirsi a
un’arma diversa. || personaggio deve comunque soddisfare il prerequi-
sito per un talento, compresi | punteggi di caratteristica e il bonus di
attacco base (vedi il Capitolo 5: “Talenti” del Manuale del Giocatore per
una descrizione dei talenti e dei relativi prerequisiti).

Carne cicatrizzata (Sop): Attraverso una lunga serie di
cicatrici rituali, un combattente dell'oscurita di 5° livello ac-
quisisce riduzione del danno 5/43.

Carne repellente (Sop): Attraverso una serie di empi ta-
tuaggi rituali, un combartente dell’'oscuritd di 8° livello ac-
quisisce resistenza agli incantesimi 20.

TABELLA 5-2: COMBATTENTE DELL'OSCURITA

Livello  Bonus Tiro Tiro Tiro
di di salv. salv. salv.

classe attacco base Tempra Riflessi Volontad Speciale
1° +1 +2 +0 +2  Olio di magia nera
7 42 +3 +0 +3  Arma oscura
i +3 +3 +1 +3  Elisir di magia nera
4° -4 +4 +1 +4  Olio di magia nera
s +a +4 +1 +4  Carne cicatrizzata
&° +6 +5 +2 +5  Elisir di magia nera
7 +7 +5 +2 +5  Olio di magia nera
g +8 +6 12 +6  Carne repellente
g +9 +6 43 +6  Elisir di magia nera
107 +10 +7 +3 +7  Olio di magia nera

DEMONOIOGO

Un demonologo & un mortale che ha dedicato la sua vita
allo studio dei demoni. E un esperto nel trattare con loro,
nel combatterli e nell'usarli ai propri scopi. Arriva addirit-
tura ad acquisire alcune capacita demoniache attraverso i
suoi studi e la sua dedizione agli immondi nell'Abisso. I de-
monologi sono sempre malvagi, anche se lore possono non
considerarsi tali. Nessun personaggio pud avvicinarsi tanto
alla fonte della pitt nera corruzione e uscirne immutato.

Molti demonologi erano in precedenza maghi o stregoni,
anche se pud capitare che qualche bardo che abbia esplorato
a lungo la materia del male soddisfi i requisiti della classe.

I demonologi si considerano ricercatori e custodi di co-
noscenze alle quali a gente comune non saprebbe come far
fronte. E cosi, spesso si rinchiudone in biblioteche ricche
di conoscenze oscure. Tentano di trattare i demoni da pari a
pari (un'impresa a dir poco pericolosa) e interagiscono rara-
mente con i semplici mortali. Quando il demonologo ha la
necessita di farlo, emerge dai suoi studi e fa ricorso ai suoi
poteri per fare o prendere cid che vuole; poi fa immediata-
mente ritorno ai suoi libti e ai suoi cerchi di evocazione. I
PG potrebbero entrare in conflitto con un demonologo in

TABELLA 5-3: DEMONOLOGO

cerca di qualche raro frammento di conoscenza da essi pos-
seduto. Oppure potrebbero avere bisogno di consultare un
demonologo se sono intenzionati a combattere un demone
e necessitano di aiuto o di informazioni.

Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per diventare un demonologo, un personaggio deve soddi-
sfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Caotico malvagio.

Abilita: Conoscenze (arcane) 4 gradi, Conoscenze (pia-
ni) 8 gradi.

Talenti: Incantesimo Focalizzato Maligno, Marchio Mal-
vagio, Padronanza dei Sacrifici.

Speciale: Deve essere in grado di lanciare almeno sei in-
cantesimi arcani della scuola di Evocazione, uno dei quali
deve essere di almeno 3° livello.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del demonologo (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Alchimia (Int), Cavalcare
(Des), Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int),
Conoscenze (piani) (Int), Conoscenze (religioni) (Int), De-
cifrare Seritture {Int), Falsificare (Int), Intimidire (Car), Per-
cepire Inganni (Sag), Raggirare (Car), Sapienza Magica
(Int) e Scrutare {Int). Vedi Capitolo 4: “Abilitd” nel Manuale
del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificarore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguent descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del demonologo.

Competenza nelle armi e nelle armature: I demono-
logi non ottengono alcuna competenza in armi, acmature o
scudi.

Incantesimi: A partire dal 1° livello, un demonologo ac-
quisisce la capacitd di lanciare un piceolo numero di incan-
tesimi arcani. Per lanciare un incantesimo, un demonologo
deve possedere un punteggio di Carisma pari almeno a 10 +
il livello dell'incantesimo, quindi un demonologo dotato di
Carisma pari o inferiore a 10 non pud lanciare questi incan-
tesimi. Gli incantesimi bonus del demonologo sono basari
sul Carisma, e i tiri salvezza contro tali incantesimi hanno
una CD pari a 10 + il livello dell'incantesimo + il modifica-
tore di Carisma. La lista degli incantesimi del demonologo
viene riportata piit sotto; un demonologo ha accesso a qual-
siasi incantesimo sulla lista e non ha bisogno di preparare i
suoi incantesimi prima del tempo, analogamente a uno stre-
gone. Un demonologo lancia i suoi incantesimi esattamen-
te allo stesso modo di uno stregone.

Charme sui demoni (Mag): Un demonologo di 1° livello
pud tentare di lanciare charme su un esterno caotico mal-
vagio, con gli stessi effetti descritti nell'incantesimo charme,

Incantesimi al giorno

Livello Bonus di Tirosalv. Tirosalv.  Tiro salw.

di classe attacco base Tempra Riflessi Volonta
L% +0 +0 +0 +2
2° w1 +0 +0 +3
3° +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
i +2 +1 +1 +4
[ +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
&° +4 +2 +2 +6
CH +4 +3 +3 +6
10° +5 +3 +3 +7

Speciale 1 A 3° 4°
Charme sui demoni 1 — — -
Famiglio quasit 1 1 — =
Padronanza delle evocazioni +2 2 i 1 —
Resistenze 2 2 1 1
Immunita al veleno 3 2 2 1
Padronanza delle evocazioni +3 3 3 2 2
Blocca dermoni 3 3 3 2
Telepatia 4 3 3 3
Padronanza delle evocazioni +4 4 4 3 3
Dominare demoni 4 4 4 3
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CAPITOLO 5:

per una volia al giorno. Tl demone non ha diritto a usare la nicare telepaticamente con qualsiasi creatura in grado di
sua resistenza agli incantesimi, ma pud tentare di su- parlare un linguaggio entro un raggio di 30 metri, proprio
perare un tiro salvezza normalmente (CD 11 + il ; come un tanar'ri.
modificatore di Car del demonologo). - Dominare demoni (Mag): Un demonologo di 10° li-
Famiglio quasit (Str): vello puo tentare di domi-
Al 2° livello, un demonolo- S nare un esterno caotico
go acquisisce un quasit co- L & malvagio, con gli stessi ef-
me famiglio, che lo desi- ZP fetti descritti nell'incantesi-
deri 0 meno. Se il demo- ¢ / mo dominare persone, per

nologo possiede gia un fa- 5 _ , , una volta al giorno. Il demo-
miglio, il quasit lo divora e Y] Wrgeme A N -y #-" ne non ha diritto a usare la
ne prende il posto, ma il per- } 1 ' i sua Tesistenza agli incantesi-
sonaggio non subisce alcuna mi, ma pud tentare di superare un
perdita in punti esperienza. ’l‘- tiro salvezza normalmente (CD 15
11 quasit viene considerato + il modificatore di Car del de-
come un normale famiglio e usa -~ monologo).
il livello di classe del demonolo- l
go come livello del padrone (ve-
di la sezione relativa ai fami-
gli nel Capitolo 3 del Ma-
nuale del Giocatore per le
capacita dei famigli).
Padronanza delle evo-
cazioni (Sop): Quando un de-
monologo di livello pari o superio-
re al 3° lancia un incantesimo evoca
mostri, l'incantesimo viene consi-
derato di due livelli pit alto allo
scopo di determinare le creature
caotiche malvagie evocate. Ad
esempio, un demonologo consulta la
lista di evoca mostri IV degli esterni
caotici malvagi quando lancia un evo-
ca mostri 11. Al 6° livello, il demono-
logo consulta la lista superiore di tre
livelli a quella relativa all'incantesimo
di evoca mostri che sta lanciando, AL 9°li- A
vello, il demonologo consulta la lista pitt ‘,"' ?
alta di quattro livelli. L’
Resistenze (Sop): Quando un demo-
nologo raggiunge il 4° livello, acquisi-
sce resistenza all’acido 10, resistenza
al freddo 10, resistenza al fucco 10 e

/
/" Lista degli incantesimi
( del demonologo
A 1 demonologi scelgono i lo-
X ) ro incantesimi dalla lista se-
} J guente.
’ 1° livello: anatema, carne
4 demoniaca, devastazione, evoca
maostri 1, protezione dal bene, prote-
zione dal male, sguardo snervante,
spore del vrock.

2° livello: cerchio magico contro il

bene, cerchio magico contvo il male, danza
della vovina, evoca mostri II, protezione
dagli elementi, richiamo demoniaco, sca-
gliare maledizione, uvlo stordente.

3° livello: ali demoniache, ancora di-

mensionale, distorcere evocazione, evoca
mostri ITI, legame planare inferiore, paro-
la del terrove, potenza abissale, richiamare
orda di dreich.

4" livello: congedo, evoca mostri IV, im-
prigionare possessore, legame planare, nube
dell'achaierai, possessore impolente, richia-

marve incube, scagliare maledizione superiore.

resistenza all'elettricita 20. e
Immauniti al veleno (Str): Un demono- D IAB O LISTA
logo di 5° livello & immune al veleno. I diabolisti sono coloro che si sono schierati assieme alle
Blocca demoni (Mag): Un demonclogo di 7° livello pud forze degli inferi. A differenza dei discepoli di Asmodeus o
tentare di bloccare un esterno caotico malvagio, con gli degli altri arcidiavoli, il diabolista non & al servizio di un po-
stessi effetti descritti nell'incantesimo blocca persone, per tente immondo in particolare, ma piuttosto un mortale che
una volta al giorno. Il demone non ha diritto a usare la sua vede il sentiero oscuro come un mezzo per raggiungere il
resistenza agli incantesimi, ma pud tentare di superare un potere. Non si mette al servizio dei diavoli: vuole diventare
tiro salvezza normalmente (CD 12 + il modificatore di Car egli stesso un diavolo.
del demonologo). Solitamente i diabolisti sono maghi, ma anche gli strego-
Telepatia (Sop): Un demonologo di 8 livello pud comu- ni, 1 chierici o, pitt raramente, i bardi, vanno in cerca del po-

TABELLA 5-4: DIABOLISTA

Livello Bonus di Tiro salv.  Tirosalv.  Tiro salv.

di classe attacco base Tempra Riflessi Volonta Speciale Incantesimi al giorno/Incantesimi conosciuti
1° 30 +0 +0 +2 Diabolismo +1d6 +1 livello della classe esistente
2 +1 0 +0 +3 Famiglio imp +1 livello della classe esistente
3® | +1 +1 +3 +1 livello della classe esistente
4° +2 +1 +1 +4 +1 livello della classe esistente
B +2 +1 +1 +4 Diabolismo +2d6 +1 livello della classe esistente
6" +3 +2 +2 +5 +1 livello della classe esistente
I +3 +2 +2 +5 +1 livello della classe esistente
8° +4 42 +2 +6 Diabolismo infame  +1 livello della classe esistente
9 +4 +3 +3 +6 +1 livello della classe esistente
10° +5 +3 +3 +7 Diabolismo +3d& +1 livello della classe esistente




tere degli inferi. I diabolisti spesso covano un odio partico-
lare per i paladini e un vago disprezzo per tutti coloro che
non sono incantatori.

I diabolisti tendono ad essere solitari, ma di tanto in tan-
to si tiuniscono all'interno di qualche sinistra cabala. Solita-
mente ambiscono al potere politico, oltre che a quello ma-
gico. I diabolisti fanno spesso ricorso al potere nella sua for-
ma pit brutale e diretta per intimidire e distruggere i loro
nemici. A causa del loro potere diabolico, sono particolar-
mente abili nell'affrontare gli avversari di allineamento
buono, e concentrano i lore poteri su tali avversari quando
ne hanno la possibilita. E normale che un diabolista abbia
qualche diavolo al suo servizio, ma & altrettanto comune
che si serva di legioni di non morti, mercenari ben pagati o
culdisti fanatici.

Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per diventare un diabolista, un personaggio deve soddisfare
iseguenti requisiti.

Allineamento: Legale malvagio.

Bonus ai tiri salvezza base: Volonta +5,

Abilita: Conoscenze {piani) 8 gradi, Intimidire 3 gradi,
Raggirare 3 gradi,

Talenti: Incantesimi Corrotti, Marchio Malvagio.

Speciale: Deve essere in grado di lanciare rinsecchimento.

Speciale: 1l personaggio deve offrire la sua anima (ma
non necessariamente la sua fedelta) alle forze degli inferi in
cambio del potere. Quando il diabolista muore (permanen-
temente), la sua anima diventa di proprietd di un potente
diavolo, che ne fa l'uso che crede.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del diabolista (e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Concentrazione (Cos), Conoscenze
(arcane) (Int), Conoscenze (piani) (Int), Diplomazia (Car),
Intimidire (Car), Osservare (Sag), Raggirare (Car), Sapienza
Magica (Int) e Scrutare (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilita" nel
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGT DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del diabolista.

Competenza nelle armi e nelle armature: I diabolist
non ottengono alcuna competenza in armi, armature o
scudi.

Incantesimi: quando un personaggio guadagna un nuoc-
vo livello come diabolista, acquisisce anche nuovi incante-
simi al giorno come se avesse anche ottenuto un livello nel-
la classe di incantatore a cui apparteneva prima di acquisire
la classe di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun altro be-
neficio che un personaggio di quella classe avrebbe ottenu-
to (possibilita migliorate di controllare o intimorire i non
morti, talenti di metamagia o di creazione oggetto, punti fe-
tita oltre quelli ricevuti dalla classe di prestigio e cosi via),
fatta eccezione per l'incremento del livello di incantatore.
In pratica, il personaggio aggiunge il nuovo livello di dia-
bolista al livello di una qualsiasi altra classe di incantatore
che gia possedeva allo scopo di determinare gli incantesimi
al giorno, gli incantesimi conosciuti e il livello dell'incanta-
tore. Ad esempio, se Lady Mandragora, una stregona di 9° li-
vello, acquisisce un livello come diabolista, acquisisce nuo-
vi incantesimi come se fosse diventata una stregona di 10°
livello, ma turti gli altri aspetti dell'avanzamento di livello
che riceve sono quelli relativi al diabolista, come ad esem-

pio il bonus di attacco base e i bonus ai tiri salvezza base. Se
in seguito acquisisce un livello come stregona, diventando
una stregona di 10° livello/diabolista di 1° livello, acquisisce
i suoi incantesimi come se fosse passata all'11° livello da
stregona.

Se il personaggio apparteneva a pit di una classe di in-
cantatori prima di diventare un diabolista, il giocatore deve
decidere a quale classe assegnare ogni livello di diabolista.

Diabolismo (Str}: Un diabolista pud scegliere di infon-
dere in uno dei suoi incantesimi un potere magico maggio-
re per una volta al giorno, pilt una volta aggiuntiva ogni tre
livelli. Qualsiasi incantesimo lanciato dal diabolista che agi-
sca su un bersaglio o su un'area (e che non sia relativo a se
stesso} acquisisce il descrittore male e infligge +1d6 danni
sacrileghi a qualsiasi personaggio buono influenzato dal-
l'incantesimo. Ad esempio, una palla di fuoco lanciata da un
mago di 6° livello/diabolista di 1° livello infligge 7d6 danni
da fuoco e 1d6 danni sacrileghi. Un incantesimo blocca per-
sone lanciato dallo stesso diabolista rende immobile un ber-
saglio umanoide e gli infligge 1dé danni sacrileghi se il ber-
saglio & di allineamento buono.

Al 5° livello, il danno sacrilego diventa di +2d6 danni. Al
10° livello, il danno sacrilego diventa di +3dé6 danni.

Famiglio imp (Str): Al 2* livello, un diabolista acquisisce
un imp come famiglio, che lo desideri o0 meno. Se il diabo-
lista possiede gid un famiglio, 'imp lo divora e ne prende il
posto, ma il personaggio non subisce alcuna perdita in pun-
ti esperienza. Uimp viene considerato come un normale fa-
miglio e usa il livello di classe del diabolista come livello del
mago (vedi la sezione relativa ai famigli nel Capirolo 3 del
Manuale del Giocalore per le capacita dei famigli).

Diabolismo infame (Str): Un diabolista di 8° livello pud
usare il suo potere diabolico per infliggere meta del norma-
le ammontare dei danni sacrileghi extra come danni infami
(vedi il Capitolo 2 per i dettagli relativi ai danni infami). Ad
esempio, una palla di fuoco lanciara da un mago di 6° livel-
lo/diabolista di &° livello infligge 10d6 danni da fuoco e 2d6
danni sacrileghi. Se il diabolista ottiene un 7 tirando i 2dé
di danno sacrilego, pud scegliere (se vuole) di rasformare i
danni sacrileghi in 3 danni infami.

DISCEPOLO DI ASMODEUS

“Spictato signore del Nono Inferno, custode di tutio cid che & proi-
bito e ignoto, padrone di fulfo cid che incontri, Asmodeus, io invo-
co il tuo nome di terrore.”

—Gilliard DeRosan

1l discepole di Asmodeus & un individuo altero e domina-
tore, bramoso di ottenere un potere senza confini. E spieta-
to nel perseguire i suoi obiettivi e privo di compassione per
chiunque si metta sul suo cammino. Utilizza il suo potere e
la sua influenza per apprendere nuovi segreti, che a loro
volta gli conferiscono ancora piti potere, per manipolare e
comandare gli altri e per migliorare in continuazione il pro-
prio aspetto fisico.

Gli incantatori (sia arcani che divini) spesso si dimostra-
no i migliori discepoli di Asmodeus.

I discepoli di Asmodeus fanno parte di una vasta ma se-
gretissima organizzazione che si estende capillarmente in
buona parte delle societa civilizzate. La gerarchia interna &
rigidissima, e i membri dell'organizzazione, assetati di pote-
re, si alternano in continuazione a ranghi pii alti. I disce-
poli di Asmodeus ambiscono direttamente al dominio del
mondo. A tale scopo, il loro temuto signore pone spesso al
loro servizio aleuni diavoli o non morti minori.

Dado Vita: deé.
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ABILITA DI CLASSE

REQUISITI

Per diventare un discepolo di Asmodeus, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Legale malvagio o neutrale malvagio.

Abilita: Diplomazia 5 gradi, Percepire Inganni 4 gradi,
Raggirare 4 gradi.

Talenti: Autorit, Discepolo dell'Oscurita, Marchio Mal-
vagio.

Speciale: La setta di Asmodeus accoglie gli iniziati tra le
sue fila sottoponendoli a un terrificante rituale che richie-
de il sacrificio di una creatura senziente. Tale creatura deve
essere di sangue reale o rivestire un importante ruolo poli-
tico, :

Le abilita di classe del discepolo di Asmo-
deus (e le caratteristiche chiave per ogni
abiliti) sono Ascoltare (Sag), Cercare =
(Int), Comunicazione Segreta (Sag),
Concentrazione (Cos), Conoscenze (qual-
siasi) (Int), Decifrare Scritture {Int), Diplo-
mazia {Car), Intimidire {Car), Nascondersi
(Des), Osservare (Sag), Percepire Ingan-
ni (Sag), Raccogliere Informazioni
(Car), Raggirare (Car), Sapienza Magica
(Int) e Scrutare (Int). Vedi Capitolo 4:
“Abilita" nel Manuale del Giocatore per la
descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 +
modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privi-
legi della classe di prestigio del di-
scepolo di Asmodeus.

Competenza nelle armi e
nelle armature: T discepoli di
Asmodeus non ottengono alcu-
na competenza in armi, armature
o scudi.

Incantesimi: quando un per-
sonaggio guadagna il suc 1° livel-
lo come discepolo di Asmodeus,
e ad ogni livello di classe succes-
sivo, acquisisce anche nuovi incantesi-
mi al giorno come se avesse anche ottenuto un livello nella
classe di incantatore a cui apparteneva prima di acquisire la
classe di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun altro bene-
ficio che un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto
(possibilita migliorate di controllare o intimorire i non
morti, talenti di metamagia o di creazione oggetto, punti fe-

TABELLA 5-5: DISCEPOLO DI ASMODEUS

Charme, scoprire segreti

rita olire quelli ricevud dalla classe di prestigio e cosi via),
fatta eccezione per lincremento del livello di incantatore.
In pratica, il personaggio aggiunge il nuovo livello di disce-
polo di Asmodeus al livello di una qualsiasi altra classe di
incantatore che gii possedeva allo scopo di determinare gli
incantesimi al giorno, gli incantesimi conosciuti e il livello
dell'incantatore. Ad esempio, se Ulthanc, un mago di 8° li-
vello, acquisisce un livello come discepolo di Asmodeus, ac-
quisisce nuovi incantesimi come se fosse diventato un ma-
go di 9" livello, ma tutti gli altri aspetti dell'avanzamento di
livello che riceve sono quelli relativi al discepolo di Asmo-

-deus, come ad esempio il bonus di attacco base e i bonus ai

tiri salvezza base. Se in seguito acqui-
sisce un livello come mago, diventan-
do un mago di 9° livello/ discepolo di
Asmodeus di 1° livello, acquisisce i
suoi incantesimi come se fosse passa-
ta al 10° livello da mago.

Se il personaggio apparteneva a pit
di una classe di incantatori prima di
diventare un discepolo di Asmodeus,
il piocatore deve decidere a quale
classe assegnare il livello di discepolo
di Asmodeus.

Charme (Mag): Per una volta al
giorno, un discepolo di Asmodeus
pud generare un efferto identico a
quello di un incantesimo charme lan-
ciato da un incantatore del suo livello
effettivo di incantatore.

Scoprire segreti (Str): Attraverso
inganni, menzogne, e a volte anche
attraverso l'intimidazione, un disce-
polo di Asmodeus pud riuscire a sco-
prire segreti che altrimenti gli sareb-
be impossibile conoscere. Al 1° livel-
lo, il discepolo puo effettuare una

prova di Raccogliere Informa-
zioni per una volta alla settima-

na usufruendo di un bonus di

competenza +10. Ad ogni due li-
velli oltre il 17 livello, il discepolo
di Asmodeus acquisisce un uso ag-
giuntivo alla settimana di questa ca-
I pacita (due volte alla settimana al 3°
livello, tre volte al 5°, e cosi via) fino
al raggiungimento del 9° livello, che gli consentira di usare
questa capaciti per una volta al giorno.

Comando (Mag): Per una volta al giorno, un discepolo di
Asmodeus di 2° livello pud generare un effetto identico a
quello di un incantesimo comando lanciato da un incantato-
re del suo livello effettivo di incantatore.

Incantesimi al giornofIncantesimi conosciuti
+1 livello di classe esistente

1 volta alla settimana

Scoprire segreti 2 volte alla settimana +1 livello di classe esistente
Evoca gatto infernale —
Scoprire segreti 3 volte alla settimana +1 livello di classe esistente
Autoritd malvagia —
Scoprire segreti 4 volte alla settimana +1 livello di classe esistente
Evoca diavolo superiore —
Comantlo superiore,

41 livello di classe esistente

scoprire segreti 1 volta al giorno

Livello Bonus di Tiro salv, Tiro salv.  Tiro salv.
diclasse attacco base  Tempra Riflessi Volonta Speciale
1° 40 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 43 Comando
A +2 +1 +1 +3
4° +3 w1 +1 +4
St +3 +1 +1 4
g° +4 +2 +2 15
7 +5 +2 +2 +5
g +6 +2 +2 +6
9° +6 +3 +3 +b
10° +7 +3 +3 +7

Potenza de| terrare

+1 livello di classe esistente




Evoca gatto infernale (Mag): Al 4° livello, un discepolo di
Asmodeus puo evocare 1 gatto infernale per una volta al
giorno. Tale capacita funziona come un incantesimo evoca
nostri lanciato da un incanratore del suo livello effettivo di
incantarore, Al 9° livello, un discepolo di Asmodeus acqui-
sisce la capaciti di evocare 1d4 gatti infernali per una volta
al giorno.

Autoritda malvagia (Mag): Per una volra al giorno, su ordi-
ne di un discepolo di Asmodeus di livello pari o superiore
al 6% tutte le creature di allineamento malvagio entro un
raggio di 15 metri dal discepolo e dotate di un numero di
Dadi Vita inferiore al suc devono superare un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 10 + il livello di classe del discepolo + il
bonus di Car del discepolo}, altrimenti riconoseeranno il
discepolo come un loro superiore. Le creature in tal modo
influenzate non attaccano il discepolo di Asmodeus e fanno
cio che egli ordina come se fossero sorro l'efferto di un in-
cantesimo suggestione di massa. Questa capacita di influenza
mentale dura per 24 ore.

Evoca diavolo superiore (Mag): Per una volta alla settimana
un discepolo di Asmodeus di 8° livello pud generare un ef-
fetto pari all'incantesimo alleato planare superiore per evocare
un diavolo e stringere con esso un patto per ottenere aiuto.

Comando superiore (Mag): Per una volia al giorno, un
discepolo di Asmodeus di 9° livello puo generare un®
efferto identico a quello di un incantesimo
comando superiore lanciato da un incanta- -
tore del suo livello effettivo di incanta-
tore.

Potenza del terrore (Str): La- "9
sciando che parte del potere di .
Asmodeus stesso fluisca in sé, il di-
scepolo ottiene un bonus divino *
permanente di +2 alla Classe -
Armatura, ai tiri salvezza e al -
1o per colpire.

DISCEPOLO
DIBEIZEBU

“Signore delle Mosche! Si- ~
gnore delle Menzogne!
Belzebiy, coi tuoi scaltri
inganni, col fuo polere

oscuvo: tu sei il padrone

della mia animal” -2
—Israkahn la Bugiarda .

1l discepolo di Belzebii &
un ingannatore, un
mentitore e un la-
dro. E assai pit
portato a uccidere
un paladino nel
senno piuttosto
che ad affrontarlo
faccia a faccia in :
battaglia. Fa ricorso all'inganno e alle menzogne per ottene-
re cid che vuole, arrivando anche a tradire i suoi familiari o
i suot amici piti stretti pur di perseguire il suo scopo. Le sue
capaciti lo rendono un astuto provocatore e un infido pu-
gnalatore alle spalle, ma & in grado di estendere la potente
influenza del suo signore su ogni creatura, dai diavoli alle
mosche, a seconda delle necessita.

I ladri, gli assassini, i bardi e a volte i ranger diventano di-
scepoli di Belzebii. Anche alcuni chierici malvagi di tanto
in tanto scelgono questa classe, se rimangono particolar-

mente soggiogati dal fascino di Belzebi.

E raro che i discepoli Belzebu: abbiano degli alleati al loro
fianco. Sono abili nel manipolare gli altri, ma prima o poi fi-
niscono per tradirli.

Dado Vita: de.

REQUISITI

Per diventare un discepolo di Belzebii, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Abilita: Diplomazia 4 gradi, Raccogliere Informazioni 4
gradi, Raggirare 10 gradi.

Talenti: Discepolo dell'Oscurita.

Speciale: La setta di Belzebii accoglie gli iniziati tra le
sue fila sottoponendoli a un terrificante rituale che richie-
de il sacrificio di una creatura senziente. Il rituale deve ave-
re luogo nella casa della vittima sacrificale.

ABILITA DI CLASSE

Le abilira di classe del discepolo di Belzebit (e le cararreristi-
che chiave per ogni abilitd) sono Artista della Fuga (Des),
Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Cavalcare {Des), Cercare
{Int), Comunicazione Segreta (Sag), Conoscenze (religio-
ni) (Int), Decifrare Scritture (Int), Diplomazia (Car),
Disattivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Intimi-
dire [G"u'), Muoversi Silenziosamente (Des),
Nascondersi (Des), Osservare
(Sag), Percepire Inganni (Sag),
Professione (Sag), Raccogliere
Informazioni (Car), Saltare
(For), Scalare (For), Scassina-
re Serrature (Des), Svuota-
te Tasche (Des), Utilizzare
Oggetti Magici (Car) e
Valutare (Int). Vedi Capi-
tolo 4: “Abilitd" nel Ma-
nuale del Giocatore per la
descrizione delle abilita.
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Punti abilita ad ogni
-livello: 6 + modificatore di
Int.

PRIVILEGI DI
CLASSE

Le voci seguenti descrivo-
no i privilegi della classe di

prestigio del discepolo di Bel-
zeb.

.Competenza nelle armi e
nelle armature: I discepoli
' di Belzebii sono compe-
tenti in tutte le armi
semplici e da guerra e
nelle armature leggere,
ma non negli scudi.
“%  Lingua del diavolo
(Str) Un dlscepolo dl Bel?ebu & in grado di parlare in mo-
do eloquente e credibile, arrivando anche a pronunciare le
menzogne pili sfacciate, mascherandole con astuzia e fasci-
no. Quando un discepolo di Belzebi effettua una prova di
Raggirare, pud aggiungere al risultato il suo modificatore di
Intelligenza, oltre a quello di Carisma.

Attacco furtivo (Str): Se un discepolo di Belzebi: di Li-
vello pari o superiore al 2° riesce a colpire un avversario
quando questi non é in grado di difendersi in modo effica-
ce dal suo attacco, pud colpire un punto vitale e infliggere
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danni aggiuntivi. In pratica, ogni volta in cui al bersaglio
del discepolo di Belzebii viene negato il suo bonus di De-
strezza alla CA (che lo abbia 0 meno}, il colpo del discepolo
di Belzebii infligge +1dé danni aggiuntivi. Tale danno extra
aumenta di 1dé danni ad ogni tre livelli successivi (+2dé6 al
5° livello e +3d¢ all'8® livello). Se il discepolo di Belzeb ri-
esce a mettere a segho un colpo critico con un attacco fur-
tivo, questo danno extra non viene moltiplicato.

Per colpire un punto vitale sono necessarie precisione e
penetrazione, quindi gli attacchi a distanza contano come at-
tacchi furtivi solo se il bersaglio si trova a meno di 9 metri.

Utilizzando un manganello o un colpo senz'armi, un di-
scepolo di Belzebu pud effertuare un attacco furtivo che in-
fligga danni debilitanti invece di danni letali. Non pud uti-
lizzare un'arma che infligga danni normali per infliggere
danni debilitanti in un attacco furtive, nemmeno con la
consueta penalita di -4, dal momento che l'arma in questio-
ne deve essere utilizzata in modo ottimale per effettuare un
attacco furtivo.

Un discepolo di Belzebu pud effettuare un attacco furti-
vo soltanto sulle creature viventi dotate di anatomie distin-
guibili: i non morti, i costrutti, le melme e le creature in-
corporee non dispongono di punti vitali da poter attaccare.
Per lo stesso motivo, qualsiasi creatura immune ai colpi cri-
tici & analogamente immune agli artacchi furtivi. Il disce-
polo di Belzebit deve anche essere in grado di vedere il ber-
saglio bene a sufficienza da individuare un punto vitale. Un
discepolo di Belzebit non pud effettuare un attacco furtivo
quando colpisce una creatura occultata o quando colpisce
gli arti di una creatura i cui punti vitali sono fueri della sua
portata.

Se un discepolo di Belzebil acquisisce un bonus di attac-
co furtivo da altre fonti (come ad esempio dai suoi livelli di
ladro) i bonus ai danni sono cumulativi.

Suggestione (Mag): Per una volta al giormo, un discepolo di
Belzebii di 3° livello pud generare un effetto identico a quel-
lo di un incantesimo suggestione. La CD per resistere alle pa-
role del discepolo & pari a 10 + il livello di classe del disce-
polo + il bonus di Car del discepolo.

Evoca osyluth (Mag): Al 4° livello, un discepolo di Belzebit
pud evocare 1 osyluth per una volta al giorno. Tale capacita
funziona come un incantesimo evoca mostri lanciato da un
incantatore di 15° livello.

Piaga degli insetti (Mag): Per una volta al giorno, un disce-
polo di Belzebu di 6° livello pud generare un effetto identi-
co a quello di un incantesimo piaga degli inselti lanciato da
un incantatore di 15° livello. Gli insetti evocati sono sempre
mosche affamate.

Natura ingannevole (Mag): Per una volta ogni due giorni,
un discepolo di Belzebit di 7° livello pud generare un effet-
to identico a quello di un incantesimo charme di massa, con
una CD del tiro salvezza sulla Volonta pari a 10 + il livello di
classe del discepolo + il bonus di Car del discepolo.

TaBELLA 5-6: DiscEPOLO DI BELZEBU

Livello Bonus Tiro  Tiro Tiro
di diattacco salv. salv.  salv,
classe base Tempra Riflessi Volontd Speciale

1 +0 +0 +2 +2 Lingua del diavolo
2° +1 +0 +3 +3 Attacco furtivo +1d6
e +2 +1 +3 +3 Suggestione

4 +3 +1 4 +4 Evoca osyluth

52 +3 41 44 +4 Attacco furtivo +2d6
6" +4 +2 +5 +5 Piaga degli insetti

7 +5 +2 +5 +5 Natura ingannevole
g +6 +2 +6 +6 Attacco furtive +3d6
9° +7 +3 +6 +6 Evoca cornugon

10° +8 +3 +7 +7 Re delle menzogne

Evoca cornugon (Mag): Al 9° livello, un discepolo di Belze-
bit pud evocare 1 cornugon per una volta al giorno. Tale ca-
pacitd funziona come un incantesimo evoca mostri lanciaro
da un incantatore di 15° livello.

Re delle menzogne (Str): Al 10° livello, un discepolo di
Belzebti acquisisce un bonus intrinseco di +4 al Carisma.

DISCEPOI O DI DISPATER

“Chiuso nella sua fortezza di fervo, nella sua cittd di ferro, nelle fos-
s¢ di ferve rovente di Dis, Lord Dispater ¢ il padrone di tutto cid che
vedel”

—Ustyhrin-ja

11 discepolo di Dispater & un generale militare delle forze
del male. Ha una mentalita difensiva e tende a lasciare che
siano gli altri a combattere per lui. Quando deve necessa-
riamente combatrere, lo fa secondo le sue regole e su un
campo di battaglia da lui scelto. I discepoli di Dispater ra-
sentano la paranoia e non si fidano di nessuno. Dispongono
di un potere mistico che agisce sul ferro stesso e che confe-
risce loro nuove capacita in bartaglia.

I guerrieri, i ranger e i ladri diventano spesso dei disce-
poli di Dispater, come anche molti dei chierici affiliati a
questo arcidiavolo. Quando lo fanno, diventano dei soldati
possenti, in grado di infliggere danni tremendi con le loro
spade e le loro asce.

I discepoli di Dispater hanno ben pochi alleati, anche se
spesso fanno uso di mercenari e altri guerrieri 2 pagamen-
to. Tutti i discepoli di Dispater si costruiscono una sorta di
quartier generale che cercano di rendere inespugnabile con
ogni mezzo. Quei discepoli di livello piti alto vengono posti
al comando di gigantesche fortezze e di vasti eserciti.

Dado Vita: d10.

REQUISITI
Per diventare un discepolo di Dispater, un personaggio de-
ve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +6.

Talenti: Atracco Poderoso, Discepolo dell' Oscurita, Mae-
stria.

Speciale: La setta di Dispater accoglie gli iniziati tra le
sue fila sottoponendoli a un terrificante rituale che richie-
de il sacrificio di una creatura senziente su un altare di fer-
ro. Il rituale deve avere luogo in presenza di un'erinni, che
subito dopo ne riferisce l'esito a Dispater.

ABILITA DI CLASSE

Le abiliti di classe del discepolo di Dispater (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilitd) sono Artista della Fuga (Des),
Ascoltare {Sag), Camuffare (Car), Cavalcare (Des), Cercare
(Int), Comunicazione Segreta (Sag), Conoscenze (religioni)

TABELLA 5-7: DisceEroLO DI DISPATER

Livello Bonus Tiro Tiro  Tiro
di  diattacco salv.  salv.  salv,
classe base Tempra Riflessi Volontd Speciale

1° +1 +2 +2 +2 Conoscenza dei congegni
2° +2 +3 +3 +3 Mietitore di ferro

3° +3 +3 +3 +3 Stretta corrosiva

4° w4 44 4 +4 Potere di ferro +1

i +5 +4 +4 +4 Evoca erinni

6° 16 +5 45 +5 Mietitore di ferro superiore
7t +7 +5 +5 +5 Pelle di ferro

8° +8 +6 +6 +6 Potere di ferro +2

9° 49 +6 +6 +6 —

10° +10 47 47 +7 Corpo di ferro




(Int), Disattivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Intimidi-
re (Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi
(Des), Osservare (Sag), Professione (Sag), Saltare (For) e
Scalare (For). Vedi Capitolo 4: “Abilith” nel Manuale de! Gio-
cafore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del discepolo di Dispater.

Competenza nelle armi e nelle armature: I discepoli
di Dispater sono competenti in tutte le armi semplici e da
guerra, in tutti i tipi di armatura e negli scudi.

Conoscenza dei congegni (Str): Un discepolo di Dis-
pater & in grado di localizzare quelle trappole costruite per
buona parte in metallo proprio come un ladro. Acquisisce
inoltre un bonus di competenza +2 alle prove di Disattivare
Congegni contro quei congegni composti per buona parte
in metallo.

Mietitore di ferro (Sop): Per un numero di volre al gior-
no pari al suo punteggio di Costituzione, un discepolo di
Dispater di 2° livello pud aggiungere un bonus divino di +3
ai danni degli attacchi effettuati in quel round.

Stretta corrosiva (Mag): Per una volta al giorno, un disce-
polo di Dispater di 3" livello pud generare un effetto identi-
co a quello di un incantesimo stretta corrosiva lanciato da un
incantatore di 15° livello.

Potere di ferro (Str): Quando un discepolo di Dispater
di livello pari o superiore al 4° usa un'arma di ferro o di ac-
ciaio, acquisisce un bonus cognitivo di +1 al tiro per colpire
0 ai danni. Inoltre, la portata della minaccia dell'arma viene
raddoppiata come se 'arma usata fosse affilata. All's* livello,
il bonus cognitivo diventa di +2 e la portata della minaccia
viene triplicata. Questa capaciti non & cumulativa ai bonus
di ur’arma di qualita affilata, mentre lo & con gli efferri del
talento Critico Migliorato.

Evoca erinni (Mag): Al 5° livello, un discepolo di Dispater
pud evocare 1 erinni per una volta al giorno. Tale capacita
funziona come un incantesimo evora mostri lanciato da un
incantatore di 15° livello. Un discepolo di 9° livello pud evo-
care 1d4 erinni per una volta al giorno.

Mietitore di ferro superiore (Sop): Per un numero di
volte al giorno pari al suo punteggio di Costituzione, un di-
scepolo di Dispater di ¢° livello pué aggiungere un bonus
divino di +6 ai danni degli attacchi effettuati in quel round.
Questa capacitd non & cumulativa a quella di mietitore di
ferro, ma le due capacita sono separate: un discepolo di Dis-
pater con un bonus di Costituzione +3 pud usare ognuna
delle due capacita per 3 volte al giorno.

L Pelle di ferra (Mag): Per una volta al giorno, un
i"ﬂ}: discepolo di Dispater di 7° livello pud generare
7" un effetto identico a quello di un incantesimo
. pelle di pietra lanciato da un incanta-

” tore di 15° livello, soltanto su se stesso.
Corpo di ferro (Mag): Per una
volta al giorno, un discepolo
di Dispater di 10° livello
: puod gene-
xR rare
' un ef-
 fetto identico a
quello di un incantesimo corpo

di ferro lanciato da un incantatore di 18" livello.

__DISCEPOLO DI MAMMON

“Mammon onnipolenie, signore della passione e sovrano del ca-
priccio, invoco la tua grande potenza per ottenere cid che desidero,
Mi prostro davanti a fe e al tuo inarrestabile polere. Conduci a me
¢id che il mio cuore desidera.”

—Zbavra, la Regina-Strega

1l discepolo di Mammon si prende cid che vuole in qualsia-
si modo desideri. E pronto a tradire i suoi amici e i suoi al-
leati per soddisfare i suoi desideri e non esita a mettersi in
posizioni strane o imbarazzant, pur di ottenere alla fine cid
che vuole. Il discepolo di Mammon non prova alcun onore,
alcuna vergogna, alcuno scrupolo. Ricorre alle sue capaciti
non solo per mentire, imbrogliare e rubare, ma anche per
evitare il pericolo a spese degli altri.

1 ladri malvagi e i bardi a volte diventano discepoli di
Mammon, specialmente coloro che sono pil interessati a
rubare che a uccidere.

I discepoli di Mammon in genere agiscono da soli. An-
che se possono decidere di unirsi a una gilda o di collabora-
re con degli alleati, sono talmente rapidi nel tradirli che si
fanno in fretta una pessima reputazione. E anche per questo
motivo che i discepoli di Mammon viaggiano spesso, per
essere sempre un passo avanti rispetto a coloro che hanno
tradito, ingannato ¢ derubato. Spesso le creature goblinoidi
vengono attratte dal fascine di Mammon, come anche qual-
che drago malvagio (pii di sovente quelli disposti a trattare
con il moendo esterno, non quelli che amano rimanere na-
scosti nelle loro tane).

Dado Vita: de.

REQUISITI

Per diventare un discepolo di Mammon, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +4.

Abilita: Scassinare Serrature 4 gradi, Svuotare Tasche 4
gradi, Valutare ¢ gradi.

Talenti: Discepolo dell'Oscurita.

Speciale: Il personaggio deve sottoporsi a un disgustoso
e umiliante rituale sessuale e tradire il suo migliore amico
per uno scopo malvagio, prima di potersi mettere al servizio
del suo nuovo signore.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del discepolo di Mammon (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilita) sono Artista della Fuga (Des),
Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Cercare (Int), Comunica-
zione Segreta (Sag), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Disattiva-
re Congegni (Int), Equilibrio (Des), Falsificare (Int), Intimi-
dire (Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi
(Des), Osservare (Sag), Professione (qualsiasi) (Sag), Scassi-

TABELLA 5-8; DiscEPOLO DI MAMMON

Livello Bonus Tiro Tiro  Tiro
di diattacco salv.  salv  salw
classe base Tempra Riflessi Volonta Speciale

1° +1 +0 +2 2 Mentire

2° +2 +0 +3 +3 Barare

3* +3 +1 +3 +3 Furto, rubare

4° +3 +1 +4 +4 Sviare attacco

5° +4 +1 +4 +4 Evoca osyluth

6° w5 2 +5 +5 Prendere oggetto
7¢ +6 2 +5 +5 Aumentare valore
& +6 +2 +6 +6 Sviare incantesimo
9° +7 +3 +6 +6 Anti-individuazione
10° +8 +3 +7 +7 Evoca gelugon
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nare Serrature (Des), Svuotare Tasche {Des) e Valutare (Int).
Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale del Giocatore per la de-
scrizione delle abilitd.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del discepolo di Mammon.

Competenza nelle armi e nelle armature: I discepoli
di Mammon sono competenti in tutte le armi semplici e da
guerra, ma non ottengono alcuna competenza in armature
o scudi.

Mentire (Sop): Un discepolo di Mammon acquisisce un
bonus di competenza +4 alle prove di Raggirare e una resi-
stenza agli incantesimi pari a 11 + il suo livello di discepolo
contro quegli incantesimi che rivelano falsita come zona di
verila e vivela bugie, anche quando la resistenza agli incante-
simi normalmente non viene concessa {come nel caso di ri-
vela bugie).

Barare (Mag): Per un numero di volte al giorno pari al suo
livello di classe, un discepolo di Mammon puo generare un
effetto identico a quello di un incantesimo barare lanciato
da un incantatore di 15° livello.

Furto (Str): Un discepolo di Mammon di 3° livello ac-
quisisce un bonus di competenza +4 alle prove di Scassina-
re Setrature e Svuotare Tasche.

Rubare (Mag): Un discepolo di Mammon di 3° livello pué
chiamare a sé un unico oggetto incustodito che non pesi
pitt di 2,25 kg come se stesse usando l'incantesimo telecine-
si. Questa capacita funziona come l'incantesimo sopraccita-
to lanciato da un incantatore di 15° livello.

Sviare attacco (Stx): Per tre volte al giorno, un discepolo
di Mammon di 4° livello pud manovrare gli eventi in modo
che Tattacco in mischia di un avversario a lui diretto venga
in realta deviato verso un altro personaggio entro la portata
dell'aggressore. Anche il nuovo bersaglio deve essere un ne-
mico dell'aggressore. Se non esiste un tale nemico, la ma-
novra fallisce.

Evoca osyluth (Mag): Al 5° livello, un discepolo di Mam-
mon pud evocare 1 osyluth per una volta al giorno. Tale ca-
pacita funziona come un incantesimo evoca moskri lanciato
da un incantatore di 15° livello.

~ Prendere oggetto (Str): Un discepolo di Mammon di °
livello acquisisce un bonus di competenza +4 ai tentativi di
disarmare un ayversario e non subisce attacchi di opporru-
nitd quando effettua un tentativo senz'armi per farlo.

Aumentare valore (Str): Attraverso sottili e meticolose
modifiche, un discepolo di Mammeon di 7° livello pud in-
crementare il valore di un oggetto non magico prezioso, co-
me una gemma, un'opera d'arte o uno strumento. Il disce-
polo passa 1 ora ad effettuare queste modifiche e poi effer-
tua una prova di Valutare, incrementando il valore dell'og-
getto dell'1% per ogni punto del risultato della prova. Un di-
scepolo di Mammon non pud medificare un oggetto dal va-
lore palesemente dichiarato, come ad esempio una moneta,
né pud modificare lo stesso oggetio due volte.

Sviare incantesimo (Str): Per una volta al giorno, un di-
scepolo di Mammon di 8° livello pud manovrare gli eventi
in modo che l'incantesimo di un avversario a lui diretto
venga in realti deviato verso un altro personaggio. Anche il
nuovo bersaglio deve essere entro il raggio di azione del-
l'incantesimo e deve essere un nemico dell'aggressore. Se
non esiste un tale nemico, la manovra fallisce.

Anti-individuazione (Mag): Un discepolo di Mammon di
9° livello genera permanentemente un effetro identico a
quello di un incantesimo anti-individuazione lanciato da un

incantatore di 18° livello. Questa capaciti non puo essere
dissolta, ma pud essere soppressa.

Evoca gelugon (Mag): Al 10 livello, un discepolo di Mam-
mon pud evocare 1 gelugon per una volta al giorno. Tale ca-
pacita funziona come un incantesimo evoca moshi lanciato
da un incantatore di 18° livello.

DISCEPOLO
DI MEFISTOFELE

“Mefistofele, Signove del Fuoco Infernale e Duca dello Zolfo, invo-

co le fiamme della tua grandezza. lo mi prostvo a fe, legitiimo Re

degli Inferi. Un giorno il fuo oscuvo polere vegnera supremo.”
—Nhagruul, padrona del fuoco infernale

1l discepolo di Mefistofele utilizza il fuoco infernale come
arma, spazzando via tutti coloro che si pongono sul suo cam-
mino. Si concentra su tutto cid che riguarda il fuoco, condi-
videndo la stessa ossessione dell'arcidiavolo che serve.

I chierici, i maghi e gli stregoni sono coloro che pit di so-
vente si convertono all'adorazione di Mefistofele, anche se
praticamente ogni classe pud imparare a manipolare il mi-
cidiale potere del fuoco infernale.

1 discepoli di Mefistofele si rovano a loro agio sia da soli
che in gruppeo: a volte formano congreghe dove si riunisco-
no i congiurati pitt malvagi e i megalomani piti distrureivi.
Anche se considerano la compagnia dei diavoli sempre un
piacere, i discepoli di Mefistofele si circondano altrettanto
spesso di segugi infernali, salamandre e altre crearure mal-
vagie del fuoco. Spesso anche i giganti del fuoco tentano di
diventare discepoli di Mefistofele.

Dado Vita: ds.

REQUISIT]

Per diventare un discepolo di Mefistofele, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +6.

Talenti: Discepolo dell'Oscurita, Marchio Malvagio.

Speciale: La setta di Mefistofele accoglie gli iniziati rra le
sue fila sottoponendoli a un terribile rituale che richiede il
sacrificio di una creatura senziente da immolare nel fuaco
magico.

ABILITA DI CLASSE

Le ahilita di classe del discepolo di Mefistofele (e le caratre-
ristiche chiave per ogni abilitd) sono Artista della Fuga
(Des), Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Cavalcare (Des),
Cercare (Int}, Comunicazione Segreta (Sag), Conoscenze
(religioni) (Int), Disattivare Congegni {Int), Equilibrio
(Des}, Intimidire (Car), Muoversi Silenziosamente (Des),

TABELLA 5-9: DiscEpPOLO DI MEFISTOFELE

Livello Bonus Tiro  Tiro Tiro
di diattacco salv. salv.  salw
classe base Tempra Riflessi Volontd Speciale

1 +1 +2 +2 +2  Stretia di fuoco infernale,
adepto del fuoco
71 +2 +3 +3 +3  Resistenza al fuoco 10
ae +3 +3 +3 +3  Esplosione di fucco infernale
4" +4 +4 +4 +4  Lampo
3+ +5 +4 +4 +4  Evoea hamatula
6° +6 45 45 +5  Fuoco infermale,
resistenza al fuoco 20
e +7 +5 +5 +5  Seudo di fuoco
g +8 +6 +6 +6  Tempesia di fuoco infernale
o +9 +6 +6 6 —
10° +10 +7 +7 +7  Corpo di fiamme




Nascondersi (Des), Osservare (Sag), Professione (qualsiasi)
(Sag), Saltare (For), Scalare (For) e Scrutare (Int). Vedi Capi-
tolo 4: “Abilira” nel Manuale del

Giocatore per la descrizione |

delle abilita.

Punti abilita ad ogni
livello: 4 + modifica-
tore di Int.

PRIVILEGI
DI CLASSE

Le voci se-
guenti descri-
vono i privi-
legi della

classe di pre-

stigio del di-
scepolo di Me-

fistofele.

Competen-
zanelle armi e
nelle armatu-
re: T discepoli
di Mefistofele
sono compe-
tenti in tutte
le armi sem- §
plici e da
guerra, in
tutte le ar-
mature e
negli scu-
di.

Stretta
di fuoco
infernale
(Sop): Un discepolo di Mefistofele pud infliggere 1dé6 dan-
ni da fuoco con un attacco di contatto, a volonta. Tale dan-
no & aggiuntivo ad eventuali ali artacchi senz'armi.

Adepto del fuoco (Sop): Un discepolo di Mefistofele
che sia in grado di lanciare incantesimi acquisisce resisten-
za al fiioco 10. Al 6° livello, la resistenza al fuoco sale a 20.

Esplosione di fuoco infernale (Sop): Un discepolo di
Mefistofele di 3° livello pué sprigionare un getto di fuoco
infernale dalla sua mano a volonta, infliggendo 4dé danni
da fuoco con un attacco di contatto a distanza. Tale attacco
ha un raggio di azione di 9 metri.

Lampo (Mag): Per un numero di volte al giorno pari al
suo livello di classe, un discepolo di Mefistofele pud gene-
rare un effetto identico a quello di un incantesimo lampo
lanciato da un incantatore di 15° livello.

Evoca hamatula (Mag): Al 5° livello, un discepolo di Mefi-
stofele puo evocare 1 hamatula per una volta al giorno. Tale
capacita funziona come un incantesimo evoca mostri lancia-
to da un incantatore di 15° livello. Un discepolo di 9° livel
lo pud evocare 1d4 hamatula per una volta al giorno.

Fuoco infernale (Mag): Per tre volte al giorno, un discepo-
lo di Mefistofele di 6° livello pud generare un effetto iden-
tico a quello di un incantesimo fuoco infernale lanciato da un
incantatore di 15° livello.

Scudo di fuoco (Mag): Per due volte al giorno, un discepo-
lo di Mefistofele di 7* livello pud generare un effetio iden-
tico a quello di un incantesimo scudo di fuoco lanciato da un
incantatore di 15" livello.

Tempesta di fuoco infernale (Mag): Per due volte al giorno,
un discepolo di Mefistofele di 8° livello pud generare un ef-

ferto identico a quello di un incantesimo tempesta di fuoco in-
fernale lanciato da un incantatore di 15° livello.

Corpo di fiamme (Sop): Al 10° livello, un discepolo di
Mefistofele puo trasformare il suo corpo in fiamme per un
periodo della durata di 10 minuti nell'arco di una giornata.
Acquisisce immunita al fuoco e riduzione del danno 30/+1,
e chiunque viene da lui toccato deve superare un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 15) per non prendere fuoco. Le fiam-
me bruciano per 1d4 round (vedi la sezione “Prendere fuo-

co” nella Guida del DunceoN MasTER). Una creatu-
*\ i
L

ra che ha preso fuoco pud utilizzare un'azione
equivalente al movimento per estinguere
le fiamime.
Quelle creature che colpiscone il
discepolo di Mefistofele

.

con armi naturali o con attacchi sen-

z'armi subiscono 2dé danni da fuoco e
prendono fuoco a loro volta, a meno che non superino un
tiro salvezza sui Riflessi (CD 15),

DIVORATORE DI ANIME

una creatura mostruosa che si nutre dell’essenza stessa della
vita. Tl divoratore di anime & una creatura contorta e malva-
gia anche agli occhi di creature come i beholder, i lamia e i
mind flayer, ed & temuto da qualsiasi creatura vivente, I divo-
ratori di anime vengono spesso confusi con i vampiri o gli al-
tri non morti, ma sono in realtd anche loro delle creature vi-
venti, il che rende le loro azioni ancora pitt orribili.

Le creature malvagie sopra menzionate, come i beholder,
i lamia e i mind flayer diventano spesso dei divoratori di
anime, come anche i destrachan, gli yuan-ti, i troll, le arpie
e le meduse. Di tanto in tanto anche un gigante o un drago
scopre di non sapere resistere alla tentazione e prova a di-
ventare un divoratore di anime. E possibile anche che crea-
ture di allineamento buono, come i lammasu e gli unicorni,
si volgano al male e diventino divoratori di anime.

I divoratori di anime agiscono da soli, anche se a volte as-
soggettano o rendono schiave altre creature.

Dado Vita: ds.

REQUISITI

Per diventare un divoratore di anime, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Tipo: Qualsiasi umanoide vivente (gli umanoidi mo-
Struosi sono accettati)

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Abilita: Conoscenze (arcane) 2 gradi.

Talenti: Arma Focalizzata (artigli o altre armi naturali),
Sensi Acuti.

Speciale: I divoratori di anime solitamente vengono
creati contro la loro volontd. A volte l'emissario di un dio
malvagio o di un potente immondo si presenta a un mostro
in punto di morte. In cambio della sopravvivenza, alla crea-
tura viene offerto di cibarsi delle anime. Piti raramente, una
creatura bramosa di acquisire la capacita di divorare le ani-
me si sottopone a un rituale proibito e sacrilego che la tra-
sforma in un divoratore di anime,

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del divoratore di anime (e le cararreristi-
che chiave per ogni abilitd) sono Ascoltare (Sag), Cercare
(Int), Concentrazione {Cos), Intimidire (Car), Muoversi Si-

11 divoratore di anime & il flagello di turte le creature viventi,
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lenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare (For), Os-
servare (Sag), Professione (qualsiasi) (Sag), Saltare (For), Sa-
pienza Magica (Int), Scalare (For) e Utilizzare Corde (Des).
Vedi Capitolo 4: “Abilitd” nel Manuale del Giocatore per la de-
scrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.
PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del divoratore di anime.

Competenza nelle armi e
nelle armature: I divoratori
di anime non ottengono alcu-
na competenza in armi, arma-
ture o scudi.

Risucchio di energia
(Sop): Un divoratore di anime
acquisisce la capacirta di risuc-
chiare energia, infliggendo li-
velli negativi alle sue vittime.
A partire dal 1° livello, il tocco
di un divoratore di anime in-
fligge un livello negativo al
bersag}io. Al 7° livello, il di-
voratore di anime infligge
due livelli negativi ad ogni
tocco.

Forza dell'anima (Sop):
Quando un divoratore di ani-
me di 2° livello usa la sua capa-
cit di risucchio di energia, ac-
quisisce un bonus di potenzia-
mento +4 alla Forza per 24 ore.

Esplosione dell’anima
(Sop): Quando un divoratore
di anime di 3° livello utilizza la
sua capacita di risucchio di
energia, puo proiettare un rag-
gio di forza lungo 30 metri
che infligge 1d6 danni per
ogni suo livello come divo-
ratore di anime su un sin-
golo bersaglio. Il
bersaglio ha diritto a :
un tiro salvezza sui Riflessi
per evitare i danni (CD 10 + il livello di classe del divorato-
re di anime + il bonus di Car del divoratore di anime). Que-
sta capacitd soprannaturale pud essere usata per una volea al
giorno e soltanto in un giorno in cui il divoratore di anime
abbia risucchiato dei livelli.

Potenziamento dell’anima (Sop): Quando un divorato-
re di anime di 4° livello usa la sua capacita di risucchio di

TABELLA 5-10: DIVORATORE DI ANIME
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro

di diattacco salv. salv. salv.

classe base Tempra Riflessi Volontda Speciale
1° +1 +2 42 12 Risucchio di energia 1
22 +2 +3 +3 43 Forza dell'anima
3° +3 +3 +3 +3 Esplosione dell'anima
4° +4 +4 +4 +4 Potenziamento dell'anima
5° +5 4 +4 -4 Resistenza dell'anima
6° +6 +5 +5 +5 Emanazione dell'anima
7 +7 +5 +5 +5 Risucchio di energia 2
8 +8 +6 +6 +6 Agilita dell'anima
o° +9 +6 +6 +6 Schiavo dell'anima
1 +10 +7 +7 +7 Fotere dell'anima

energia, acquisisce un bonus di potenziamento +2 a tutti i
tiri salvezza, alle prove di caratteristica e di abilita per 24
ore. Tale bonus & cumulativo a qualsiasi altro bonus di po-
tenziamento relativo ai punteggi di cararteristica che sia ap-
plicabile ai tiri salvezza o alle prove.

Resistenza dell'anima (Sop): Quando un divoratore di
anime di 5° livello usa la sua capacita di risucchio di ener-
gia, acquisisce un bonus di potenziamento +4 alla Costitu-
zione per 24 ore.

Emanazione dell'anima (Sop): Se un divoratore di ani-
me di &° livello risucchia completamente l'e-
nergia di una creatura, pud assimilare l'e-

manazione dell'anima di quella creatura,
* assumendo la forma, l'aspetto e le capacita
della vittima per 24 ore (con le stesse mo-
dalitd dell'incantesimo trasformazione).
Agilita dell'anima (Sop): Quando un
divoratore di anime di 8° livello usa la sua
capacita di risucchio di energia, acquisi-
sce un bonus di potenziamento +4 alla
Destrezza per 24 ore.
Schiavo dell’anima (Sop): Se un di-
voratore di anime di 9° risucchia tutta
I'energia di una creatura, la vittima di-
venta un wight al servizio del divoratore
di anime.
Potere dell’anima (Sop): Dopo che
un divoratore di anime di 10° livello ha
risucchiato energia, tutte le sue capacita
magiche e soprannaturali acquisiscono
un bonus profano di +2 alla CD del Joro
tiro salvezza per 24 ore. Inolire, una
qualsiasi o turte le capacitd magiche e
soprannaturali del divoratore di anime
| possono essere usate un numero di vol-
- te al giorno doppio rispetto al normale.
Ad esempio, se un aboleth divoratore di
. anime risucchia dell'energia, pud uti-
lizzare il suo potere di assoggettare per
sei volte al giorno invece che per tre

volte al giorno.

LOEYR

MAGO CANCRENA

1l mago cancrena si nasconde nelle fognature, nei vicoli pitt
luridi e nei palazzi abbandonati, nutrendosi di ci6 che la so-
cietd scarta. Il mago cancrena si nasconde in quegli angoli
bui in cui nessuno vuole guardare, rovistando tra lordure da
tempo dimenticate. I maghi cancrena sono alcuni tra gli in-
dividui pin disgustosi che sia possibile incontrare: si im-
mergono con piacere nella lordura, nella malattia e nella
putrefazione. Solitamente perseguono qualche abominevo-
le obiettivo personale, ma a volte venerano le divinita della
malattia e della corruzione, seminando nuove epidemie,
per il puro gusto di farlo.

I maghi cancrena utilizzano i loro poteri per accumulare
una vasta gamma di armi, sebbene molto diverse da quelle
che userebbe un guerriero. Il mago cancrena colpisce di na-
scosto. Conduce rapidi attacchi velenosi e poi si dilegua, la-
sciando che siano le ferite contaminate che ha inferto a in-
cancrenirsi e, con un po di fortuna, a uccidere lentamente i
Su01 nemici.

I ladri, i ranger, i druidi e i chierici sono i pilt adatti a di-




ventare maghi cancrena. I topi, gli inserti, i vermi e le ma-
lattie sono i migliori alleati di un mago cancrena. 1 maghi
cancrena solitamente agiscono all'interno di terrificanti so-
cietd segrete, nascoste nelle classi piti disagiate dei malati e
dei contaminati, come ad esempio i mendicanti o i malfat-
tori di bassa lega. A volte amano circondarsi della compa-
gnia di assassini e signori dei parassiti. Odiano i chierici e i
paladini di allineamento buono (specialmente questi ulti-
mi) con tutte le loro forze. Di tanto in tanto un mostro in-
telligente, come ad esempio un troglodita o una medusa,
pud diventare un mago cancrena, ma solitamente viene al-
lontanato e disprezzato dai suoi stessi simili. E facile imma-
ginare, tuttavia, che gli otyugh o quei parassiti come i vermi
piganti e gli scarafaggi, possano gradire la compagnia di un
mago cancrena. Gli alleati pitt comuni di un mago cancrena
sono le creature non morte.
Dado Vita: dé.

REQUISITI

Per diventare un mago cancrena, un personaggio deve sod-
disfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus ai tiri salvezza base: Temp +7.

Abilitd: Conoscenze (natura) 2 gradi, Guarire 3 gradi,
Muoversi Silenziosamente 6 gradi, Nascondersi 6 gradi.

Talenti: Immuniti al Veleno, Robustezza, Tempra Pos-
sente.

Speciale: Il mago cancrena deve aver subito gli effetti de-
vastanti di una malattia e deve aver subito danni da un ve-
leno.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del mago cancrena (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Alchimia
{Int), Artigianato (Int), Artista della Fuga (Des), Ascoltare
{Sag), Camuffare (Car), Cavalcare (Des), Cercare {(Int), Co-
noscenze (natura) (Tnt), Disattivare Congegni (Int), Equili-
brio (Des), Guarire (Sag), Intimidire (Car), Muoversi Silen-
ziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare (For), Orien-
tamento (Sag), Osservare (Sag), Percepire Inganni (Sag),
Professione (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), Raggira-
re (Car), Saltare (For), Scalare (For), Svuotare Tasche (Des) e
Utilizzare Corde (Des), . Vedi Capitolo 4; "Abilita" nel Ma-
nuale del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 6 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del mago cancrena.
Competenza nelle armi e nelle armature: T maghi
cancrena sono competenti in turte le armi semplici e da
Livello
del mago Int
cancrena compagno Capacita

guerra, nell'uso di tutti i tipi di armarure e negli scudi.

Attacco furtivo (Str): Se un mago cancrena riesce a col-
pire un avversario quando questi non & in grado di difen-
dersi in modo efficace dal suo attacco, pud colpire un pun-
to vitale e infliggere danni aggiuntivi. In pratica, ogni volia
in cui al bersaglio del mago cancrena viene negato il suo bo-
nus di Destrezza alla CA (che lo abbia o meno), il colpo del
mago cancrena infligge +1dé danni aggiuntivi. Tale danno
extra aumenta di 1dé danni ogni quattro livelli (+2d6 al 5°
livello e +3d6 al 9° livello). Se il mago cancrena riesce a met-
tere a segno un colpo critico con un attacco furtivo, questo
danno extra non viene moltiplicato.

Per colpire un punto vitale sono necessarie precisione e
penetrazione, quindi gli attacchi a distanza contano come at-
tacchi furtivi solo se il bersaglio si trova a meno di 9 metri.

Utilizzando un manganello o un colpo senzarmi, un mago
cancrena pud effettuare un attacco furtivo che infligga danni
debilitanti invece di danni letali. Non pud utilizzare un'arma
che infligga danni normali per infliggere danni debilitanti in
un artacco furtivo, nemmeno con la consueta penalita di -4,
dal momento che 'arma in questione deve essere utilizzata in
modo ottimale per effetruare un attaceo furtivo.

Un mago cancrena pud effettuare un attacco furtivo sol-
tanto sulle creature viventi dotate di anatomie distinguibili:
i non morti, i costrurt, le melme e le creature incorporee
non dispongono di punti vitali da poter attaccare. Per lo
stesso motivo, qualsiasi creatura immune ai colpi critici &
analogamente immune agli attacchi furtivi. Il mago cancre-
na deve anche essere in grado di vedere il bersaglio bene a
sufficienza da individuare un punto vitale. Un mago can-
crena hon puod effettuare un attacco furtivo quando colpisce
una creatura occultara o quando colpisce gli arti di una crea-
tura i cui punti vitali sono fuori della sua portata.

Portatore sano (Str): Al 1° livello, un mago cancrena non
subisce alcun effetto negativo dalle malattie, fatta eccezione
per quelli puramente estetici come bubboni, chiazze, oc-
chiaie, pelle annerita, perdita di capelli, fetore e cosi via. Il
mago cancrena diventa portatore sano di ogni malattia che
contrae, ma rimane immune a buona parte dei suoi effetti.

Tattavia, il mago cancrena subisce 1dé danni per livello
dell'incantatore se qualeuno lancia su di lui un incantesimo
o un effetto di rimuovi malattia (pud tentare di superare un
tiro salvezza sulla Tempra per provare a resistere all'effetto).
Inoltre, se un mago cancrena possiede un compagno can-
crenoso (vedi sotto), perde tutte le capacita ottenute dal suo
compagno per 1d10 giorni dopo aver ricevuto l'incantesi-
mo vimuovi malattia,

Contagio (Mag): A partire dal 2° livello, il tocco di un ma-
go cancrena trasmette un incantesimo contagio per un nu-
mero di volte al giorno pari al suo livello di classe. La CD
del tiro salvezza per il bersaglic & 13 + il modificatore di
Saggezza dfl mago cancrena.

2° 6 Vista cieca entro 9 metri

a2 7 Pud utilizzare un incantesimo o una capacitd magica del mago cancrena come propria come azione standard per una
volta al giorno, senza che sia richiesta alcuna azione al mago cancrena.

4° 8 Pud avvertire il mago cancrena del pericolo, conferendogli la capacita eludere.

5 9 Pug avvertire il mage cancrena del pericolo, conferendogli la capacita schivare prodigioso (borus di Des alla CA).

6° 10 Gli incantesimi e gli effetti di influenza mentale hanno il 50% di possibilita di influenzare il compagno invece che il mago
cancrena.

ik 1 Pub utilizzare un incantesimo o una capacitd magica del mago cancrena come propria come azione standard per tre volte
al giorno, senza che sia richiesta alcuna azione da parte del mago cancrena.

& 12 Pud avvertire il mago cancrena del pericolo, conferendogli la capacita schivare prodigioso (non subisce attacchi ai fianchi).

9° 13

107 14 Vista cieca entro 18 metri.

Pud generare un tentacolo di carne lungo 30 cm in grado di effettuare attacchi di contatio che includono le capacita
magiche contagio e veleno del mago cancrena.
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Compagno cancrenoso (Str): A partire dal 2° livello, un
cancro si sviluppa allinterno del mago cancrena, dando vi-
ta a un grosso tumore. Questa crescita cancrenosa acquisi-
sce intelligenza e personalita separate rispetto a quelle del
mago cancrena. Il mago cancrena e il suo compagno posso-
no comunicare telepaticamente. Se necessario, il compagno
cancrenoso puo utilizzare i punteggi del mago cancrena per
effettuare tiri salvezza, punteggi delle caratteristiche diver-
si dall'Intelligenza e cosi via. Il compagno cancrenoso ac-
quisisce nuove capacitd man mano che il mago cancrena sa-
Ie di livello.

Tatterdemalion (Str): Ammucchiando vestiti strappati
e veechi stracei, un mago cancrena di 3° livello é in grado di
ricavare da rale materiale un'armarura leggera con le se-
guenti statistiche; bonus di armatura +4, bonus massimo di
Des +5, penalitd di armarura alla prova di -1, possibilita del
15% di fallimento degli incantesimi arcani, velocita 9 m/6
m, peso 2 kg, Soltanto un mago cancrena di livello pari o su-
periore al 3° & in grado di indossare questa armatura e di ot-
tenerne i benefici; per tutti gli altri eventuali portatori, I'ar-
matura & una semplice armarura imbottita. Larmatura &
considerata di qualita perfetta e pud essere trasformata in
armatura magica.

Veleno (Mag): Per un numero di volte al giorno pari al
proprio livello di classe, a partire dal 3° livelle, il tocco di un
mago cancrena trasmette gli effetti di un incantesimo vele-
no. La CD per il tiro salvezza del bersaglio & pari a 14 + il mo-
dificatore di Saggezza del mago cancrena.

Creature della notte (Sop): Al 47 livello, un mago can-
crena & in grado di impartire ordini alle piccole creature
della notte e pud chiamare a sé uno sciame di 1d6 ragni mo-
struosi Piccoli, un branco di 4d8 topi crudeli o uno sciame
di 10d10 pipistrelli per una volta al giorno, come azione
standard. Le creature arrivano nel giro di 2dé round e ri-
mangono al servizio del mago cancrena (comprendendo i
suoi comandi mentali) per un periodo pari a 10 minuti per
livello di classe.

Agente virale (Sop): Al 5° livello, un mago cancrena strin-
ge amicizia con una malattia o un virus tra quelli che infesta-
7o il suo corpo. Pud cosi potenziare in modo soprannaturale
una malattia e renderla pii intelligente, assegnandogli un
punto della propria Intellipenza. Stabilisce cosi facendo un
legame empatico con la malattia che funziona entro una por-
tata pari a 1,6 km per livello di classe del mago cancrena.

11 mago cancrena pud tentare di contagiare un bersaglio
usando il proprio agente virale, grazie alla sua capacita di
contagio. Se vi riesce, l'agente virale pud comunicare telepa-
ticamente al mago cancrena cio che il contagiato prova. Sot-
to tutti gli altri aspetti, 'agente virale & una malattia norma-

TABELLA 5-11: MAGO CANCRENA

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di diattacco salv. salv.  salv
classe base Tempra Riflessi Volontd Speciale

1 +0 i) +2 10 Attacco furtivo +1d86,
portatare sano

2" +1 +3 +3 +0 Contagio, compagno
cancrenoso

3° +2 +3 +3 +1 Tatterdemalion, veleno

4° +3 +4 +4 +1 Creature della notte

5° +3 +4 +4 +1 Attacco furtivo +2d6,
agente virale

6° +4 +5 45 %2 Ferita infetta

7 +5 +5 +5 42 Piaga degli insetti,
armatura di insetti

8 +6 +6 +b 42 Alleato virale

g° +6 +6 +6 +3 Attacco furtive +3d6

10° +7 +7 +7 +3 Forma di malattia

le; se la vittima le debella o se riceve leffetto di un incante-
simo rimuovi malatlia, 'agente virale muore. Il mago can-
crena riacquista il suo punto di Intellipenza 24 ore dopo la
morte dell'agente virale. Il mago cancrena pud creare tutti
gli agenti virali che desidera, finché & disposto a cedere
punti di Intelligenza per farlo.

Ferita infetta (Str): A partire dal 6 livello, per un nume-
ro di volte al giorno pari al suo livello di classe, il mago can-
crena pud trasmettere ai suoi nemici un'infezione dannosa
dopo aver messo a segno un attacco in mischia. Tavversario
subisce 1 danno alla Costituzione e deve superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra (CD 10 + il livello di classe del mago can-
crena + il modificatore di Saggezza del mago cancrena) dopo
1 ora, altrimenti subird aliri 1d8 danni alla Costituzione.

Piaga degli insetti (Mag): Al 7° livello, un mago cancrena
pud invocare piaga degli insetti una volra al giorno come un
chierico del suo livello di classe.

Armatura di insetti (Sop): Lasciando che vermi e inset-
ti ricoprano il suo corpo, un mago cancrena di 7° livello ac-
quisisce un bonus di armatura naturale +4. Al fine di otte-
nere questo beneficio, tuttavia, il mago cancrena pud indos-
sare soltanto armature leggere.

Alleato virale (Sop): In modo simile alla capacita di
agente virale, un mago cancrena di livello pari o superiore
all's” pud creare un alleato virale assegnando tre punti della
propria Intelligenza a una malattia 0 a un virus presente nel
suo sistema. Il mago cancrena pud trasmettere il suo alleato
virale a una vittima umanoide grazie alla sua capacita di con-
tagio e l'alleato virale pud comunicare telepaticamente con
il mago cancrena. Lalleato virale (e quindi anche il mago
cancrena) pud controllare la sua vittima con le stesse moda-
lita di un incantesimo dominare persone. Lalleato virale & tut-
tavia una malattia normale, e se la vittima lo debella supe-
rando i suoi tiri salvezza o ricevendo leffetto di un incante-
simo rimuovi malatiia, l'alleato virale muore. Il mago can-
crena riacquista i suoi tre punti di Intelligenza 24 ore dopo
la morte dell'alleato virale. 11 mago cancrena pud creare tut-
ti gli agenti virali che desidera, finché & disposto a cedere
punti di Intellipenza per farlo.

Forma di malattia (Sop): Al 10° livello, un mago can-
crena acquisisce la capacita di trasformarsi in malattia per
una volta al giorno (tale capacita ha effetro anche su un
massimo di 45 kg di equipaggiamento trasportati dal mago
cancrena, oltre all'armatura tatterdemalion, all'armatura di
insetti e al compagno cancrenoso). In quanto malattia, il
mago cancrena & intangibile e invisibile ai normali metodi
di osservazione, anche alla vista cieca. Le creature dotate
della capacita di olfatto acuto percepiscono un odore mal-
sano nellaria. 11 mago cancrena non pud spostarsi, se non
sospinto dal vento (se ce ') o allinterno di un portatore.

Il mago cancrena pud assumere forma di malattia come
azione standard, cercando di infettare una creatura vivente
entro un raggio di 30 metri. La potenziale vittima deve su-
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 20) per evitare di
essere infettato dal mago cancrena. Anche qualsiasi creatu-
ra che arrivi entro 3 metri da un mago cancrena in forma di
malattia deve superare il tiro salvezza per resistere all'infe-
zione. Una volta all'interno di un portatore, il mago cancre-
na infligge 1d3 danni alla Costituzione al giorne dopo un
periodo di incubazione di 24 ore. La vittima non ha modo
di sapere che il mago cancrena sia qualcosa di diverso da
una normale malattia.

Il mago cancrena si sposta assieme alla vittima, e perce-
pisce tutto cid che percepisce la vittima. Per un numero di
volte al giorno pari al Carisma della vittima, il mago can-
crena pud tentare di costringere la vittima ad effettuare per
un round le azioni desiderate dal mago cancrena; superan-




do un tiro salvezza sulla Volonta (CD 18 + il modificatore di
Sag del mago canerena), la vittima pud resistere a questo
tentativo. Quando il mago cancrena ha il controllo della vit-
tima, pud accedere a tutte le abilitd, i talenti, gli incanresimi
e le capacita speciali della vittima, oltre alle proprie che l'at-
tuale forma incorporea gli consente di utilizzare.

1l mago cancrena pud abbandonare Ja sua vittima in qual
siasi momento, consentendole di recuperare normalmente.
La vittima pué anche tentare di espellere il mago cancrena
superando i suoi tiri salvezza come se il mago cancrena fosse
una malattia normale. Le prove di Guarire aiutano la vittima
nel modo normale. Un incantesimo rimuovi malattia uccide
il mago cancrena, se questi non supera un tiro salvezza sulla
Tempra (la CD del tiro salvezza viene calcolata come per gli
incantesimi dello stesso livello). Anche se il mago cancrena
supera il tiro salvezza, & comunque costretto a riassumere la
propria forma materiale accanto alla vittima.

Un mago cancrena pud rimanere in forma di malattia per
tutto il tempo che desidera, o far ritorno alla sua forma na-
turale e abbandonare la forma di malattia per quella giorna-
ta. In forma di malattia, il magoe cancrena non ha bisogno di
mangiare, dormire o bere e non invecchia. Un mago can-
crena potrebbe rimanere assopito in una stanza per centi-
naja di anni, per poi assumere di nuovo forma materiale o
infettare una nuova vittima.

SACERDOTE-UR

I sacerdoti-ur disprezzano gli dei. Tuttavia, un numero ri-
stretto di essi ha imparato ad attingere al potere divino e ad
utilizzarlo per i propri scopi senza dover pregare o adorare un
dio. Ogni giorno, invece di pregare, cadono in una trance e
trafugano mentalmente il potere che normalmente gli dei in-
viano ai chierici fedeli. I sacerdoti-ur sono prudenti e astuti,
non rubano mai troppo potere allo stesso dio, ma si insinua-
no mentalmente, attingono al potere di cui hanno bisogno
per i loro incantesimi e poi si dileguano in fretta. Imparano
presto a resistere ai poteri divini e ad usare in modo creativo
le energie che rubanc. T pilt grandi sacerdoti-ur detengono
poteri pari a quelli dei chierici piti potenti, anche se non dis-
pongono della stessa varieta di scelta di questi ultimi.

I membri di tutte le classi possono diventare sacerdoti-ur,
perfino (anzi, in particolar modo) gli ex-chierici.

I sacerdoti-ur solitamente agiscono da soli, anche se di
tanto in tanto possono trovare utile collaborare con membri
di altre classi. Non si radunano in nessun luogo che asso-
migli anche solo vagamente a un tempio, in quanto temono
che se troppi membri della loro classe si radunasse in uno
stesso [uogo, potrebbero attrarre attenzioni indesiderate da
parte di qualche divinitd. E naturalmente, frequentano assai
raramente i chierici o gli altri incantatori divini, che consi-
derano dei leccapiedi, e dai quali vengono considerati a lo-
ro volta degli abomini.

Dado Vita: ds.

TABELLA 5-12: SACERDOTE-UR

REQUISITI

Per diventare un sacerdote-ur, un personaggio deve soddi-
sfare i seguenii requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus ai tiri salvezza base: Temp +3, Vol +3.

Abilita: Conoscenze (arcane) § gradi, Conoscenze (reli-
gioni) 8 gradi, Conoscenze (piani) 5 gradi, Raggirare 6 gra-
di, Sapienza Magica 8 gradi.

Talenti: Incantesimo Focalizzato Maligno, Volonti di
Ferro.

Speciale: 1l personaggio non deve possedere nessuna ca-
pacitd di lanciare incantesimi divini. Se in precedenza pos-
sedeva una tale capacita {come nel caso di un ex-chierico),
deve rinunciare a rale capacitd per sempre.

Speciale: 1l personaggio deve essere addestrato da un al-
tro sacerdote-ur.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del sacerdote-ur (e le caratteristiche chia-
ve per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Concentrazione
(Cos), Conoscenze {arcane) (Int), Conoscenze (piani) {Int),
Conoscenze (religioni} (Int), Professione (Sag), Ragpirare
(Car), Sapienza Magica (Int) e Scrutare (Int). Vedi Capitolo

4: "Abilitd” nel Manuale del Giocalore per la descrizione delle

abilita,

Punti abilitd ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del sacerdote-ur.

Competenza nelle armi e nelle armature: I sacerdoti-
ur sono competenti in tutte le armi semplici, ma non ot-
tengono alcuna competenza in armature o negli scudi.

Incantesimi: Un sacerdote-ur acquisisce la capacita di
lanciare una determinata quantiti di incantesimi divini. Per
lanciare un incantesimo, un sacerdote-ur deve possedere
un punteggio di Saggezza pari almeno a 10 + il livello del-
lincantesimo, quindi un sacerdote-ur dotaro di Saggezza
pari o inferiore a 10 non pud lanciare questi incantesimi.
Gli incantesimi bonus del sacerdote-ur sono basati sulla
Saggezza, e i tiri salvezza contro tali incantesimi hanno una
CD pari a 10 + il livello dell'incantesimo + il modificatore di
Saggezza. Quando la Tabella 5-12 indica 0 incantesimi di un
determinato livello, come ad esempio 0 incantesimi di 2° li-
vello al 2° livello, il sacerdote-ur ha diritto soltanto agli in-
cantesimi bonus. Un sacerdote-ur senza incantesimi bonus
in un determinato livello non pud ancora lanciare incante-
simi di quel livello.

La lista degli incantesimi di un sacerdote-ur & identica al-
la lista degli incantesimi di un chierico. Un sacerdote-ur ha
accesso a qualsiasi incanresimo della lista e prepara gli in-
cantesimi come un chierico, fatta eccezione per il fatto che
non prega per ricevere tali incantesimi, se li prende e basta.

Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. Incantesimi al giorno

diclasse  attacco base Tempra Riflessi Volontd  Speciale R L L T Ll W b S L
i +0 +0 +0 +2 — 4 2 — = = = - = -
s +1 +0 +0 +3 Intimorire non morti 5 3 0 - — - — — — —
A3 +2 +1 +1 +3 - 5 3 1 0 — — — — — —
4° +3 +1 41 4 RI divini 15 6 3 25T D e e = e
s +3 +1 +1 4 — [l T A R S R S
6" +4 +2 12 +5 Fondercenergiamagica 6 3 3 3 2 1 0 — — —
e +5 +2 +2 +5 —_ 6 4 3 3 3 2 1 0 — —
8° +6 +2 2 +6 RI divini 20 6 4 4 3 3 3 2 1 0 —
ar +6 +3 +3 +6 e Gl Sl sl d . o4 3 2 1 0
10° +7 +3 +3 +7 Rubare capacitimagica 6 5 5 4 4 4 4 3 2 1

=
4

ZE
|
450
(o W
o220
U1




CLASSI DI
PRESTIGIO

CAPITOLO 5:

Un sacerdote-ur lancia i suoi incantesimi allo stesso modo
di un chierico, ma a differenza di un chierico, non dispone
della capacita di lanciare spontaneamente incantesimi cura-
re o infliggere, né dispone degli incantesimi di dominio o dei
poteri concessi di dominio di cui dispone normalmente un
chierico. Non subisce alcuna limitazione relativa all'allinea-
mento degli incantesimi. Per determinare il livello dell'in-
cantatore di un sacerdote-ur, 5i sommanao i livelli di sacer-
dote-ur alla meta degli altri livelli del personaggio in altre
classi di incantatori (i livelli acquisiti come chierico nel ca-
so di un ex-chierico non vengono conteggiati).

Intimorire non morti: Come un chierico malvagio, un
sacerdote-ur di livello pari o superiore al 2° & in grado di in-
timerire i non morti. Utilizza il suo livello di sacerdote-ur
come livello di chierico al fine di determinare il grado di
successo e i danni {vedi “Scacciare e intimorire non morti"
nel Manuale del Giocatore).

Resistenza agli incantesimi divini (Sop): Al 4° livello,
un sacerdote-ur acquisisce resistenza agli incantesimi 15,
ma soltanto contro gli incantesimi divini e le capacita ma-
giche degli esterni. All'8" livello, la resistenza agli incantesi-
mi del sacerdote-ur sale a 20.

Fondere energia magica (Str): Dal momento che i sacer-
doti-ur rubano ogni forma di potere possibile, presto impara-
no a manipolare la propria energia in un modo che confonde
gli altri incantatori. Un sacerdote-ur di 6° livello pué sacrifi-
care temporaneamente due (o pit} slot incantesimi di livello
inferiore e utilizzare tali slot per preparare un incantesimo di
livello superiore. Lincantesimo di livello superiore deve ap-
partenere a un livello che il sacerdote-ur sia in grado di lan-
ciare. E possibile effettuare soltanto uno scambio di questo ti-
po al giorno. I livelli degli slot inferiori vengono sommati e
poi ridotti a tre quarti {arrotondando per difetto) per deter-
minare il livello dello slot incantesimo aggiuntivo di livello
superiore. Ad esempio, se un sacerdote-ur sacrifica un incan-
tesimo di 3'livello e un incantesimo di 5° livello, pud usare lo
slot incantesimo che si viene a creare per preparare un in-
cantesimo aggiuntivo di 6° livello (3 +5=8,e 8x3/4 = 6).

Rubare capacita magica (Sop): I pitt potenti sacerdoti-ur
possono usare le stesse tecniche utilizzate per sottrarre il po-
tere magico degli dei anche per sottrarre le capacitd magiche
delle altre creature, Per una volta al giorno, quando una crea-
tura dotata di capacitd magiche si trova entro 15 metri da un
sacerdote-ur di 10" livello, il sacerdote-ur pud scegliere una
delle capacith magiche della creatura e rubarla per sé. 1l sa-
cerdote-ur puo usare tale capacita per un numero di volte pa-
ria quello della creatura, o per tre volte al giorno (si sceglie il
numero minore). 11 sacerdote-ur usa la capacira allo stesso
modo della creatura per tutto cid che riguarda il livello del-
l'incantatore e le CD dei tiri salvezza. Questa capaciti dura so-
lo 24 ore. La creatura che possiede la capacita magica non la
perde quando il sacerdote-ur la ruba. Se il sacerdote-ur cerca

TABELLA 5-13: SERYVITORE DI DEMOGORGON

Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
diclasse attaccobase  Tempra  Riflessi Volontd Speciale

di rubare una capacita magica che la creatura non possiede o
prova a rubare una capacita soprannaturale invece di una ca-
pacita magica, il tentativo fallisce automaticamente.

Ad esempio, se il sacerdote-ur si trova vicino a una sala-
mandra nobile, pud rubare la sua palla di fuoco e usarla per
tre volte al giorno, oppure rubare dissolvi magie e usarlo una
volta al giorno. Se si trova vicino a un diavolo della fossa,
puod rubare teletrasporio senza ervore (su se stesso pit1 22,5 kg
di equipaggiamento) e usarlo per tre volte al giorno, dal mo-
mento che il diavolo della fossa pud usarlo a volonti. Po-
trebbe perfino rubare la capacita di desiderio del diavolo del-
la fossa, ma potrebbe usare desiderio solo una volta allanno,
dal momento che il diavolo della fossa pud usarlo solo una
volta all'anno, Poi non potrebbe pitt rubare quel potere da
nessun'altra creatura per un anno.

SERVITORE DI
DEMOGORGON

“O principe dell’Abisso dalla duplice vita e dalla duplice volonia,
signore del mistero e sovrano dei perversi, Demogorgon, sei fu il
mio signore!”

—qill

Il servitore di Demogorgon & una perversione della propria
razza, un pazzo. E attirato da cio che & morboso ¢ innatura-
le, e trae piacere dalla natura caorica delle mutazioni e del-
le deformita. Al servizio del suo terribile maestro, cerca di
seminare ovunque vada il dissenso, la follia e il conflitro. Si
impegna per sovvertire cid che garantisce Pordine e per cor-
rompere cid che é vero.

1 personaggi multiclasse sono i migliori servitori di de-
mogorgon, in quanto il demone apprezza la loro versatilita,
Un servitore di Demogorgon di solito lavora da solo, e i suoi
peggiori nemici spesso sono gli altri servitori di Demogor-
gon, sebbene sia pronto ad odiare indiscriminatamente i
servitori di qualsiasi principe dei demoni. Anche i perso-
naggi e le creature di allineamento buono vanno annovera-
te tra i suoi nemici... in verit, i servitori di Demogorgon
odiano tuiti,

Dado Vita: ds.

REQUISITI

Per diventare un servitore di Demogorgon, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Caotico malvagio.

Bonus di attacco base: +4.

Abilita: Conoscenze (arcane) 2 gradi, Conoscenze (reli-
gioni) 2 gradi, Conoscenze (un'alra qualsiasi) 2 gradi.

Talenti: Deformiti Volontaria, Servitore di un Demone.

Speciale: Deve essere in grado di lanciare incantesimi di
1" livello o di effettuare attacchi furtivi,

Incantesimi al giornofIncantesimi conosciuti
Talento bonus o +1 livello della classe esistente

Toceo prolungato —
Azioni duplici, pelle scagliosa +2 Talento bonus o +1 livello della classe esistente
Evoca demoni inferiore —
Tocco di putrefazione —

Talento bonus o +1 livello della classe esistente

Doppia personalita, —

Evoca demoni superiore —

1° +1 +2 +0 +0 Pelle scagliosa +1, fpnosi
2 +2 +3 +0 +0 Tocco di paura
3 +3 +3 +1 +]
4 +4 14 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
r +7 +5 +2 +2 Pelle scagliosa +3
8 +8 +6 2 2
tocco mortale
2 +9 +6 +3 +3
10° +10 +7 +3 +3

Volontd di Demogorgon,
pelle scagliosa +4

Talento bonus o +1 livello della classe esistente




Speciale: Un servitore di Demogorgon viene sottoposto
aun terrificante rito di iniziazione che richiede il sacrificio
di una creatura intelligente a Demogorgon. Tale cerimonia
deve avere luogo su terreno profanato, di notte e in presen-
za di un demone.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del servitore di Demogorgon (e le carat-
teristiche chiave per ogni abilitd) sono Cercare (Int), Con-
centrazione (Cos), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Intimidire
(Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des),
Nuotare (For), Orientamento {Sag), Osservare (Sag}, Perce-
pite Inganni (Sag), Professione (qualsiasi) (Sag), Raggirare
(Car), Saltare (For), Scalare (For) e Utilizzare Corde {Des).
Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale del Giocatore per la de-
scrizione delle abilita.

Punti abiliti ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del servitore di Demogorgon.

Competenza nelle armi e nelle armature: I servitori
di Demogorgon sono competenti in tutte le armi semplici e
da guerra, nell'uso di tutte le armature e negli scudi.

Talenti o incantesimi bonus: Quando un servitore di
Demogorgon giunge al 17, al 47, al 7° e al 10° livello, il perso-
naggio acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno, come se
avesse ottenuto un livello nella classe di incantatore a cui ap-
parteneva prima di acquisire la classe di prestigio, oppure ac-
quisisce un talento bonus a sua scelta. Se il servitore sceglie
di acquisire +1 livello di incantatore, tuttavia, non ottiene
nessun altro beneficio che un personaggio di quella classe
avrebbe ottenuto (possibilitd migliorate di controllare o inti-
morire i hon morti, talenti di metamagia o di creazione og-
getto, punti ferita olere quelli ricevuti dalla classe di prestigio
e cosi via), fatta eccezione per l'incremento del livello di in-
cantatore. In pratica, il personaggio aggiunge il nuovo livello
di servitore di Demogorgon al livello di una qualsiasi altra
classe di incantatore che gia possedeva allo scopo di determi-
nare gli incantesimi al giorno, gli incantesimi conosciuti e il
livello dellincantatore. Se il personaggio apparteneva a pilt di
una classe di incantatori prima di diventare un servitore di
Demogorgon, il giocatore deve decidere a quale classe asse-
gnare il livello di servitore di Demogorgon.

Un servitore di Demogorgon & libero di scegliere il ta-
lento bonus quando se ne presenta l'opportunita e di sce-
gliere il livello aggiuntivo di incantatore alla volta successi-
va, o viceversa. Quei personaggi che non sono incantatori
devono scegliere necessariamente il talento bonus.

Pelle scagliosa (Str): Un servitore di Demogorgon di 1°
livello sviluppa una pelle scura e scagliosa che gli conferi-
sce un bonus di armatura naturale di +1. Ad ogni tre livelli
dopo il 1° (al 4%, al 7° e al 10°), tale bonus aumenta di +1, 11
bonus della pelle scagliosa & cumulativo all'eventuale bonus
di armatura naturale derivante dal tipo di appartenenza del-
la creatura (nel caso in cui il servitore di Demogorgon sia
un lucertoloide o un troglodita, ad esempio), ma non & cu-
mulative a quello derivante da fonti magiche, come ad
esempio un amuleto dell'armatura naturale.

Ipnosi (Mag): Per una volta al giorno, un servitore di De-
mogorgon pud generare un effetto identico a quello di un
incantesimo ipnosi. La CD del tiro salvezza sulla Volonti per
resistere all'effetto & pari a 10 + il livello di classe del servi-
tore - il bonus di Car del servitore,

Tocco di paura (Mag): Per una volta al giorno, un servitore
di Demogorgon di livello pari o superiore al 2° pud genera-

re un effetto identico a quello di un incantesimo incuti pau-
ra. La CD del tiro salvezza sulla Volonti per resistere all'ef-
fetto & pari a 10 + il livello di classe del servitore + il bonus
di Car del servitore.

Tocco prolungato (Sop): Per tre volte al giorno, un ser-
vitore di Demogorgon pud allungare le sue braccia in modo
innaturale, trasformandole in tentacoli e acquisendo una
portata aggiuntiva di 1,5 metri per un round.

Azioni duplici (Sop): Per due volte al giorno, un servitore
di Demogorgon di 4° livello pu eseguire un ammontare di
azioni pari a due round nel corso di un singolo round.

Evoca demoni (Mag): Al 5° livello, un servirore di Demo-
gorgon pud evocare un demone di 5 DV o0 meno per una
volta al giorno. Tale capaciti funziona come un incantesimo
evoca mostri lanciato da un incantatore di 15° livello. Un ser-
vitore di Demogorgon di 9° livello pud evocare un demone
di 10 DV 0 meno.

Tocco di putrefazione (Mag): Per tre volte al giorno, un ser-
vitore di Demogorgon pud infliggere 1dé danni alla Costi-
tuzione con un attacco di contatto.

Doppia personalita (Str): All's® livello, un servitore di
Demogorgon inizia a perdere la ragione, sempre che non fos-
se gia pazzo in precedenza. Il servitore sviluppa un disordine
mentale di personalitd multipla che come effetto collaterale
consente al personaggio di avanzare come multiclasse libera-
mente, senza alcuna penalit in punti esperienza.

Tocco mortale (Mag): All's" livello, un servitore di Demogor-
gon pud generare un effetto identico a quello di un incantesi-
mo distruggere viventi per una volta al giorno. La CD del tiro
salvezza sulla Tempra per resistere all'effetto & pari a 10 + il li-
vello di classe del servitore + il bonus di Car del servitore.

Volonta di Demogorgon (Mag): Un servitore di Demogor-
gon di 10° livello pud appellarsi al potere del suo padrone e
ottenere un desiderio limitafo da urilizzare una volra al giorno.
Per usare questa capacita, il discepolo di Demogorgon deve
passare 3 round completi a pregare e supplicare Demogor-
gon, prima di poter disporre del desiderio limitato, 1l servitore
deve comunque pagare il relativo costo in punti esperienza e
fornire le componenti materiali richieste,

)

“Luomo nevo, il re delle ombe, il signore dalla pelle d’ebano di tui-
te le creature che infestano la notle, 0 Graz'zt, mio padrone, rispar-
miami dalla tua collera e concedimi il tuo favore!”

—Besmal

1l servitore di Graz'zt & un maestro di conoscenze arcane e
di segreti oscuri dall'animo sinistro, infido e irtimediabil-
mente malvagio. Fa uso della sua astuzia e del suo fascino
per scoprire quei segreti che non riuscirebbe mai a scopri-
re... una versione seducente del maestro del sapere che si af-
fida al sotterfugio invece che allo studio. Un maestro del sa-
pere passa giorni e giorni nelle biblioteche quando vuole
scoprire un segreto, mentre un servitore di Graz'zt lo trafu-
ga o lo estorce agli altri attraverso la seduzione o l'inganno.

1 maghi, gli stregoni, i chierici e i bardi sono degli ottimi
servitori di Graz'zt, anche se gli stregoni si rivelano i mi-
gliori in assoluto, per ovvi motivi. Graz'zt & 'uomo nero dal
quale molti stregoni apprendono i loro segreti iniziali sen-
za nemmeno saperlo,

I servitori di Graz'zt spesso si riuniscono in una cabala.
Queste sinistre organizzazioni segrete a volte collaborano
con ladri e assassini per muovere le fila di un'intera comu-
nita o addirittura di un intero regno. La bramosia di potere
di un servitore di Graz'zt non conosce limiti.

Dado Vita: dé.
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CLASSI DI
PRESTIGIO

CAPITOLO 5:

70

REQUISITI
Per diventare un servitore di Graz'zt, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Abilita: Conoscenze (arcane) 5 gradi, Diplomazia 2 gra-
di, Raggirare 2 gradi.

Talenti: Servitore di un Demone, Incantesimi Violati.

Speciale: Deve essere in
grado di lanciare incantesi-
mi di 3° livello dortati del
descrittore male.

Speciale: Un servitore di
Graz'zt viene sottoposto a
un terrificante rito di ini-
ziazione che richiede il sa-
crificio di una creatura in-
telligente a Graz'zr. Tale ce-
rimonia deve avere luogo |
in un'area oscurata magica-
mente e sotto 'influenza di
un incantesimo dissacrare o |
profanare. :

ABILITA DI CLASSE |
Le abilita di classe del servi- |
tore di Graz'zt (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abili-
td) sono Ascoltare (Sag),
Cercare (Int), Comunicazio-
ne Segreta {Sag), Concen-
trazione (Cos), Conoscenze
(qualsiasi) {Int), Decifrare
Scritture (Int), Diplomazia
(Car), Intrattenere (Car),
Muoversi Silenziosamente
(Des), Nascondersi (Des),
Osservare (Sag), Percepire
Intenzioni (Sag), Raccoglie-
re Informazioni (Car),
Raggirare (Car), Sapienza
Magica (Int), Scassinare Ser-
rature (Des), Scrutare (Int), |
Svuotare Tasche {Des) e Uti- |

lizzare Oggetti Magici (Car). T T o

Vedi Capitolo 4: “Abilitd" nel
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.
PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-

TABELLA 5-14: SERVITORE DI GRAZ'ZT
Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
diclasse attaccobase Tempra  Riflessi Volontd Speciale

B /)

gio del servitore di Graz'zt.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 servitori
di Graz'zt non ottengono alcuna competenza in armi, arma-
ture o scudi.

Incantesimi: Quando un personaggio guadagna il suo 1°
livello come servitore di Grazzt, e ad ogni livello di classe
successivo, acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno

come se avesse anche ottenuto un livello
nella classe di incantatore a cui appartene-
va prima di acquisire la classe di
prestigio. Non oftiene, tutta-
2\ via, nessun altro beneficio
- che un personaggio di
quella classe avrebbe ot-
tenuto (possibilita mi-
gliorate di controllare o
intimorire i non morti,
talenti di metamagia o di
creazione oggetto, punti
ferita oltre quelli ricevu-
ti dalla classe di prestigio
e cosi via), fatta eccezione
per l'incremento del livello di in-
cantatore. In pratica, il personaggio ag-
giunge il nuovo livello di servitore di Gra-
z'zt al livello di una qualsiasi alrra classe di
incantatore che gid possedeva allo scopo di
determinare gli incantesimi al giorno, gli
incantesimi conosciuti e il livello dell'in-
cantatore, Ad esempio, se Kalleyis, una ma-
ga di 8° livello, acquisisce un livello co-
me servitore di Graz'zt, acquisisce
nuovi incantesimi come se fosse di-
% ventata una maga di 9° livello, ma
tutti gli aleri aspetti dell'avanza-
mento di livello che riceve sono
quelli relativi al servitore di
Graz’zt, come ad esem-
pio il bonus di attacco
base e i bonus ai tiri
} salvezza base. Se in
seguito acquisisce
un livello come maga,
diventando una maga di 9 livello/servi-
tore di Graz'zt di 1° livello, acquisisce i suoi
incantesimi come se fosse passata al 10° livello da maga.

Se il personagpgio apparteneva a pitt di una classe di in-
cantatori prima di diventare un servitore di Graz'zt, il gio-
catore deve decidere a quale classe assegnare il livello di ser-
vitore di Graz'zt.

Charme (Mag): Per una volta al giorno, un servitore di

Incantesimi al giornofIncantesimi conosciuti
+1 livello della classe esistente

Incantesimi traditori +1dé —
Carisma oscuro +1
Incantesimi traditori +2d6, —

+1 livello della classe esistente

evoca demoni inferiore

Carisma oscuro +2
Incantesimi traditori +3d6, -

+1 livello della classe esistente

colpo magico +1d6

Carisma oscuro +3
Incantesimi traditori +4d6, —

+1 livello della classe esistente

colpo magico +2d6

1= +0 +0 +0 +2 Charme
2% +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
hE +2 +1 +1 -4
6° +3 +2 +2 +5
1! 43 42 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9° 44 43 43 +6
10" 45 +3 3 +7

Evoca demoni superiore
Incantesimi traditori +-5d6

+1 livello della classe esistente
+1 livello della classe esistente




Graz'zt puo generare un effetto identico a quello di un in-
cantesimo charme lanciato da un incantatore di livello pari
al livello di classe del servitore di Graz'zt.

Incantesimi traditori (Sop): Quando un servitore di
Graz'zt di livello pari o superiore al 2° lancia un incantesimo
che infligge danni su uno o piu bersagli a cui viene negato il
proprio bonus di Destrezza, il servitore di Graz'zt pud au-
mentare 'ammontare di danni inferti. Un servitore di 2° li-
vello, ad esempio, aggiunge +1d6 danni a un incantesimo lan-
ciato contro bersagli colti alla sprovvista. Graz'zt conferisce ai
suoi discepoli questa capacita nella speranza che essi convin-
cano i loro avversari di essere degli amici, per poi tradirli con
un atracco magico a sorpresa. Il danno aggiuntivo sale a +1d6
per ogni due livelli oltre il 27, fino a +5dé6 al 10° livello.

Carisma oscuro (Str): Al 3° livello, un servitore di Gra-
Zzt pud aggiungere un bonus di potenziamento ad alcune
prove di abilita basate sul Carisma. Tale bonus & paria +1 al
3" livello, a +2 al 5° livello ¢ a +3 al 7° livello. Il bonus viene
applicato alle prove di Addestrare Animali, Diplomazia,
Empatia Animale, Intrattenere, Raccogliere Informazioni e
Raggirare quando il servitore ha a che fare con creature
malvagie.

Evoca demoni (Mag): Al 5° livello, un servitore di Graz'zt
pud evocare un demone di § DV o meno per una volta al
giorno. Tale capacita funziona come un incantesimo evoca
mostri lanciato da un incantatore di 15° livello. Un servitore
di Graz'zt di 9° livello pud evocare un demone di 10 DV o
meno per una volta al giorno.

Colpo magico (Sop): Se un servitore di Graz'zt lancia un
incantesimo che infligge danni su uno o pit bersagli mi-
nacciati in una mischia (e quindi distracti) pud apgiungere
meta del suo bonus di incantesimi traditori {(arrotondato
per difetto) al danno inferto. Quindji, un servitore di Graz’zt
di 6° o di 7° livello infligge +1d6 danni aggiuntivi con un in-
cantesimo lanciato su dei bersagli minacciat, Dall’s® livello
in poi, il bonus ai danni sale a a+2de.

“Che lufti si inchinino dinanzi al signore dei sussurri oscuri, al pa-
frono della pestilenza, al padve delle fanghiglie, Juiblex I'innomi-
nabile!”

—Duvamil

1l servitore di Juiblex & uno dei pit disgustosi individui che
sia possibile incontrare. Trasuda un'orribile fanghiglia, & cir-
condato da un rivoltante fetore, e per lui non 8 posto in
alcuna societa civilizzata, anche se alcuni dei servitori 27
pill potenti riescono a camuffare il loro aspetto e a £
mimetizzarsi tra la gente civilizzata.

I guerrieri e i barbari a volte diventano servito-
ri di Juiblex, e anche quei chierici che rimangono
soggiogati dal fascino di questo prin- . ____

TABELLA 5-15: SERVITORE DI JUIBLEX
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di diattacco salv. salv  sal

classe base Tempra Riflessi Volonta Speciale

i +1 +2 +2 +2 Fanghiglia nauseante

2 +2 +3 +3 +3 Tocco carrasivo

ge +3 +3 +3 +3 Evoca melme

47 +4 4 +4 +4 Contagjo, alterare se stesso
5 +5 w4 4 +4 Evoca demoni inferiore

6 +6 +5 +5 +5 Sputo corrosivo

ik +7 +5 +5 +5 Evoca protoplasmi

8 +8 +6 +6 +6 Autometamorfosi

g° +9 +6 +6 +6 Evoca demoni superiore
10° +10 +7 +7 7 Anatomia indistinguibile

cipe dei demoni a volte scelgono questa classe di prestigio.
Un servitore di Juiblex agisce quasi sempre da solo, dal

momento che nessuno riesce a stargli vicino, fatta eccezio-

ne per i non morti, le melme e forse i maghi cancrena.
Dado Vita: d10.

REQUISITI

Per diventare un servitore di Juiblex, un perscnaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Bonus ai tiri salvezza base: Temp +6.

Abilita: Artista della Fuga 5 gradi.

Talenti: Deformitd Volontaria, Servitore di un Demone.

Speciale: Deve essere stato sottoposto a metamorfosi o
aver sperimentato una mutazione di forma di qualche tipo.

Speciale: Un servitore di Juiblex viene sottoposto a un
terrificante rito di iniziazione che richiede il sacrificio di
una creatura intelligente a Juiblex. Almeno tre melme, fan-
ghiglie o protoplasmi devono essere presenti al rituale. La
vittima del rituale sacrificale deve essere dissolta nell'acido,

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del servitore di hriblex (e le caratterisd-
che chiave per ogni abilitd) sono Artista della Fuga (Des),
Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Conoscenze (religioni)
(Int), Intimidire (Car), Muoversi Silenziosamente (Des),
Osservare (Sag), Salrare {For} e Scalare (For). Vedi Capitolo
4: “Abilita" nel Manuale del Giocatore per la descrizione delle

abilita.
Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-

gio del servitore di Juiblex.

Competenza nelle armi e nelle armature: I servitori

di Juiblex sono competenti in tutte le armi semplici e da

guerra, nelluso di tutti i tipi di armature e negli scudi.

Fanghiglia nauseante (Str): Un servitore di Juiblex pud
secernere una fanghiglia dall'odore nauseante che riveste
tutto il suo corpo con uno spesso strato. Chiunque si trovi
entro 1,5 metri dal lui deve superare un tiro salvezza sulla

Tempra (CD 10 + il livello di classe del servitore + il suo bo-

nus di Costituzione), altrimenti subira una penalita di cir-

costanza al tiro per colpire e alle prove di abilitd, a causa del
fetore nauseabondo emanato dallo strato di fanghiglia.
Tocco corrosivo (Str): Per tre volte al giorno, un servito-
/4 re di Juiblex di livello pari o superiore al 2° puo secernere
“Z] una fanghiglia corrosiva dalla sua mano che infligge 2dé
@5 danni. Una volta generata la sostanza, il servitore
) pud effettuare un attacco per danneggiare un avver-
sario con la fanghiglia, infliggendo i normali danni
del suo attacco senz'armi pit i danni della fanghi-
glia. A causa della fanghiglia corrosiva, questo at-
tacco non viene considerato senz'armi e non provoca attac-
chi di opportuniti.

Evoca melme (Mag): Al 3° livello, un servitore di Juiblex
pu¢d evocare un ammasso di fanghiglia verde, una melma
grigia, un'ameba paglierina o un cubo gelatinoso, come se
stesse usando un incantesimo evoca moshri a un livello del-
l'incantatore pari al proprio livello di servitore.

Contagio (Sop): Per una volta al giorne, un servitore di
Juiblex pué diffondere una malattia con gli stessi effetti del-
Pincantesimo coniagio (10° livello dell'incantatore).

Alterare se stesso (Sop): Al 4° livello, la forma di un ser-
vitore di Juiblex diventa parzialmente instabile e transito-
ria. Il servitore pud cambiare il suo aspetto e la sua forma a
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volonti, con gli stessi effetti di un incantesimo alterare se
stesso lanciato da un incantatore di 4° livello,

Evoca demoni (Mag): Al 5° livello, un servitore di Juiblex
puod evocare un demone di 5§ DV 0 meno per una volta al gior-
no. Tale capacitd funziona come un incantesimo evoca moslri
lanciato da un incantatore di 15° livello. Un servitore di Jui-
blex di 9° livello pud evocare un demone di 10 DV o meno.

Sputo corrosivo (Str): Al 6° livello, un servitore di Jui-
blex puo sputare un bolo di melma corrosiva su un'area lar-
ga 1,5 metri e lunga 1,5 metri, per una volta al giorno. Lo
sputo corrosivo infligge 8dé danni da acido a chiunque si
trovi in questa sulla traietroria, e richiede un tiro salvezza
sui Riflessi (CD 10 + il livello di classe del servitore + il bo-
nus di Cos del servitore} per dimezzare i danni.

Evoca protoplasmi (Mag): Al 7° livello, un servitore di Jui-
blex pud evocare un protoplasma nero, come se stesse usan-
do un incantesimo evoca mostri a un livello dell'incantatore
pari al proprio livello di servitore.

Autometamorfosi (Sop): All'8® livello, la forma del
servitore di Juiblex si fa pitt instabile che mai. I ser-
vitore pud cambiare il suo aspetto e la sua forma a vo-
lontd, con gli stessi effetti di un incantesimo aufo-
metamorfosi lanciato da un incantatore di 8° livello.

Anatomia indistinguibile (Str): Al 10° livel-
lo, la forma di un servitore di Juiblex diventa
talmente indefinita che il servitore non deve
piil preoccuparsi di essere influenzato da colpi
critici, attacchi furtivi, danni da veleno, parali-
si o stordimento. Tuttavia, nemmeno le pozio-
ni lo influenzano ulteriormente.

SERVITORE
DI ORCUS

“Abominevole principe capro della
non morle, padrone dei vampiri e
signore degli spetlri, Orcus, conce-
dimi la tua schiacciante potenza e
il micidiale potere della tua bacchet-
ta dalla punta di teschiol”
—Quah-Nomag, il Re dei Teschi

Il servitore di Orcus si & vo-
tato al servizio del principe
demoniaco della non mor-
te. Ai suoi ordini, & diven-
tato uno strumento di do-
lore, di morte e di vendet-
ta. Trae un piacere perverso
dalla compagnia dei non morti, e preferisce il

loro tocco putrefatto a quello della carne vivente.

I chierici, i maghi e gli stregoni sono i migliori servitore
di Orcus, anche se i bardi, le guardie nere e i vari personag-

gi multiclasse, a volte, si uniscono alle sue fila demoniache.

TABELLA 5-16: SERVITORE DI ORCUS

Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

di classe attaccobase  Tempra  Riflessi Volontd Speciale
1° +1 42 <0 12 Fetore della carogna
2° +2 +3 +0 +3 Tocco di paura
2% +3 +3 +1 +3
4" +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 wd
6 +6 +5 +2 +5
s +7 45 +2 +5
8 +8 +6 +2 +6 focco mortale
o +9 +6 +3 +6
10° +10 +7 +3 +7 Fvoca ala notturna

Grosso ventrefvolto scheletrico
Evoca non morti minori —_
Pallore della morte —_
Ali demoniache (a volonta)

I servitori di Orcus spesso lavorano in piccoli gruppi.
Queste cabale di necromanti e necrofili accettano tra le lo-
ro fila anche creature non morte e demoni, per costituire
piccoli nuclei di depravazione anche all'interno delle citta
pit affollate o dei villaggi pit tranquilli. I servitori di Orcus
odiano i servitori di Demogorgon e di Graz’zt, e sono in
guerra contro di loro.

Dado Vita: d8.

REQUISITI]
Per diventare un servitore di Orcus, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.
Allineamento: Qualsiasi malvagio.
Bonus di attacco base: +4.
Abilita: Conoscenze (arcane) 2 gradi, Conoscenze (reli-
gioni) 2 gradi.
Talenti: Amante dei Lich, Servitore di un Demone.
= ., Speciale: Deve essere in grado di lanciare un in-
' cantesimo della scuola di Necromanzia.
Speciale: Un servitore di Orcus viene sotto-
posto a un terrificante rito di iniziazione che
richiede il sacrificio di una creatura intelli-
gente a Orcus. 1l rituale deve avere luogo
nell'oscurita completa e su di un altare
composto da almeno trenta teschi.

ABILITA DI CLASSE
Le abilita di classe del servitore di Orcus
(e le caratteristiche chiave per ogni abili-
ti) sono Artigianato (Int), Concentrazione
(Cos), Conoscenze {qualsiasi) (Int), Inti-
midire (Car), Muoversi Silenziosamente
{ (Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag),
| Professione (Sag), Raggirare (Car) e Scruta-
re (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilitd” nel Ma-
nuale del Giocalore per la descrizione delle abi-

lita,

Punti abilitd ad ogni livello: 2 +
modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privi-
legi della classe di prestigio del
e, servitore di Orcus,
Competenza nelle armi
. e nelle armature: I servitori di
™ Qrcus sono competenti in tut-
te le armi semplici e da guerra, nel-
l'uso di tutti i tipi di armature e negli
scudi.
Talenti o incantesimi bonus: Quando un servitore di
Orcus giunge al 1%, al 47, al 7° e al 10° livello, il personaggio
acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno, come se aves-

Incantesimi al giornofIncantesimi conosciuti
Talento bonus o +1 livello della classe esistente

Ali demoniache —

Talento bonus o +1 livello della classe esistente

Talento bonus o +1 livello della classe esistente

Evoca non morti maggiori =

Talento bonus o +1 livello della classe esistente




se ottenuto un livello nella classe di incantatore a cui ap-
parteneva prima di acquisire la classe di prestigio, oppure
acquisisce un talento bonus a sua scelta. Se il servitore sce-
glie di acquisire +1 livello dell'incantatore, tuttavia, non ot-
tiene nessun altro beneficio che un personaggio di quella
classe avrebbe ottenuto (possibilitd migliorate di controlla-
re o intimorire i non morti, talenti di metamagia o di crea-
zione oggetto, punti ferita olire quelli ricevuti dalla classe
di prestigio e cosi via), fatta eccezione per lincremento del
livello dell'incantatore. In pratica, il personaggio aggiunge
il nuove livello di servitore di Orcus al livello di una qual-
siasi alira classe di incantatore che gia possedeva allo scope
di determinare pli incantesimi al giorno, gli incantesimi co-
nosciuti e il livello dellincantatore. Se il personaggio ap-
parteneva a pit di una classe di incantatori prima di diven-
tare un servitore di Orcus, il giocatore deve decidere a qua-
le classe assegnare il livello di servitore di Orcus.

Un servitore di Orcus & libero di scegliere il talento bo-
nus quando se ne presenta 'opportunita e di scegliere il li-
vello aggiuntivo di incantatore alla volta successiva, o vice-
versa. Quei personaggi che non sono incantatori devono
scegliere necessariamente il talento bonus.

Fetore della carogna (Str): Un servitore di Orcus, a vo-
lonta, pud secernere un terribile fetore entro un raggio di 3
metri. Le creature viventi entro quel raggio (escluso il ser-
vitore) devono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
10 + il livello di classe del servitore + il modificatore di Cos
del servitore), altrimenti subiranno una penaliti di -2 a tut-
ti i tiri per colpire, ai danni delle armi, ai tiri salvezza, alle
prove di abilitd e alle prove di caratreristica per un numero
di round pari al livello di classe del servitore di Orcus. Inol-
tre, le creature non morte prive di volonti entro il ra ggio
del fetore crederanno che il servitore di Orcus sia un non
morto.

Tocco di paura (Mag): Per tre volte al giorno, un servitore
di Orcus di 2° livello pud generare un effetto identico a
quello di un incantesimo incuti paura lanciato da un incan-
tatore di 10° livello.

Ali demoniache (Sop): Per una volta al giorno, un servi-
tore di Orcus di 3° livello pud sviluppare due gigantesche
ali nere sulla sua schiena. Le ali consentono al servitore di
volare alla stessa velociti della sua velocita base sul terreno,

con manovrabilita normale. Le ali demoniache durano per

un massimo di 1 ora e possono essere fatte scomparire usan-
do un'azione standard. Al 7° livello, il servitore pud usare le
sue ali demoniache a volont3, e la loro durara diventa a tem-
po illimitato.

Grosso ventre/volto scheletrico (Sop): Al 4° livello, un
servitore di Orcus deve scegliere se diventare obeso come il
stio ternuto padrone o scarno come una creatlira NON TOT-
ta. In base alla scelta, il servitore acquisisce il talento Defor-
mitd (Obeso) o Deformita (Scheletrico) come talento bo-
nus.

Evoca non morti (Mag): Per una volia al giorno, un servi-

TABELLA 5-17: SIGNORE DEI PARASSITI
Livello Bonus di  Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
di classe attacco base Tempra Riflessi  Volonta Speciale

1° +0 10 +0 +2

27 +1 +0 +0 +3

3 +1 +1 +1 +3 Meano del ragno

47 +2 41 +1 +4

5" +2 +1 +1 +4

6° +3 +2 +2 45 Gambe del ragno

7 +3 +2 +2 +5 Chitina +3, sputare parassiti
g +4 +2 +2 +6 Veleno

0 +4 +3 +3 +6

10° +5 +3 +3 +7

Chitina, servitore parassita da 1 DV
Risucchio di sangue —

Servitore parassita 16 DV
Chitina +4, mente alveare

tore di Orcus di 5° livello pué evocare 1d4 ghoul, 1d3 om-
bre, 1 wight o 1 wraith con gli stessi effetti di un incantesi-
mo evoca mostri lanciato da un incantatore di livello pari al
suo livello di classe. Al 9° livello, il servitore pud scegliere
invece di evocare 1d3 mummie, 1 spetiro, 1 mohrg, 1 vam-
piro o 1 fantasma. Se sceglie un vampiro o un fantasma, il li-
vello di personaggio della creatura ¢ inferiore di uno al li-
vello di classe del servitore.

Pallore della morte (Sop): Al 6 livello, un servitore di
Orcus pud assumere 'aspetto di una creatura umanoide
non morta di sua scelta, come se avesse lanciato lincantesi-
mo allerare se slesso. In questa forma, il servitore emana
un'aura di paura (come l'incantesimo paura lanciato da un
incantatore di 6° livello) che influenza soltanto i non ester-
ni viventi entro un raggio di 7,5 metri. Il pallore della mor-
te dura per un periodo pari a 1 minuto per livello di classe
e pud essere usato per una volta al giorno.

Tocco mortale (Mag): All'8" livello, un servitore di Orcus
pud costringere una creatura vivente colpita con un attacco
di contatto ad effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
10 + il livello di classe del servitore + il bonus di Car del ser-
vitore). Se il bersaglio non supera il tiro salvezza, muore.

Evoca ala notturna (Mag): Un servitore di Orcus di 10° li-
vello pud evocare 1 ala notturna per una volta alla settima-
na, con g]_i stessi effetti di un incantesimo evoca mostr lan-
ciato da un incantatore di 15° livello.

— SIGNORE DEI PARASSITI

1l brulicare di mille piccole gambe sul pavimento, il ronzio
frenetico delle ali... questi sono i segni che preannunciano
Parrivo di un signore dei parassiti, Questa inconcepibile
creatura preferisce il tocco delle zampe striscianti degli in-
setti o il fruscio delle ali di una mosca al tocco della mano
di una persona, Tl signore dei parassiti si offre come organi-
smo ospite ai parassiti e agli insetti di ogni tipo, lasciando
che si nutrano del suo corpe.

1 chierici e i druidi costituiscono la maggior parte dei si-
gnori dei parassiti; anche alcuni chierici/ladri a volte scel-
gono questa classe di prestigio. Esistono anche molti signo-
ri dei parassiti mostruosi, come ad esempio i drider chierici.

1 signori dei parassiti umanoidi lavorano al fianco di mo-
stri come i drider, i ragni-fase e altre creature associate ai
parassiti. In tutti gli altri casi agiscono da soli, dal momen-
to che buona parte degli umanoidi non desidera avere nien-
te a che fare con loro.

Dado Vita: dsé.

REQUISITI

Per diventare un signore dei parassiti, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Abilita: Conoscenze (natura) 2 gradi, Muoversi Silenzio-
samente 3 gradi, Nascondersi 3 gradi.

Incantesimi al giornofIncantesimi conosciuti
+1 livello di classe esistente

+1 livello di classe esistente

Chitina +2, armatura dello sciame —_—
Ali del parassita, servitore parassita 4 DV +1 livello di classe esistente

+1 livello di classe esistente

+1 livello di classe esistente
41 livello di classe esistente
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Talenti: Amico dei Parassiti.
Speciale: Deve essere in grado di lanciare l'incantesimo
parassili giganli.

Speciale: Il signore dei parassiti deve essere nominato ta-
le da una creatura intelligente il cui aspetto fisico sia simile
a quello di un parassita: un drider, un chasme, un gelugon,
un aranea, un bebilith, un ragno-fase, un formian malvagio
o una creatura simile. La creatura che impartisce il titolo de-
ve essere intelligente a sufficienza da comunicare con l'a-
spirante signore dei parassiti. Naturalmente, una tale crea-
tura richieder? un servizio o un pagamento in cambio della
sua collaborazione.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del signore dei
parassiti (e le caratteristiche chiave ~__\
per ogni abilitd) sono Ascoltare (Sag),
Cercare (Inr), Concentrazione (Cos), Co-
noscenze (natura) (Int), Intrattenere
(Car), Muoversi Silenziosamente
(Des), Nascondersi (Des), Osser-
vare (Sag), Raggirare (Car), Sa-
pienza Magica (Int), Scalare
(For) e Svuotare Tasche (Des).
Vedi Capitolo 4: “Abilird"nel .
Manuale del Giocatore per la descri-
zione delle abilita.

Punti abiliti ad ogni livello:

4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i pri-
vilegi della classe di prestigio del
signore dei parassiti.

Competenza nelle armi e
nelle armature: I signori dei parassiti
non ottengono alcuna competenza in
armi, armature o scudi. _

Incantesimi: Quando un personaggio
guadagna il suo 1° livello come signore dei
parassiti, e ad ogni due livelli di classe suc-
cessivi (nonché al 10°), acquisisce nuovi in- ¥,
cantesimi al giorno come se avesse anche 3
ottenuto un livello nella classe di incanta-
tore a cui apparteneva prima di acquisire la v
classe di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun D,
altro beneficio che un personaggio di quella classe avreb-
be ottenuto (possibilita migliorate di controllare o intimo-
rire i non morti, talenti di metamagia o di creazione ogget-
to, punti ferita oltre quelli ricevuti dalla classe di prestigio e
cosi via), fatta eccezione per l'incremento del livello di in-
cantatore. In pratica, il personaggio aggiunge il nuovo livel-
1o 4i signote del parassiti al livello di tna qualsiasi aliva clas:
se di incantatore che gii possedeva allo scope di determi-
nare gli incantesimi al giorno, gli incantesimi conosciuti e
il livello dell'incantatore. Ad esempio, se Silican, un mago
di §° livello, acquisisce un livello come signore dei parassi-
ti, acquisisce nuovi incantesimi come se fosse diventato un
mago di 9° livello, ma tutti gli altri aspetti dell'avanzamento
di livello che riceve sono quelli relativi al signore dei paras-
siti, come ad esempio il bonus di attacco base e i bonus ai ti-
ti salvezza base. Se in seguito acquisisce un livello come ma-
go, diventando un mago di 9" livello/ signore dei parassiti
di 1° livello, acquisisce i suoi incantesimi come se fosse pas-
sato al 10° livello da mago.

Se il personaggio apparteneva a pitt di una classe di in-

cantatori prima di diventare un signore dei parassiti, il gio-
catore deve decidere a quale classe assegnare il livello di si-
gnore dei parassiti.

Chitina (Str): Un signore dei parassiti acquisisce un bo-
nus di armatura naturale +1 alla Classe Armatura grazie alle
placche chitinose che cominciano a crescere sulla sua pelle.
Ad ogni tre livelli oltre il primo, tale bonus aumenta di +1.

Servitore parassita: Un signore dei parassiti acquisisce
un servitore in forma di un parassita con un massimo di 1
DV Tale servitore viene trattato come un famiglio, la sua in-
telligenza aumenta e viene considerato una bestia magica
(\«'edi la sezione sui fﬂmig]i nel Capito]o 3 del Manuale del Gio-
catore). I servitore dei parassiti va ad aggiungersi ad un even-
tuale altro famiglio che il personaggio potrebbe gia avere.

Un signore de1 parassiti acquisisce ulteriori servitori
p'lr'iqsmfnlwelhpm alti. Al 5° livello, il

© setvitore patassita acquisito pud ave-

- re un massimo di 4 DV. Al ° livel-

lo, il signore dei parassiti pud

£ giungere a un massimo di 16 DV.

" i Risucchio di sangue (Sop):

Al 2° livello, un signore dei parassi-

ti pud sviluppare delle mandibole

. da insettoide a volonti. Pud usare

queste mandibole per effettuare un

attacco con il morso che infligge 1

danno. Inoltre, il sighore dei paras-

siti puo tentare di entrare in lotta

senza provocare un attacco di op-

portunitd. Se vi riesce, le mandibo-

le infliggono automaticamente

2de6 danni ad ogni round risuc-

chiando sangue dalla vittima. La

capacita di risucchio di sangue fun-
ziona solo sulle creature viventi.

Mano del ragno (Mag): Per una vol-

ta al giorno, un signore dei parassiti di

3° livello pud generare un efferto iden-
tico a quello di un incantesimo mano del
ragno lanciato al suo livello effettivo di
incantatore.

Armatura dello sciame (Sop): Ogni
giorno, un signore dei parassiti di 4° li-

vello pud evocare automaticamente uno
sciame di insetti, ragni o scorpioni che vanno
a ricoprire la sua carne nel momento in cui ri-
acquista i propti incantesimi. Gli insetti assor-
bono i primi 10 danni da qualsiasi tipo di attacco (danni o
incantesimi). Gli insetti muoiono man mano che assorbono
questi attacchi, e ogni giorno possono assorbire un totale
pari a 5§ danni per livello di signore dei parassiti. Quindi,
un'armatura dello sciame di un signore dei parassiti di 7° li-
vello pud assorbire fino 2 35 danni in torale, ma non pia di
10 danni per ogni taceo.

Se un signore dei parassiti indossa gia altre armature, ['ar-
matura dello sciame non ha alcun effetto.

Ali del parassita (Sop): Un signore dei parassiti di 5° li-
vello puo sviluppare due gigantesche ali ronzanti da inset-
toide sulla sua schiena, una volta al giorno. Le ali gli con-
sentono di volare alla stessa velocita della sua velocita base
sul terreno, con manovrabilita normale per 1 ora. Il signore
dei parassiti pud trasportare la sua normale capacita di cari-
co; eventuali carichi superiori influenzano la sua velocita al-
lo stesso modo della sua velocita di base. E impossibile
muoversi silenziosamente con queste ali.

Gambe del ragno (Mag): Per una volra al giorno, un signo-
re dei parassiti di 6° livello pud generare un efferto identico




a quello di un incantesimo gawmbe del ragno lanciato al suo li-
vello effettivo di incantatore.

Sputare parassiti (Mag): Per una volta al giorno, un signo-
re dei parassiti di 7° livello & in grado di sputare uno sciame
di parassiti dalla sua bocca, come arma a soffio, in un cono
di 9 metri. Chiunque si trovi in quest’area subisce 1dé dan-
ni per livello di signore dei parassiti; superando un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 10 + il livello di classe del signore dei
parassiti + il bonus di Cos del signore dei parassiti) i danni
vengono dimezzati. 1 parassiti poi rimangono come se fosse
stato lanciato l'incantesimo evoca sciame a un livello pari al
livello di classe del signore dei parassiti. 1 parassiti obbedi-
scono agli ordini del signore dei parassiti.

Veleno (Str): In un signore dei parassiti di §° livello, le
mandibole acquisite dalla sua capacita di risucchio di san-
gue ora secernono un veleno naturale che infligge 1 danno
alla Forza ad ogni morso messo a segno e 1 ulteriore danno
alla Forza un minuto dopo. La CD del tiro salvezza sulla
Tempra per resistere al veleno & pari a 10 + il livello di clas-
se del signore dei parassiti + il bonus di Cos del signore dei
parassiti.

Mente alveare (Sop): Un signore dei parassiti di 10° li-
vello manipola un'energia sufficiente a formare una mente
alveare (vedi “Mente alveare”, nel Capitolo 2). La mente al-
veare deve comprendere il signore dei parassiti, anche se
epli contera come un singolo soggetto e i suoi puntepgi di
Intelligenza e di Carisma non vengono influenzati. Tuttavia
il signore dei parassiti ha il controllo della mente alveare,
acquisisce i relativi bonus cognirivi e pud rrarre vantaggio
dalle capacitd di incantatore della mente alveare, se vi sono
abbastanza individui presenti. 1l servitore parassita del si-
gnore dei parassiti pud a sua volta unirsi alla mente alveare,
se il signore dei parassiti lo desidera.

SUCCHIAVITA

Tra le fila dei non morti, i vampiri sono alcune delle creatu-
re pill temute che strisciano nelle tenebre. Tuttavia, perfino
coloro che sono stati maledetti dal vampirismo temono e ri-
spettano altre creature. Uno di questi gruppi, elusivo e se-
greto, viene chiamato con molti nomi, ma quello pilt co-
mune & quello di succhiavita,

I succhiavita sono vampiri che sono rimasti dei non mor-

TABELLA 5-18: SUCCHIAVITA
Livello Bonus Tiro Tiro Tire

di diattacco salv. salv. salw
classe  base  Tempra Riflessi Volontd Speciale

2 +0 +2 +2 32 Riserva di vita, invigorire

i +1 +3 +3 +3 Incantesimo rafforzato
(potenziato)

aF +2 +3 +3 +3 Incantesimo rafforzato
{intensificato), attacco
speciale rafforzato
(potenziato)

4 +3 +4 +4 +4 Attacco speciale
rafforzato (intensificato)

5° +3 +4 14 +4 Servitore di sangue,
rafforzare difese

6° +4 +5 +5 +3 Incantesimo rafforzato
(massimizzato)

s +5 +5 +5 +5 Risucchio di sangue
superiore, attacco
speciale rafforzato
(massimizzato)

8 +6 +6 +6 +6 Incantesimo rafforzato
(rapido)

9 +6 +6 +6 +6 Invigorire superiore

10° 7 +7 +7 +7 Frenesia di sangue

1i per molto, molio tempo, e che hanno avuto modo di affi-
nare le loro capacitd al massimo. Ogni loro pensiero & con-
centrato sulla capacita di potersi nutrire dei viventi, I vam-
piri maghi, stregoni e chierici sono i migliori succhiavita,
in quanto la capacita principale dei succhiavita é di trasfor-
mare ['energia vitale e il sangue sottratto agli altri in potere
magico.

Come molti vampiri, i succhiavita dispongono spesso di
un'orda di guardiani tenuti sotto charme, progenie vampiri-
ca e altri servitori. Spesso tengono presso di loro un picco-
lo numero di creature viventi prigioniere che usano come
nutrimento, che chiamano col nome di “mandria”.

Dado Vita: d12.

REQUISITI

Per diventare un succhiavita, un personaggio deve soddi-
sfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi malvagio.

Abilita: Conoscenze (arcane) 6 gradi, Sapienza Magica 6
gradi.

Speciale: Deve essere un vampiro.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del succhiavita (e le caratteristiche chia-
ve per ogni abilitd) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int), Co-
noscenze (arcane) (Int}, Muoversi Silenziosamente {Des),
Nascondersi (Des), Osservare (Sag), Percepire Inganni
(Sag), Professione (qualsiasi) (Sag), Raggirare (Car) e Sa-
pienza Magica (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilitd” nel Munuale
del Giocatore per la descrizione delle abilira.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del succhiavita.

Competenza nelle armi e nelle armature: I succhiavi-
ta non ottengono alcuna competenza in armi, armature o
scudi.

Riserva di vita (Str): Un succhiavita accumula l'energia
vitale che sorrrae ai viventi in una riserva nascosta chiama-
ta riserva di vita. Da tale riserva, il succhiavita trae il porere
necessario per utilizzare le sue capacitd. Un succhiavita ac-
cumula punti della riserva di vita infliggendo livelli negati-
vi e risucchi alla Costituzione. Ogni livello negativo inferto
dalla capacita di risucchio di energia del vampiro procura al
succhiavita 2 punti della riserva di vita. Ogni punto di Co-
stituzione risucchiato gli conferisce 1 punto della riserva di
vita. La riserva di vita di un succhiavita pud contenere al
massimo 3 punti per ogni livello della creatura come suc-
chiavita. Quei punti della riserva di vita acquisiti quando la
riserva & git piena vanno perduti.

Un succhiavita che rimanga con 0 punti nella sua riserva
di vita deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 20)
altrimenti impazzird temporaneamente, artaccando qualsia-
si creatura vivente in vista finché la sua riserva di vita non
contenga almeno un numero di punti pari al suo livello di
succhiavita. Se il tiro salvezza viene superato, il succhiavira
non deve effettuarne altri per una settimana, e anche dopo
quel periodo, dovra effertuarne un altro soltanto se la riser-
va di vita & rimasta a 0 per turta la settimana.

Invigorire (Str): Un succhiavita pud usare 1 punto della
sua riserva di vita per acquisire 1dé punti ferita temporanei.
Questi punti ferita rimangono per 24 ore; non sono cumu-
latici ad eventuali altri punti ferita temporanei concessi da
altri metodi, ma sono cumulativi ad altri punti ferita confe-
riti dalla capacita invigorire, quindi un succhiavita pud usa-
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CAPITOLO 5:

re diversi punti della sua riserva di vita per ottenere ulte-
riori punti ferita temporanei. Non & possibile usare per que-
sta capacita un numero di punti della riserva di vita supe-
riore al livello di classe del succhiavita.

Incantesimo rafforzato (potenziato) (Str): Se un suc-
chiavita di livello pari o superiore al 2° lancia un incantesi-
mo, puo usare 4 punti della riserva di vita per potenziare un
incantesimo come se stesse utilizzando il talento Incantesi-
mi Potenziati. Lo slot incantesimo e il livello dellincantesi-
mo non cambiano.

Incantesimo rafforzato (intensificato) (Str): Se un
succhiavita di livello pari o superiore al 3° lancia un incan-
tesimo, pud usare un determinato ammontare di punti del-
la riserva di vita per intensificare un incantesimo come se
stesse utilizzando il talento Incantesimi Intensificati. Per
ogni 2 punti della riserva di vita utilizzati per rafforzare l'in-
cantesimo, il livello effettivo dell'incantesimo viene consi-
derato pili alto di un livello ai fini di determinare la CD del
tiro salvezza e altri effetti. Ad esempio, se un succhiavita usa
4 punti della riserva di vita per rafforzare un incantesimo
palla di fuoco, I'incantesimo viene considerato un incantesi-
mo di 5° livello ai fini di calcolare la CD del tiro salvezza sui
Riflessi; la palla di fuoco rafforzata pud inolire penetrare un
globo minove di invulnerabilila, cosa che una palla di fuoco di 3°
livello non potrebbe fare. Lo slot incantesimo e il livello
dell'incantesimo non cambiano.

Attacco speciale rafforzato (potenziato) (Str): Un suc-
chiavita di 4° livello pud usare 4 punti della riserva di vita
per potenziare un attacco speciale, incrementando tutii gli
effetti numerici variabili per un fattore pari a 1,5. Cattacco
speciale viene considerato potenziato soltanto per un uso.
Ad esempio, se un succhiavita potenzia la sua capacita di ri-
succhio di sangue, risucchiera 1d3 punti di Costituzione
moltiplicati per 1,5. Un succhiavita pud usare questa capa-
cita anche per evocare pill creature usando la sua capaciti
da vampiro di creature della notte. Alcuni succhiavita po-
trebbero disporre di altre capacita speciali alle quali questa
capacita potrebbe essere applicata; una strega marina vam-
pira, ad esempio, potrebbe usare questa capaciti per poten-
ziare il suo aspetto spaventoso.

Servitore di sangue (Str); Usando 10 punti della riserva
di vita, un succhiavita di 5° livello pud chiamare a sé un al-
leato planare inferiore (soltanto di allineamento malvagio)
con gli stessi effetti dell'incantesimo omonime. Lalleato si
mette automaticamente al servizio del succhiavita per 24 ore.

Rafforzare difese (Str): Al 5° livello, un succhiavita puo
usare § punti della sua riserva di vita per aggiungere +2 al
sto bonus di armatura naturale e alla sua resistenza allo
scacciare, +10 alla sua resistenza al freddo e all'elettricita e
portare la sua riduzione del danno a 20/+2. Leffetto dura
per 24 ore.

Incantesimo rafforzato (massimizzato) (Str): Se un
succhiavita di livello pari o superiore al 6° lancia un incan-
tesimo, pud usare 6 punti della riserva di vita per massimiz-
zare un incantesimo come se stesse utilizzando il talento
Incantesimi Massimizzati. Lo slot incantesimo e il livello
dell'incantesimo non cambiano.

Risucchio di sangue superiore (Str); Al 7° livello, il ri-

succhio di sangue di un succhiavita infligge un risucchio al-
la Costituzione pari a 1ds,

Attacco speciale rafforzato (massimizzato) (Str): Un
succhiavita di livello pari o superiore al 7° pué usare 6 pun-
ti della sua riserva di vita per massimizzare tutti gli effetti
numerici variabili di un attacco speciale. Lattacco speciale
viene considerato massimizzate soltanto per un uso. Ad
esempio, se un succhiavita usa questa capacitd per massi-
mizzare la sua capaciti di risucchio di sangue superiore, ri-
succhiera 6 punti di Costituzione. Un succhiavita pud usa-
re questa capaciti anche per evocare piil creature usando la
sua capacita da vampiro di creature della notte. Alcuni suc-
chiavita potrebbero disporre di altre capacita speciali alle
quali questa capacitd potrebbe essere applicata.

Incantesimo rafforzato (rapido) (Str): Se un succhia-
vita di livello pari o superiore all'8” lancia un incantesimo,
puo usare 8 punti della riserva di vita per accelerare un in-
cantesimo come se stesse utilizzando il talento Incantesimi
Rapidi. Lo slot incantesimo e il livello dell'incantesimo non
cambiano.

Invigorire superiore (Str): Quando un succhiavita di 9°
livello usa la sua capacita di invigorire, acquisisce un bonus
di potenziamento +1 alla Forza per ogni punto della riserva
di vita utilizzato. Se vengono usati pitt punti della riserva di
vita allo stesso tempo, il bonus incrementa proporzional-
mente. Se un succhiavita usa 10 punti della sua riserva di vi-
ta tutti assietne per invigorirsi, acquisisce 10d6 punti ferita
temporanei e un bonus di potenziamento +10 alla Forza.
Ma se usa 5 punti della riserva di vita in un round e altri 5
nel round successivo, acquisisce 10d6 punti ferita tempora-
nei, ma soltanto un bonus di potenziamento +5 alla Forza, 11
bonus alla Forza dura 24 ore.

Frenesia di sangue (Str): Quando un succhiavita di 10°
livello risucchia del sangue da una vittima, pud decidere di
entrare in uno stato chiamato frenesia di sangue come azio-
ne gratuita all'inizio del round successivo, e di rimanere in
quello stato per 10 round, In tale stato, il succhiavira acqui-
sisce un bonus profano di +4 alla Forza, la sua riduzione del
danno sale a 25/+3, la sua guarigione rapida aumenta a 10
punti ferita per round e il succhiavita pud ignorare la sua
debolezza verso l'aglio, gli specchi, i simboli sacri, l'acqua
corrente e la sua vulnerabilita alla luce del sole,

Tuttavia, finché si trova in frenesia di sangue, il succhia-
vita non pud fuggire da un avversario vivente, e deve effet-
tuare un attacco fisico ad ogni round. Un succhiavita sotto
l'effetto di velocitd in frenesia di sangue puo utilizzare la sua
azione parziale extra per lanciare un incantesimo, purché
effettui anche un attacco in mischia in quello stesso round.
Una frenesia di sangue ha fine quando il succhiavita decide
di porvi fine, oppure quando nessun avversario vivente pud
essere raggiunto da un attacco completo, da un movimento
€ un attacco, o da una carica. Quando la frenesia di sangue
ha termine, il succhiavita deve fare ritorno alla dimora do-
ve ha luogo la sua bara entro 2 ore o verri distrutto definiti-
vamente, come se scendesse a 0 punti ferita. Deve rimanere
nella sua bara alineno per un periodo pari a quello in cui &
stato in frenesia, pitt 'ammontare di tempo che gli & servito
per tornare alla bara.




agia nera, stregoneria malvagia, incantesimi che in-
canalano il potere delle divinita malvagie... la ma-
gia oscura & estremamente potente e pcracolosd

INCANTESIMI MALVAGI

Esistono solo pochi incantesimi nel Manuale del Giocalore
caratterizzati dal descrittore male, ma in questo volume
quasi turti gli incantesimi descritti sono dorati di quel de-
scrittore. Gli incantesimi contraddistinti dal descrittore
male hanno uno o pit dei seguenti effetti.

*' Provocano sofferenza o emozioni negative gratuitamente,
L » Siappellano a divinita o energie malvagie,

F = Creano, evocano o rafforzano i non morti o gll altri mo-

stri-malvagi’
* Nuociono alle anime.

= Prevedono l'uso di pratiche macabre come il Cslhnlb(l[]:' :

smo o l'uso di droge.

COS'E IL MALE? _
Aleuni potrebbero far presente che un incantesimo palla di
ftaco pud provocare sofferenze gratuire, ed é possibile uti-

- ‘quindi un incantesimo malvagio?
~ Palla di fuoco, in sé, crea soltanto un'esplosione infuoca-
tar 1l fuoco pud essere usato per scopi malvagi, ma di per sé
‘non é intrinsecamente malvagio. Se lo si confronta ad un
incantesimo come rinsecchimento, il cui unico possibile
scopo & quello di far avvizzire la carne di un'altra creatura
vivente in modo doloroso e debilitante, ¢ facile capire per-

ché rinsecchimento sia un incantesimo malvagio.

—mm e ol

gna attualmente guidatadal Dungeon Master, ad esempio,
potrebbe fare uso di un incantesimo chiamato sanguisuga

e
¥ a

£ .".vtiﬂie, un potere detefivito da un dcmonc in grado di

lizzarlo per uccidere un gruppo di orfanelli. Palla di fuoco &

Il giudizio non va basato soltanto sull'effetto. La campa-
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risucchiare puhﬂ di Forza da un bersaglio per un
breve periodadi‘tempo. T.(.Ffetto dell'incantesimo &
leggermente diverso da quello di raggio di indeboli-
mento, ma il suo approccio ¢ la sua esecuzione sono
leggermente diversi. Sa ngyisuga vitale & un incante-
simo ma]vagm, mentre mggw di indebolimento non
lo &, Anche se all'atto pratico gli effetti sono gli
stessi, il personaggio che vive nel mondo in cui &
amibientato il gioco li considera senza dubbio in
modo diverso. Attingere a un potere malvagio &
. un atto malvagio di per sé, quali che‘possano es-
~ sere gli effetti o i motivi per usare quel potere.
In base a questa definizione, come variante, i
seguenti incantesimi del Manuale del Giocatore
dovrebbero essere malvagi e contraddistinti -
- dal descrittore male: contagio, devastazione, dis-
sacrare, intrappolare Panima e visione della morte.

MAGIA CORROTTA

Coloro che ricorreno alla magia nera hanno
appreso incantesimi di tale malvagita che, in
cambio del loro empio potere, esigono un
prezzo terribile dall'incantatore. Questi in-
cantesimi vengono chiamati incantesimi cor-
rotti. Ne esistono pochi, ma’ que]l{ che ksistono sono
tra le pilt orribili npphcamom esistenti della magia.
Gli incantatori preparano eventuali incantesimi
corrotti proprio come preparano i normali incantesi-
mi, ma soltanto coloro che preparano i loro incantesi-
mi in anticipo possono fare uso degli ineantesimi
corrotti. I maghft e i chierici, ad esempio, possono
utilizzare la magia corrottaymentre gli stregoni. g
e i bardi non possono. Uno stregone o tun bar-
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do, tuttavia, potrebbero lanciare un incantesimo corrotto da
una pergamena.

Un incantesimo corrotto non usa componenti materiali.
Trae invece la sua potenza da benessere fisico o mentale del-
l'incantatore attraverso danni o risucchi alle caratteristiche.
1l danno o il risucchio alle caratteristiche si verifica quando
la durata dell'incantesimo si esaurisce (non esistono incan-
tesimi corrotti con una durata permanente).

Se un incantesimo corrotto viene fissato su una pergame-
na, in una pozione, in una bacchetta o in qualche altro ogget-
to magico, & colui che usa loggetto a subire il danno o il -
succhio alle caratteristiche, e non il creatore. Questo "costo di
corruzione”, riportato nel testo descrittivo dell'incantesimo,
viene pagato ogni volta che l'incantesimo viene usato.

Gli incantesimi corrotti non appartengono a nessuna
classe specifica di incantatore. Inoltre, non sono intrinseca-
mente incantesimi divini o arcani: sono soltanto incantesi-
mi corrotti. Un incantatore divino lancia un incantesimo
corrotto come incantesimo divino, e un incantatore arcano
come incantesimo arcano.

_LISTA DEGILI INCANTESIMI

Questa sezione comprende una lista di incantesimi corrot-
ti, disponibili per ogni classe che prepari i suoi incantesimi
invece di lanciare i propri incantesimi spontaneamente. Su-
bite dopo seguono le liste dei nuovi incantesimi per le clas-
si di assassino, bardo, chierico, druido, guardia nera, mago e
stregone. Leffetto di ogni incantesimo viene riassunto di
seguito, mentre i c[ef:mg]i c::lmpleti vengono riportati nelle
descrizioni successive.

INCANTESIMI CORROTTI

Incantesimi corrotti di I° livello ;
Trasmutazione Anatema degli occhi acidi. 1l soggetto vie-
ne accecato e tutte le creature entro 1,5 m
subiscono 1d6 danni.

CAPITOLO 6:
MAGIA

Incantesimi corrotti di 2° livelio
‘Trasmutazione Dardi dattili di Lahm. Le dita dell'incanta-

tore diventano proiettili che infliggono
1d4 danni alla Des.

Lingua del diavolo. Una lingua in grado di
afferrare entro 4,5 m.

Zanne del re dei vampiri. Lincantatore ac-
quisisce un attacco con il morso con un
bonus di +10 che infligge 1d6 dannie 1
danno alla Cos.

Incantesimi corrotti di 3° livello

Divinazione Assorbire mente. Lincantatore acquisisce il
25% di possibilitd di estrarre informazioni
da un cervello mangiato.

Invocazione Pena d'amore. Infligge 1d6 danni per ogni
due livelli alla persona pili amata dal sog-
getto.

Necromanzia Fistole rosse. Il soggetto subisce 1dé danni
alla For e 1d4 danni al Car.

Trasmutazione Maledizione marcescente di Urfestra. Il
soggetto subisce 1d6 danni alla Cos ogni
Ord.

Serpenti di Theggeron. Le braccia dell'in-
cantatore diventano serpenti con una por-
tata di 3 m, attacco +10 e 1d8 danni pit ve-
leno.

Tocco di Juiblex. 1l soggetto si trasforma in
fanghiglia verde entro 4 round.
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Incantesimi corrotti di 4° livello
Necromanzia Assorbire forza. Lincantatore acquisisce
1/4 della For e della Cos della creatura di-
vorandola.

Incantesimi corrotti di 57 livello

Ammaliamento Argomento proibito.1l soggetto non riesce
a parlare di un certo argomento.

Necromanzia Sanguisuga di potere. Lincantatore risuc-
chia i punti di caratteristica del soggetto al
ritmo di 1 per round e acquisisce un bo-
nus di +1 per ogni punto.

Trasmutazione Artigli del bebilith. Tincantatore acquisi-
sce artigli in base alla sua taglia.

Incantesimi corrotti di 6° livello
Necromanzia Consumare fattezze. Lincantatore si impa-
dronisce dell'aspetto di una persona morta,
aggiungendo +10 alle prove di Camuffare.

Incantesimi corrotti di 7¢ livello
Evocazione Spine della morte. Fino a tre creature
muoiono nel giro di 1d4 round o restano
inabili, subendo 4d6 danni.
Trasmutazione Orgia di lesioni. Il soggetto subisce 6dé
danni e rimane stordito, poi subisce 1de
danni ad ogni round successivo.

Incantesimi corrotti di & livello
Ammaliamento Piaga degli incubi. Il soggetto subisce 1d4
danni alla Cos e non guarisce.

Tempo atmosferico malvagio. Lincantatore
evoca un tipo di tempo atmosferico malvagio.

Evocazione

Incantesimi corrotti di 9° livello
Evocazione Apocalisse dal cielo. Tutte le creature entro
un raggio di 16 km per livello subiscono
10d6 danni

INCANTESIMI DA ASSASSINO
Incantesimi da assassino di I livello
Borsa nera. Crea una borsa extradimensionale che contie-
ne scrumenti di rortura.
Dipendenza. 1l soggetto sviluppa assuefazione a una droga.
Dolore della collera. 1l soggetto subisce una penalitd di -2
al tiro per colpire.
Ghigno della morte. Lincantatore lascia un “biglietto da
visita magico” su un cadavere.
Torpore Un soggetto indifeso viene posto in uno stato che
gli consente di muoversi ma di non effetruare altre azioni.

Incantesimi da assassino di 2° livello
Abilita sacrificale. Lincantatore acquisisce un bonus di +5 al-
le prove di Conoscenze (religioni) da effettuare nei sacrifici.
Luce oscura. Crea un'area di 1,5 m in cui tutti possono ve-
dere anche senza luce.

Incantesimi da assassino di 3° livello
Masochismo. Per ogni 10 pf che lincantatore subisce, ac-
quisisce +1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.
Sadismo. Per ogni 10 pf che lincantarore infligge, acquisi-
sce +1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Incantesimi da assassino di 4° livello
Armatura di carne. Lincantatore acquisisce riduzione del
danno 10/+1.
Fermare il cuore. 1l soggetto scende immediatamente a -8 pf.




INCANTESIMI DA BARDO
Incantesimi da bardo di I° livello
Barare. Lincantatore tira una seconda volta quando deve
determinare il risultato di un gioco d’'azzardo.
Estrarre droga. Ricava della droga da un oggetto inani-
mato.
Nessuna luce. Impedisce alla luce normale di illuminare
l'area.
Pena. Il soggetto subisce una penalita di-3 al tiro per colpi-
Te, ai tiri salvezza e alle prove.

Incantesimi da bardo di 2° livello

Canto della morte ulcerosa. 11 soggetto subisce 2dé dan-
ni per round finché l'incantatore si concentra.

Danza della rovina. Tutte le creature tranne i demoni su-
biscono 2d20 danni.

Dipendenza. Il soggetto sviluppa assuefazione a una droga.

Ondata di afflizione. Tutti entro il cono subiscono una pe-
nalitd di -3 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Incantesimi da bardo di 3° liveilo
Maledizione della carcassa putrida. Il soggerto perde i
sensi per 1d10 minuti.
Urlo stordente. Tutte le creature entro 9 metri vengono
stordite per 1 round.

Incantesimi da bardo di 5° livelio
Catene dell’anima. Imprigiona 'anima di una crearura mor-
ta in un talismano che l'incantatore usa per interrogarla.
Moralita annientata. 1l soggetto diventa malvagio,

Incantesimi da bardo di 6° livello

Ondata di dolore. Stordisce le creature entro un cono per
1 round per ogni 2 livelli.

Scagliare maledizione superiore. Il soggetto infligge
una penalita di -6 a due caratteristiche; una penalita di -8
al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove; o la possi-
bilita del 7% di non effertuare nessuna azione.

INCANTESIMI DA CHIERICO
Incantesimi da chierico di livello O
Lingua tagliata. 1l soggetto subisce una penalita di -1 al -
ro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove per 1 round.
Nessuna luce. Impedisce alla luce normale di illuminare
l'area.
Preservare organo. Protegge un organo reciso dalla de-
composizione per 24 ore.

Incantesimi da chierico di I° livello

Abilita sacrificale. Lincantatore acquisisce un bonus di +5
alle prove di Conoscenze (religioni) da effetruare nei sa-
crifici.

Dolore della collera. Il soggetto subisce una penalita di -2
al tiro per colpire.

Estrarre droga. Ricava della droga da un oggetto inanimato.

Lenta consunzione. Lincantatore assorbe salute e sosten-
tamento da un soggetto indifeso.

Lingua di Belzeb#. Lincantatore acquisisce un bonus di
+2 alle prove di Diplomazia, Raccogliere Informazioni e
Raggirare.

Mal di cuore Il soggetto rimane indifeso per 1 round.

Mano del ragno. La mano dellincantatore diventa un ra-
gno mostruoso di taglia Piccola.

Pena.ll soggetto subisce una penalita di -3 al tiro per colpi-
re, ai tiri salvezza e alle prove.

Resistenza alle droghe. 11 soggetto & immune alla dipen-
denza.

Sospendere malattia. Impedisce a una malattia di nuoce-
re alla creatura per 24 ore.

Torpore. Un soggetto indifeso viene posto in uno stato che
gli consente di muoversi ma di non elfettuare altre azioni.

Incantesimi da chierico di 2° livello

Arto avvizzito. Lincantatore pud ridurre la velocita del
soggetio a 1,5 m o rendergli impossibile 'uso degli og-
getti o il lancio di incantesimi somatici.

Assimilare forza. Il soggetto diventa esausto.

Danza della rovina. Tutte le creature tranne i demoni su-
biscono 2d20 danni.

Dipendenza. Tl soggetto sviluppa assuefazione a una droga.

Fulmine oscuro. Infligge 1d8 danni per ogni 2 livelli e
stordisce per 1 round.

Gambe del ragno. Tincantatore sviluppa delle lunghe
gambe da ragno che gli danno una velocita di 9 merri e
gli consentono di spostarsi sulle superfici verticali.

Occhi dello zombi.Cincantatore pud vedere attraverso gli
occhi di un zombi.

Ondata di afflizione. Tutti entro il cono subiscono una pe-
nalita di -3 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Spezzaossa. 1d3 danni alla Cos del soggetto.

Spore del vrock. Tutte le creature entro 1,5 m subiscono
1d8 danni e 1d2 danni ad ogni round per i 10 round suc-
cessivi.

Incantesimi da chierico di 3° livello

Agonia. Acceca il soggetto e lo rende indifeso per 1 round
per livello, poi infligge -2 al tiro per colpire, ai tiri salvez-
za e alle prove per 1d3 minuti.

Arma non vivente. 1l soggetto non morto esplode inflig-
gendo 1dé danni per livello quando viene colpito 0 a un
momento determinato,

Cerchio di nausea. Ai nemici viene negata ogni azione o
viene inflitta una penalitd di -2 al tiro per colpire, ai tiri
salvezza e alle prove di abilita.

Lama d’ossa. Trasforma un osso in un’arma magica.

Lancia infame. Crea una lancia corfa+2 che infligge danni
infami.

Masochismo. Per ogni 10 pf che lincantatore subisce, ac-
quisisce +1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Morsa di Orcus. Infligge 1d3 danni ad ogni round e para-
lizza l'avversario finché l'incantatore si concentra.

Occhio del diavolo. Lincantatore & in grado di vedere an-
che nell’oscurita magica entro 9 m.

Rinsecchimento. Il soggetto subisce 1d4 danni per livello.

Sadismo. Per ogni 10 pf che lincantatore infligge, acquisi-
sce 1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Strappacarne. Un artiglio nero infligge 1d8 danni per li-
vello e i colpi critici infliggono ferite sanguinanti.

Incantesimi da chierico di 4° livello

Artigli del selvaggio. Il soggetto sviluppa degli artigli che
infliggono danni basati sulla raglia.

Fermare il cuore. Tlsoggetto scende immediatamente a -8 pf.

Identificare trasgressore. Lincantatore apprende l'identi-
ti di un individuo.

Oscuritd dannata. Loscuritd infligge 2d6 o 1dé danni ad
ogni round.

Potenza abissale. Lincantatore acquisisce +2 a For, Cos,
Des e resistenza agli incantesimi.

Potere degli inferi. Lincantatore acquisisce +2 alla CA e +1
alla riduzione del danno esistente.

Veleno psichico. Avvelena coloro che lanciano incantesi-
mi di divinazione o di influenza mentale su un oggetto,
una creatura o un'area.
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Incantesimi da chierico di 5° livello

Falso inviare. Funziona come inviare, ma l'incantarore imi-
ta qualcun altro.

Fuoco macabro. Consuma un cadavere o una creatura non
morta.

Moralita annientata. Il soggetto diventa malvagio.

Morsa al cuore. Il soggetto muore entro 1d3 round o sub-
isce 3d6 danni +1 danno per livello.

Resistenza risonante. Gli avversari devono superare la resi-
stenza agli incantesimi per due volte contro l'incantatore.

Incantesimi da chierico di 6" livello

Catturare viaggiatore astrale. Cattura una creatura astra-
le e la tiene immobile.

Mille aghi. Il soggetto subisce 2d6 danni e una penalita di
-4 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Nube dell'achaierai. Una nube che infligge 2dé danni pitr
confusione,

Rapidita immonda. La capacita dell'incantatore di teletra-
sportarsi senza errore diventa rapida,

CAPITOLO 6
MAGIA

Incantesimi da chierico di 7° livello

Imprigionare Panima. Intrappola Fanima in un piccolo
oggetto, e la vittima subisce 1d4 danni alla Cos al giorno.

Influenza perversa. Infligge 1d8 danni per livello nel rag-
gio di 6 metri e stordisce gli avversari per 1d4 round.

Nitidezza immonda. Lincantatore & in grado di vedere
nell'oscuritd magica, di vedere le cose invisibili entro 18
metri e di individuare il bene.

Scagliare maledizione superiore. Il soggetto infligge
una penalita di -6 a due caratteristiche; una penalita di -8
al tiro per colpire, ai tiri salvezza ¢ alle prove; o la possi-
bilita del 7% di non effettuare nessuna azione.

Incantesimi da chierico di 8 livello
Contaminare. Una vasta massa d’acqua diventa velenosa.
Nascita di un bodak. Trasforma un soggetto consenziente
in un bodak.
Pestilenza. Il soggetto contrae una malattia, come anche
tutti coloro che lo toccano.

Incantesimi da chierico di 9° livello
Desolazione. Uccide i vegerali e danneggia gli oggetri en-
tro un raggio di 30 metri per livello.
Fato dei mannari. 1d4 crearure contraggono la licantropia.
Propagazione di ostilitd. Le creature entro un raggio di
30 metri per livello diventano ostili e selvagge.

DOMINIT DEI CHIERICI

1 nuovi domini di seguiro descritti utilizzano molti dei nuo-
vi incantesimi presentati in questo volume assieme ad altri
tratti dal Manuale del Giocatore.

Le divinita di seguito menzionate comprendono vari si-
gnori dei demoni e arcidiavoli. Normalmente tali entita non
concedono incantesimi, ma a volte potrebbero fungere da pa-
troni di un chierico dotato del dominio appropriato, anche se
il chierico in questione non adora una divinita specifica.

Dominio deil’avidita
Divinita: Mammon
Potere concesso: 1l personaggio ottiene un bonus di com-
petenza +2 alle prove di Scassinare Serrature, Svuotare Ta-
sche e Valutare,

Incantesimi del dominio dell’avidita
1 Barare. 'incantatore tira una seconda volta quando deve
determinare il risultato di un gioco d'azzardo.

80

Sollecitare dono. La creatura cede all'incantatore cio
che ha in mano.

3 Scassinare. Apre porte chiuse a chiave o scassinate ma-
gicamente.

4 Emozione. Suscita una forte emozione nel soggetro.

5 Fabbricare. Trasforma materie prime in oggetti rifiniti.

6 Vigilanza e interdizione. Una serie di difese magiche
per proteggere unarea.

7 Svanire. Come feletrasporto, ma ha effetto su un oggetto
toccato.

& Ladro fantasma. Crea una forza invisibile che ruba og-
getti alle altre creature.

9 Simpatia. Loggetto o la locazione influenzata attraggo-

no certe creature.
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Dominio bestiale
Divinita: Karaan, Yeenoghu.
Potere concesso: Il personaggio acquisisce la capacirta
straordinaria di olfatto acuto.

Incantesimi del dominio bestiale

1 Zanna magica. Un'arma naturale del soggetto ottiene
un bonus di +1 al tiro per colpire e ai danni.

2 Forza straordinaria. Il soggetto ottiene +4 alla For per
un'ora per livello. i

3 Zanna magica superiore. Un'arma naturale del sogget-
to ottene +1 al tiro per colpire e per i danni per ogni
tre livelli (max +5).

4 Artigli del selvaggio. Il soggetto sviluppa degli artigli
che infliggono danni basati sulla taglia.

5 Charme sui mostri. Convince un mosiro che l'incanta-
tore & un suo alleato.

6 Blocca mostri. Come blocca persone, ma su qualsiasi crea-
tura.

7 Turbine di denti. Crea un cilindro di 1,5 m per livello
che si sposta e infligge 1d8 danni per ogni due livelli
ad ogni round.

8 Propagazione di ostilitd. Le creature entro un raggio di
30 metri per livello diventano ostili e selvagge.

9 Fato dei mannari. 1d4 creature contraggono la lican-
tropia,

Dominio della corruzione
Divinita: Demogorgon, il Dio Paziente.
Potere concesso: Una volta al giorno, il personaggio puo
attaccare un opgetto ignorando il suo valore di durezza.

Incantesimi dei dominio della corruzione
1 Devastazione. Un soggetto subisce -2 al tiro per colpire,
per i danni, alle prove e ai tiri salvezza.
Ceciti/sorditd. Rende il soggetto cieco o sordo.
Contagio. Infetta il soggetto con la malattia scelta, )
Moraliti annientata. Il soggetto diventa malvagio.
Regressione mentale. Int e Car del soggetto scendonoa 1.
Pustole. Una creatura per livello subisce un risucchio di
1d4 alla Cos.
Demenza. Il soggetto & in preda a una confusione conti-
nua.
Contaminare. Una vasta massa d'acqua diventa velenosa.
9 Desolazione. Uccide i vegetali e danneggia gli oggetti
entro un raggio di 30 metri per livello.
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Dominic demoniaco
Diviniti: Demogorgon, Graz'zt, Yeenoghu.
Potere concesso: Il personaggio acquisisce un bonus divi-
no di +1 a tutti i tiri per colpire e ai danni dei colpi sen-
zarmi e attacchi con armi naturali.




Incantesimi del dominioc demoniaco

1 Carne demoniaca. Lincantatore acquisisce armatura na-
turale +1 per ogni 5 livelli dell'incantatore.

2 Richiamo demoniaco. Lincantatore acquisisce +10 a
una prova di Conoscenze (arcane), Conoscenze (piani)
o Conoscenze (religioni).

3 Ali demoniache. Lincantatore vola alla stessa velocita
base che ha sul terreno,

4 Ancora dimensionale. Impedisce il viaggio extradi-
mensionale.

5 Legame planare inferiore. Intrappola una creatura ex-
traplanare con 6 DV o meno finché non esegue un
compito.

6 Legame planare. Come legame planare inferiore, ma fino
a12 DV

7 Nitidezza immonda. Lincantatore & in grado di vedere
nell'oscuritd magica, di vedere le cose invisibili entro
18 metri e di individuare il bene.

8 Buio completo. Oscuriri nel raggio di 30 metri entro il
quale le creature malvagie sono in grado di vedere.

9 Portale. Collepga due piani per viaggiare o per evocare
creature,

Dominio diabolico
Divinitd: Asmodeus, Belzebti, Mammon, Mefistofele.
Potere concesso: Per una volta al giorno, il personaggio
puod usare il suo livello di classe come bonus ad una pro-
va di Diplomazia, Intimidire, Percepire Intenzioni o Rag-
girare,

Incantesimi del dominio diabolico

1 Coda del diavolo. Lincantatore sviluppa una coda chio-
data che infligge 1d4 danni.

2 Occhio del diavolo. Lincantatore & in grado di vedere
anche nelloscuritd magica entro 9 m.

3 Ego del diavolo. Lincantatore acquisisce 1d4+1 Car e di-
venta un esterno.

4 Fuoco infernale. Un'esplosione di zolfo che infligge 3d6
danni nel raggio di 1,5 m.

S Legame planare inferiore. Intrappola una creatura ex-
traplanare con 6 DV o meno finché non esegue un
compito.

6 Legame planare. Come legame planare inferiore, ma fino
a12 DV.

7 Tempesta di fuoco infernale. Un'esplosione di zolfo
che infligge 5dé6 danni nel raggio di 6 m.

8 Esigere. Come inviare, ma & anche possibi_le inviare una
suggestione.

9 Portale. Collega due piani per viagpiare o per evocare
creature.

Dominio dei dolore
Divinita: Rallaster, Scahrossar.
Potere concesso: 1l personaggio converte i danni che in-
fligge con uno specifico colpo nell'arco della giornara in
una guarigione su se stesso, fino a 1 danno per livello,

Incantesimi del dominio del dolore

1 Dolore della collera. 1l soggetto subisce una penalita di
-2 al tiro per colpire,

2 Sadismo. Per ogni 10 pf che l'incantatore infligge, acqui-
sisce +1 al tito per colpire, ai tiri salvezza e alle prove,

3 Agomia. Acceca il soggetto e lo rende indifese per 1
round per livello, poi infligge -2 al tiro per colpire, ai ti-
ri salvezza e alle prove per 1d3 minuti.

4 Dolore liquido. Estrae una dose di dolore liquido da una
vittima torturata.

5 Mille aghi. Il soggetto subisce 2d6 danni e una penalita
di-4 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

6 Pustole, Una creatura per livello subisce un risucchio di
1d4 alla Cos.

7 Ondata di dolore. Stordisce le creature entro un cono
per 1 round per ogni 2 livelli.

8 Simbolo. (solo di dolore). Attiva una runa che causa do-
lore.

9 Eternita di tortura: Il bersaglio rimane indifeso, non
invecchia e tutte le sue caratteristiche tranne la Cos
scendono a 0.

Dominio dell'oscurita
Divinitad: Graz'zt, lo Xammux.
Potere concesso: 1l personaggio acquisisce il talento Com-
battere alla Cieca.

Incantesimi del dominio dell oscurita
1 Scurovisione. Permette di vedere fino a 18 m nell'oscu-
rita totale.
Fulmine oscuro. Infligge 1d8 danni per ogni 2 livelli e
stordisce per 1 round.
3 Oscurita profonda. Loggetto emana penombra sopran-
naturale nel raggio di 18 m.
4 Oscurita dannata. Loscurita infligge 2dé o0 1d6 danniad
opni round.
5 Tentacoli neri di Evard. Tentacoli lottano con quanti si
trovano in una propagazione di 4,5 m.
6 Muro di forza. Un muro immune ai danni.
Camminare nelle ombre. Permette di camminare nelle
ombre per viaggiare rapidamente.
Buio completo. Oscurita nel raggio di 30 metri entro il
quale le creature malvagie sono in grado di vedere,
9 Schermo. Unillusione che nasconde un'area da visione e
scrutamnento,

INCANTESIMI DA DRUIDO
Incantesimi da druido di livello O
Preservare organo. Protegge un organo reciso dalla de-
composizione per 24 ore.
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Incantesimi da druido di I° livello
Estrarre droga. Ricava della droga da un oggetto inanimato,
Mano del ragno. La mano dell'incantatore diventa un ra-
gno mostruoso di taglia Piccola,
Sospendere malattia. Impedisce a una malattia di nuoce-
re alla creatura per 24 ore.

Incantesimi da druido di 2° livelio
Cerchio di nausea. Ai nemici viene negata ogni azione o
viene inflitta una penalita di -2 al tiro per colpire, ai tiri
salvezza e alle prove di abilita.

Incantesimi da druido di 4° livello
Artigli del selvaggio. Il sopgetto sviluppa degli artigli che
infliggono danni basati sulla taghia.

Incantesimi da druido di 6° livello
Pustole. Una creatura per livello subisce un risucchio di
1d4 alla Cos.

Incantesimi da druido di 7¢ livello
Pestilenza. Il soggetto contrae una malattia, come anche
tutti coloro che lo toccano.

Incantesimi da druido di 9° livello
Fato dei mannari. 1d4 creature contraggono la licantropia.
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INCANTESIMI DA GUARDIA NERA

Incantesimi da guardia nera di I° livello

Carne demoniaca. Lincantatore acquisisce armatura natu-
rale +1 per ogni 5 livelli dell'incantatore.

Distorcere arma. Larma conferma i colpi critici contro gli
avversari buoni.

Ghigno della morte. Lincantatore lascia un “biglietto da
visita magico” su un cadavere.

Spezzaossa. 1d3 danni alla Cos del soggetto.

Incantesimi da guardia nera di 2° livello
Lama d’ossa. Trasforma un osso in un'arma magica,
Occhio del diavolo. Lincantatore & in grado di vedere an-
che nell'oscuritd magica entro 9 m.,
Richiamo demoniaco. Uincantatore acquisisce -+10 a una
prova di Conoscenze (arcane), Conoscenze (piani) o Co-
noscenze (religioni).

CAPITOLO 6:
MAGTA

Incantesimi da quardia nera di 3° livello

Ali demoniache. Lincantatore vola alla stessa velocitd base
che ha sul terreno.

Masochismo. Per ogni 10 pf che l'incantatore subisce, ac-
quisisce +1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Potenza abissale. Lincantatore acquisisce +2 a For, Cos,
Des e resistenza agli incantesimi.

Potere degli inferi, Lincantatore acquisisce +2 alla CA e +1
alla riduzione del danno esistente.

Sadismo. Per ogni 10 pf che l'incantatore infligge, acquisi-
sce +1 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove.

Incantesimi da guardia nera di 4° livello
Artigli del selvaggio. Il soggetto sviluppa degli artigli che
infliggono danni basati sulla taglia.
Lancia infame. Crea una lancia corta+2 che infligge danni
infami.

INCANTESIMI DA MAGO E DA STREGONE

Incantesimi da mago e da stregone di liveilo O

Tlusione Sguardo snervante. Il soggerto subisce una
penalir di-1 al tiro per colpire per 1d3
‘round.

Necromanzia Preservare organo. Protegge un organo re-
ciso dalla decomposizione per 24 ore.

Trasmutazione Lingua tagliata. 1l soggetto subisce una pe-
nalita di -1 al tiro per colpire, ai tiri salvez-
za e alle prove per 1 round.

Nessuna luce. Impedisce alla luce normale

di illuminare 'area.

Incantesimi da mago e da stregone di I° livello
Abiurazione Sospendere malattia. Impedisce a una ma-
lattia di nuocere alla creatura per 24 ore.
Ammaliamento Abilita sacrificale. Lincantatore acquisisce
un bonus di +5 alle prove di Conoscenze
(veligioni) da effettuare nei sacrifici.

Resistenza alle droghe. Il soggetto & im-
mune alla dipendenza.

Torpore. Un soggetto indifeso viene posto
in uno stato che gli consente di muoversi
ma di non effettuare altre azioni.

Borsa nera. Crea una borsa extradimensio-
nale che contiene strumenti di tortura.
Estrarre droga. Ricava della droga da un og-

getto inanimato.

Percorso immondo. Crea un petcorso che
¢li esterni malvagi sono costretti a seguire,

Invocazione Luce oscura. Crea unarea di 1,5 m in cui

Evocazione
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tutti possono vedere anche senza luce.
Necromarizia Ghigno della morte. Lincantatore lascia un
“biglietto da visita magico” su un cadavere.
Trasmutazione Aberrante. 1l soggetto diventa un'aberrazio-
ne,

Barare. Lincantatore tira una seconda volta
quando deve determinare il risultato di un
gioco d'azzardo.

Lingua di tentacoli. Lincantatore sputa dei
tentacoli in grado di lottare,

Scagliare ferita, Lincantatore trasferisce 1
pf per livello di danni su un altro soggetro.

Incantesimi da mago e da stregone di 2° livello

Abiurazione Paradiso proibito. Il soggetto acquisisce un
bonus ai tiri salvezza +4 contro i poteti de-
gli esterni buoni.

Ammaliamento Assimilare forza. Il soggetto diventa esau-

sto.

Dipendenza. Il soggetto sviluppa assuefa-
zione a una droga.

Masochismo. Per ogni 10 pf che l'incanta-
tore subisce, acquisisce +1 al tiro per col-
pire, ai tiri salvezza e alle prove.

Sadismo. Per ogni 10 pf che l'incantatore in-
fligge, acquisisce +1 al tiro per colpire, ai
tiri salvezza e alle prove.

Sollecitare dono. La creatura cede all'incan-
tatore cid che ha in mano.

Fulmine oscuro. Infligge 1d8 danni per
ogni 2 livelli e stordisce per 1 round.

Necromanzia Arto avvizzito. Lincantatore pud ridurre la

velocita del soggetto a 1,5 m o rendergli
impossibile l'uso degli oggetti o il lancio
di incantesimi somarici.

Danza della rovina. Tutte le creature tran-
ne i demoni subiscono 2d20 danni.

Lenta consunzione. Lincantatore assorbe
salute e sostentamento da un soggetto in-
difeso.

Rinsecchimento.ll soggetto subisce 1d4
danni per livello.

Trasmutazione Lunga stretta di Graz'zt. La mano dall'in-

cantatore si stacca dal braccio e vola per ef-
fettuare attacchi in lorta.

Invocazione

Incantesimi da mago e da stregone di 3° livello
Ammaliamento Malocchio. Il soggetto subisce una penalita
di -4 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e al-
le prove.

Barlume di verita. Lincantatore ortiene un
si 0 un no come risposta a una domanda.
Occhio del diavolo. Lincantatore & in gra-

do di vedere anche nell'oscurita magica
entro 9 m. ¥4

Occhi dello zombi. Lincantatore pud vede-
re attraverso gli occhi di un zombi.

Annegare. Il soggetto subisce una penalitd
di -4 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e al-
le prove.

Muro di catene. Crea una barriera di catene
intrecciate dotato di 20 pf per ogni 4 livel-
li dellincantatore.

Cecita alla realtd. Il soggetto non pud ese-
guire azioni e in seguito non guarisce na-
turalmente.

Delusione crudele. Il soggetto viene ingan-

Divinazione

Evocazione

Ilusione




nato per 1 round, poi subisce una penalita
di -4 al tiro per colpire, ai tiri salvezza e al-
le prove.
Maledizione della carcassa putrida. Il
soggetio perde i sensi per 1d10 minuti,
Invocazione Lancia infame. Crea una lancia coria+2 che
infligge danni infami,
Parola del terrore. Risucchio di 1d3 al Car
su un bersaglio.
Trasmutazione Lingua di serpente. L'incantatore sputa una
vipera Minuscola ogni 4 livelli.

Incantesimi da mago e da stregone di 4° livello
Abiurazione Veleno psichico. Avvelena coloro che lan-
ciano incantesimi di divinazione o di in-
fluenza mentale su un oggetto, una crearu-
ra o un'area.

Muro di catene mortali. Crea una barriera
di catene intrecciate dotata di 20 pf per
ogni 4 livelli dellincantatore e infligge
3d6 danni a chi si trova entro 1,5 m.

Potenza abissale. Lincantatore acquisisce
+2 a For, Cos, Des e resistenza agli incan-
tesimi.

Potere degli inferi. Lincantatore acquisisce
+2 alla CA e +1 alla riduzione del danno
esistente.

Invocazione Inviare speculare. Lincantatore invia la sua
immagine a uno specchio e pud vedere e
parlare attraverso di essa.

Oscurita dannata. Loscurita infligge 2d6 o
1dé danni ad ogni round.

Necromanzia Agonia. Acceca il soggetto e lo rende indife-
so per 1 round per livello, poi infligge -2 al
tiro per colpire, ai tiri salvezza e alle prove
per 1d3 minuti.

Cupa vendetta. Strappa una mano a un ber-
saglio, infliggendo 6dé danni, poi la mano
attacca il bersaglio.

Dolore liquido. Estrae una dose di dolore li-
quido da una vittima torturata.

Trasmutazione Catene danzanti. Anima una catena per li-
vello.

Distorcere evocazione. Crea un'area entro
la quale soltanto le crearure malvagie pos-
SOnO essere evocate.

Evocazione

Incantesimi da mago e da stregone di 5 livello
Abiurazione Imprigionare possessore. Un sog-
petto in grado di impossessarsi delle
creature viene intrappolato nel
corpo attuale. ;

Muro di melma. Crea una barrie- {2
ra dotata di 50 pf per
ogni 4 livelli dell'incantatore
che paralizza e infligge 2dé danni a tutti
coloro che la toccano.

Richiamare incubo, Evoca un incubo.

Richiamare orda di dretch. Evoca 2d4
dretch.

Richiamare orda di lemuri. Evoca 2d# le-

: muri.

Necromanzia Catene dell’anima. 1mpng10na I'anima di
una creatura morta in un ralismano che
lincantatore usa per interrogarla.

Fermare il cuore. Il soggetto scende imme-
diatamente a -8 pf.

Evocazione

Trasmutazione Resistenza risonante. Gli avversari devono
superare la resistenza agli incantesimi per
due volte contro I'incantatore.

Incantesimi da mago e da stregone di 6° livello
Abiurazione Catturare viaggiatore astrale. Cattura una
creatura astrale e la tiene immobile.
Possessore impotente. Un soggetto in gra-
do di possedere le creature viene reso im-
potente.

Evocazione Allertare bebilith. Evoca un bebilith che
affronta un demone.,
Iusione Falso inviare. Funziona come inviare, ma

lincantatore imita qualcun altro.

Necromanzia Potenziamento ectoplasmico. Un non
morte incorporeo acquisisce +1 alla CA,
+1d8 pf, +1 al tiro per colpire, +2 alla resi-
stenza allo scacciare per ogni tre livelli.

Trasmutazione Rapiditd immonda. La capacitd dell'incan-
tatore di teletrasportarsi senza errore di-
venta rapida.

Incantesimi da mago e da stregone di 7° livello
Divinazione Nitidezza immonda, Cincantatore & in gra-
do di vedere nell'oscurita magica, di vede-
re le cose invisibili entro 18 metri e di in-
dividuare il bene,

Muro di occhi. Crea una barriera dalla qua-
le l'incantatore pud osservare, e che para-
lizza e consuma coloro che la toccano.

Invocazione Turbine di denti. Crea un cilindro di 1,5 m

per livello che si sposta e infligge 1d8 dan-
ni per ogni due livelli ad ogni round.

Trasmutazione Occhio del beholder. Locchio dell'incanta-

tore sviluppa un raggio casuale di un be-
holder.

Evocazione

Incantesimi da mago e da stregone di & livello
Evocazione Ladro fantasma. Crea una forza invisibile
che ruba oggetti alle altre crearure.
Necromanzia Ruba vita. Cincantatore acquisisce 1 punto
di cararteristica ad ogni round e ringiova-
nisce.

Strappaviscere. Uccide un soggetto e con-
ferisce all'incantatore 4d6 punti ferita
temporanei e +4 alla Forza.

Trasmutazione Scagliare maledizione superiore. Il sog-
getto infligge una penalita di -6 a due ca-
ratteristiche; una penalita di -8 al dro per
colpire, ai tiri salvezza e alle prove; o la
possibilita del 7% di non effettuare nessu-
na azione.

Tesoro perduto dell’anima. Disintegra
l'oggetto pit prezioso del soggetto.

Incantesimi da mago e da stregone di 9° livello
Ammaliamento Stupro mentale, Lincantatore apprende
tutto cid che il soggetto sa e pud alterarne
i ricordi e le conoscenze.

Buio completo. Oscuriti nel raggio di 30
metri entro il quale le creature malvagie
sono in grado di vedere.

Invocazione Pugno schiacciante del livore. Un pugno

che infligge 1dé danni per livello ad ogni
round.

Evocazione
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DESCRIZIONI
DEGIT INCANTESIMI

A partire da questa pagina, vengono riportate le descrizioni
dei nuovi incantesimi malvagi, molti dei quali possono es-
sere usati da qualsiasi classe di incantatore. Ogni incantesi-
mo & un incantesimo malvagio, corrotto o direttamente cot-
relato a un argomento trattato in questo volume. Gli incan-
tesimi sono presentati in ordine alfabetico in base al nome.

Componenti: Oltre alle componenti standard riportate
nel Manuale del Giocatore, alcuni degli incantesimi di segui-
to descritti fanno uso delle seguenti componenti speciali.

Anima: Lincantatore deve poter disporre dell’anima di
una creatura, appositamente preparata e conservata in un ri-
cettacolo appropriato (vedi “Anime come potere”, nel Capi-
tolo 2), per poter lanciare questo incantesimo.

Corrotto: Pincantatore paga il prezzo mentale o fisico (in
punti di caratteristica) richiesto per lanciare un incantesi-
mo corrotto.

Aberrante Agonia

Demone: Lincantatore deve essere un esterno malvagio pro-
veniente dall'Abisso per poter lanciare questo incantesimo,

Diavolo: Lincantatore deve essere un esterno malvagio
proveniente dai Nove Inferi per poter lanciare questo in-
cantesimo.

Droga: Lincantatore deve essere sotto l'influenza della
droga nominata nella descrizione per poter lanciare questo
incantesimo.

Immonde: Lincantatore deve essere un esterno prove-
niente dai Piani Inferiori per poter lanciare questo incante-
simo.

Locazione: Lincantatore deve trovarsi in un luoge partico-
lare (solitamente un luogo dedicato al male) per poter lan-
ciare questo incantesimo.

Malatlia: Lincantatore deve essere afflitto dalla malattia
nominata nella descrizione per poter lanciare questo incan-
tesimo.

Non morto: Lincantatore deve essere un non morto per
poter lanciare questo incantesimo.

cantatore pud trasportare fino alla sua

Trasmutazione [Male]

Livello: Mag/Str 1
Componenti: V; S, Immondo
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: 10 minuri per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore trasforma una creatura
in un'aberrazione. La forma del sog-
getto si contorce e si evolve in un'o-
scena parodia della forma di vita a cui
apparteneva. 1l tipo della creatura di-
venta aberrazione e la creatura acqui-
sisce un bonus di armatura naturale
+1 alla CA (a causa dell'irrigidimento
e della distorsione della sua pelle) per
ogni quartro livelli di cui dispone I'in-
cantatore, fino a un massimo di +5.

Abilita sacrificale

Ammaliamento [Male]

Livello: Ass 2, Chr 1, Mag/Str 1
Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore acquisisce un bonus di
+5 a turte le prove di Conoscenze (re-
ligioni) da effettuare per portare 2
compimento un sacrificio a una divi-
nita malvagia. Vedi “Sacrifici”, nel Ca-
pitolo 2, per i dettagli sulle CD delle
prove di Conoscenze (religioni) ne-
cessarie per ricevere ricompense dal-
le divinita malvagie.

Contponente materiale: Una ciocea di
capelli presa da un umanoide non
consenziente.

Necromanzia [Male]

Livello: Cacciatore di mortali 3, Chr
3, Dolore 3, Mag/Str 4

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 avione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Una creatura umanoide

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

1l soggetto viene investito da un do-
lore tale che lo costringe a piegarsi in
due e a crollare a terra. Il suo volto e
le sue mani vengono segnate dalle
piaghe e cominciano a sanguinare, e
anche la vista si annebbia per il san-
gue, rendendolo accecato. Per la dura-
ta dell'incantesimo il soggetto viene
consideraro indifeso e non pud effet-
tuare azioni. La vista del soggetto ri-
torna non appena l'incantesimo si
esaurisce.

Anche dopo la fine dell'effetto del-
l'incantesimo, il soggetto & ancora vi-
sibilmente scosso e subisce una pena-
lita di -2 al tiro per colpire, ai tiri sal-
vezza e alle prove per 3d10 minuti.

Ali demoniache

Trasmutazione [Male]

Livello: Demoniaco 3, Demonologo 3,
Gne 3

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 10 minuti per livello

Delle gigantesche ali da pipistrello
spuntano sul dorsp dell'incantatore.
Grazie a queste alifl’inca.marore pud
volare alla sua velocita base sul terre-
no, con manovrabilita normale. Lin-

normale capacita di carico, mentre
eventuali carichi maggiori influenza-
no la sua velocita di volo allo stesso
modo della sua velocitd sul terreno.

Allertare bebilith

Evocazione (Richiamo) [Male]

Livello: Mag/Str 6

Componenti: V, §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Un bebilith

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

T'incantatore evoca un bebilith (un
demone che da la caccia agli altri de-
moni) in presenza di un demone, per
uccidere o scacciare il demone origi-
nale. Questo incantesimo, tuttavia,
comporta sempre un certo rischio.
Per determinarne l'effetto, si sottrag-
gono i Dadi Vita del demone dal pun-
teggio di 12 (i DV del bebilith), il ri-
sultato viene sommato a una prova di
livello dellincantatore e si consulta la
tabella sottostante.

Risultato
della prova  Esito
9 0 meno Sia il bebilith che il demone

attaccano 'incantatore.

10-12 1l bebilith ignora il demone e
tenta di afferrare un’altra crea-
tura a caso (possibilmente
I'incantatore) entro 30 metri
dal punto in cui & comparso.
Cerca di afferrare la creatura e
poi di rifugiarsi nell’Abisso per
nutrirsi, per non tornare mai

pit*

13-18 il bebilith fugge senza
intraprendere alcuna azione.

19:21 1l demone fugge e il bebilith




tenta di afferrare un'altra crea-
tura a caso (possibilmente
I'incantatore) entro 30 metri
dal punto in cui & comparso.
Cerca di afferrare la creatura e
poi di rifugiarsi nell'Abisso per

nutrirsi, per non tornare mai

piit,#

2230 Il demone fugge e 1 ora dopo
il bebilith inizia a dargli la
caccia.

1l bebilith afferra il dernone e i
due scompaiono*. || demone
non ricompare mai pid.

* |l bebilith tenta di iniziare una lotta su un
bersaglio. Se supera una prova di lotta, il
bebilith e la sua vittima sono entrambi
soggetti alla capacita di spostamento
planare del bebilith (una capacita che

31 o pin

consente al bebilith di portare una crea-
tura con sé, cosa che altrimenti il bebilith
non potrebbe fare).

Se I'incantesimo & stato lanciato senza
che un demone fosse presente, il be-
bilith si comporta come se il risultato
della prova di livello dell'incantatore
fosse 10.

Componente materiale: Un fram-
mento di carne di un demone e un
pezzo di ferro.

Anatema degli acchi acidi
Trasmutazione [Acido, Male]
Livello: Corrotio 1
Componenti: V, S, Cortrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersag]io: Creatura toccata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Gli occhi del soggetto schizzano in
avanti, spruzzando acido su tutti colo-
ro che si trovano entro un raggio di
1,5 metri. Il soggetto rimane accecato
e subisce 1dé danni da acido. Coloro
che vengono colpiti dagli spruzzi su-
biscono 1dé danni da acido (tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare). Le
creature prive di occhi non possono
essere accecate, ma possono Sl_lb]_.l'ﬁ
danni da acido se qualcuno accanto a
loro subisce l'effetto di anatema degli
occhi acidi.

Costo di corruzione: 1dé danni alla
Costituzione.

Annegare

Evocazione (Creazione) [Male]

Livello: Mag/Str 3

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

| Bersaglio: Un umanoide

Durata: Istantanea
| Tiro salvezza: Tempra ne oA

! Resistenza agli incantesimi: Si

-\WA T—}.vaz o

Se il soggetto non supera un tiro sal-
vezza sulla Temprs, i suoi polmoni si
riempiono d'acqua. Per evitare di an-
negare, il soggetto pud provare a trat-
tenere il fiato (vedi le regole sull’an-
negamento nella Guida del Dunceon
Master). 1l soggetto ha diritto a un
nuovo tiro salvezza (per espellere l'ac-
qua) ogni due round dopo il primo.
Mentre trattiene il fiato con i polmo-
ni pieni d'acqua, un personaggio non
puo parlare o lanciare incantesimi
con componenti verbali, e subisce
una penalita di circostanza -2 al tiro
per colpire, ai tiri salvezza, alle prove
di caratteristica e alle prove di abilita.

Apocalisse dal cielo

Evocazione (Creazione) [Male]

Livello: Corrotto 9

Componenti: V, S, M, Corrotto

Tempo di lancio: 1 giorno

Raggio di azione: Personale

Area: Raggio di 16 km per livello del-
l'incantatore, incentrato sull'incan-
tatore

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore si appella alle forze pin
nere del creato per scatenare una
pioggia di distruzione sulla terra. Tut-
te le creature e gli oggetti nell'area
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dellincantesimo subiscono 10d6 dan-
ni da fuoco, da acido o sonori (a scelta
dellincantatore). Un danno simile &
solitamente in grado di radere al suo-
lo foreste, far franare montagne e
spazzare via dalla faccia della terra in-
tere popolazioni. L'incantatore sub-
isce sia il danno dell'incantesimo che
il costo di corruzione.

Companente materiale: Un artefatto,
solitamente uno di allineamento buo-
110 COITOLLO Per essere usato in questo
modo.

Costo di corruzione: 3d6 danni alla
Costituzione e 4d6 danni alla Saggez-
za. La sola preparazione di questo in-
cantesimo infligge 1d3 danni alla
Saggezza, a cui si aggiungono altri
1d3 danni alla Saggezza per ogni gior-
no in cui rimane tra gli incantesimi
preparati dell'incantatore.

Argomento proibito .

Ammaliamento [Influenza mentale,
Male]

Livello: Corrotto 5

Componenti: V, S, Corrotto

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Tincantatore impedisce a una qual-
siasi creatura di parlare di un singolo
argomento, Largomento deve essere
piit ristrerto e specifico possibile, af-
finché I'incantesimo funzioni corret-
tamente. Un argomento adeguato po-
trebbe essere cid che & accaduto
mentre la creatura veniva tenura pri-
gioniera, l'ubicazione e l'identita di
un tesoro nascosto, la parola d'ordine
per entrare in un'area sorvegliata, la
parola di comando di un oggetto ma-
gico o la spiegazione di un evento im-
portante. Alcuni argomenti non vali-
di potrebbero essere le componenti
verbali degli incantesimi, l'intera sto-
ria della vita di una creatura o qual-
siasi cosa troppo vasta per esser effi-
cacemente ristretta a un singolo ar-
gomento. La riconducibilitd o meno
di un argomento a un campo specifi-
co viene determinata dal DM, che
pud raddoppiare il costo di corruzio-
ne dellincantesimo o farlo fallire au-
tomaticamente, qualora lincantatore
insista nel tentare di applicare un ar-
gomento non valido. Questo incante-
simo & quindi piuttosto pericoloso da
usare, se l'incantatore non & sicuro
dell'esito.

La creatura influenzata non pud co-
municare nulla riguardo all'argomen-
to, in alcun modo. Le parole si fanno

farfuglianti, la scrittura diventa uno
scarabocchio indecifrabile, gesticola-
re diventa impossibile e perfino la co-
municazione telepatica (compreso in-
dividuazione dei pensieri) viene blocca-
ta, La creatura, tuttavia, non dimenti-
ca le informazioni in questione, pud
risultare frustrante per lei cercare di
comunicare informazioni che potreb-
bero decidere della vita o della morte
dei suoi amici e alleati senza riuscirci.

Costo di corruzione: 1d6 danni alla
Forza.

Arma non vivente

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 3

Componenti: V; §, M

Tempo di lancio: 1 round completo
Raggio di azione: Contatto
Bersagli: Una creatura non morta
Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volont nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo fa si che una
creatura non morta esploda sprigio-
nando una potente ondata di energia
nel momento in cui subisce almeno
un danno, o in un momento prestabi-
lito che non vada oltre la durata del-
I'incantesimo, in base a cosa accade
prima. Lesplosione ha un raggio di 3
metri e infligge 1d6 danni per ogni
due livelli dell'incantatore (fino a un
massimo di 10d6).

Anche se questo incantesimo pud
rivelarsi una forma di artacco efficace
contro le creature non motte, i necro-
manti spesso usano arma non vivente
per creare non morti pronti ad effet-
tuare attacchi suicida (sempre che
questo termine sia applicabile a una
creatura che & gid morta). Questo in-
cantesimo, lanciato su scheletri e
zombi, pud rivelarsi molto pericoloso
per quegli avversari che normalmen-
te ignorerebbero tali creature.

Componente materiale: Una goccia di
bile e un pizzico di zolfo.

Armatura di carne

Abiurazione [Male]

Livello: Ass +

Componenti: V, §, M, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersag]io: Incantatore

Durata: 10 minuti per livello, o fin-
ché non viene interrotio

Prima di lanciare armatura di carne,
l’incantatore deve scuoiare una crea-
tura della sua carne e poggiare la sua
pelle sopra la propria, indossandola
come se fosse un vestito o un'armatu-
ra. Quando l'incantatore lancia arma-

tura di carne, la sua pelle sviluppa resi-
stenza ai colpi, ai tagli, ai fendenti e
alle perforazioni. Ilincantatore acqui-
sisce riduzione del danno 10/+1. Una
volta che lincantesimo ha prevenuto
un totale di § danni per livello dell'in-
cantatore (fino a un massimo di 50
danni} , si esaurisce e la pelle marci-
sce lentamente, cadendo a pezzi co-
me la pelle di un serpente che mutale
scaglie.

Componente maferiale: Un fram-
mento di pelle strappato dal corpo
dell'incantatore al momento del lan-
cio (che si infligge cosi 1 danno).

Focus: Lintera pelle fresca appena
scuoiata di un'altra creatura della ta-
glia dell'incantatore.

Artigli del bebilith

Trasmutazione [Male]
Livello: Corrotto 5
Componenti: V, S, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuti per livello

Lincantatore sviluppa degli artigli
che infliggono un ammontare di dan-
ni basato sulla sua taglia (vedi sotto) e
che possono afferrare e lacerare l'ar-
marura e lo scudo di un avversario. Se
I'avversario possiede sia un'armatura
che uno scudo, si tira 1dé: con un ri-
sultato di 1-4, & I'armatura ad essere
influenzata, con 5-6 & lo scudo.

Lincantatore effettua una prova di
lotta quando mette a segno un attacco
con gli artigli, aggiungendo al tiro
dell'avversario evenruali bonus magi-
ci ricevuti dall'armatura o dallo scu-
do. Se lincantatore vince la prova,
I'armarura o lo scudo vengono squar-
ciati e rovinati,

Taglia dell'incantatore  Danni degli artigli

Piccolissima —
Minuta 1

Minuscola 1d2
Piccola 1d3
Media 1d4
Crande 1d6
Enorme 1d8
Mastodontica ; 2d6
Colossale 2d8

Costo di corvuzione: 1dé danni alla
Destrezza.

Artigli del selvaqgio

Trasmutazione [Male]

Livello: Bestiale 4, Chr 4, Drd 4, Gne 4
Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una creatura

Durata; 10 minuti per livello




Tincantatore conferisce a una creatu-
ra due lunghi artigli che spuntano al
posto delle sue mani, dei suoi tenta-
coli o dell'appendice piti appropriata.
1 danni degli artigli dipendono dalla
taglia della crearura.

Taglia della creatura
Piccolissima

Danni degli artigli
1

Minuta 1d2
Minuscola 1d3
Piccola 1d4
Media 1de
Grande 1d8
Enorme 2d6
Mastodontica 2d3
Colossale 4d6

La crearura pud effertuare attacchi
con entrambi gli artigli come se pos-
sedesse la relativa competenza. Allo
stesso modo di una creatura dotata di
attacchi naturali, il soggetto non su-
bisce alcuna penalita per effettuare
due attacchi con gli artigli. 1l sogget-
to viene considerato armato. Inoltre,
gli artigli acquisiscono un bonus di
potenziamento +2 al tiro per colpire e
ai danni, :

Se la creatura & gia dotata di arrigli,
isuoi artigli acquisiscono un bonus di
potenziamento +2 al tiro per colpire e
ai danni, e il danno degli artigli au-
menta come se la creatura fosse di
una taglia di due categorie pitt grandi.

Arto avvizzita

Necromanzia [Male]

Livello: Cacciatore di mortali 2, Chr
2, Mag/Str 2

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura umanoide
dotata di arti

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore sceglie se far avvizzire le
gambe o le braccia del soggetto. Lav-
vizzimento delle gambe fa cadere il
personaggio a terra prono e gli impe-
disce di spostarsi per piit di 1,5 metri
per round. Tavvizzimento delle brac-
cia impedisce a un personaggio di
usare oggetti o di lanciare incantesi-
mi dotati di componenti somatiche, e
lo costringe a lasciar cadere a terra
qualsiasi cosa stesse impugnando. Al-
la fine della durata dell'incantesimo,
gli arti tornano normali.

Assimilare forza
Ammaliamento [Male]
Livello: Chr 2, Mag/Str 2
Componenti: V, S, M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una crearura vivente
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore assorbe energia vitale
dal soggetto, che diventa invece esau-
sto. Dopo 1 ora di riposo completo, i
personaggi diventano affaticati inve-
ce che esausti. Un personaggio affati-
cato diventa di nuovo esausto se fa
qualcosa che normalmente provoche-
rebbe affaticamento. Dopo 8 ore di ri-
poso completo, i personaggi affaticati
non sono pit affaticari.

Componente materiale: Un lungo ago
e una minuscola bottiglia di vetro.

Assorbire forza

Necromanzia [Male]

Livello: Corrotto 4
Componenti: V, §, E, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuti per livello

Lincantarore divora almeno un bran-
dello di carne del cadavere di un'altra
creatura, acquisendo in tal modo un
quarto del punteggio di Forza della
creatura come bonus di potenziamen-
to al proprio punteggio di Forza e un
quarto del punteggio di Costituzione
della creatura come bonus di poten-
ziamento al proprio punteggio di Co-
stituzione.

Focus: Una parte fresca o ben con-
servata (ancora sanguinante} della
camne di un'alira creatura, del peso di
almeno 30 grammi.

Costo di corruzione: 2d¢ danni alla
Saggezza.

Assorbire mente

Divinazione [Male]

Livello: Corrotto 3
Componenti: V, 5, F, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore divora un frammento
del cervello recuperato dal cadavere
di un'altra creatura. Nel farlo, acquisi-
sce, entro un certo limite, i ricordi e
le conoscenze di quella creatura, otte-
nendo una possibilitd del 25% di ri-
cordare un fatto importante cono-
sciuto da quella creatura: storia di fa-
miglia, eventi recenti, la disposizione
generica del territorio in cui la crea-
tura viveva, i dettagli della sua morte,
i suoi progetti piti importante, le pa-

role d'ordine che conosceva, le parole
per attivare gli oggerti magici a co-
mando e altre nozioni analoghe. Le
abilita, i talenti, gli incantesimi e altre
conoscenze analoghe non possono
essere assimilate in tal modo.

Una volta che un incantatore ha -
rato per determinare se riesce a ricor-
dare o meno uno di questi fatti, non
pud effettuare un secondo tentativo.
Dopo che la durata si & esaurita, l'in-
cantatore non dispone pilt della capa-
cita di provare a ricordare altre infor-
mazioni.

Forus: Una parte fresca o ben con-
servata (ancora sanguinante) del cer-
vello di un'altra creatura, del peso di
almeno 30 grammi.

Costo di corruzione: 2dé danni alla
Saggezza.

Barare

Trasmutazione [Male]

Livello: Aviditi, Brd 1, Mag/Str 1

Componenti: V, S, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 minuto per livello o finché
non viene utilizzato

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Ad un determinato momento, nel
corso della durata di questo incantesi-
mo, lincantatore pud alterare le pro-
babilita di un gioco d'azzardo. Questo
incantesimo ha efferto solo sui giochi
non magici, come ad esempio le carte
o 1 dadi. Non pud influenzare un gio-
co che faceia uso di magia o un ogget-
to magico coinvolro in un gioco di ca-
sualitd (come ad esempio un mazz
delle meraviglie). Se viene effettuato
un tiro per determinare il risultato
del gioco, I'incanratore pud esigere
che il tiro venga ripetuto una volta e
scegliere il migliore dei due risultari
ottenutl.

Ad esempio, Darkon sta giocando a
un gioco chiamato “scaglie di drago”,
dove ha una probabilita di 1 su 4 di
vincere. Il DM tira in segreto 1d4 e
dice al giocatore che Darkon ha per-
so, Darkon, sotto l'effetto di un incan-
tesimo barare, pud chiedere che il DM
tiri di nuovo, Lincantesimo si limita
ad alterare le probabilitd, quindi & im-
possibile che un altro personaggio
noti qualcosa (se non il momento in
cui l'incantesimo viene lanciato). An-
che agli occhi di un osservatore astu-
to, sembrera che l'incantatore sia sol-
tanto fortunato.

Focus: Un paio di dadi fatti in osso
umano.
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Barlume di verita

Divinazione [Male]

Livello: Mag/Str 3
Componenti: V, S, Droga
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 ora

Lincantatore riesce ad oltrepassare il
velo della realta e a porre un'unica do-
manda alle malefiche entitd senza no-
me che esistono oltre il mondo perce-
pibile. La domanda deve essere posta
in modo che la risposta possa essere
un semplice si o no. La risposta data &
esatta il 75% delle volte. Se il DM ri-
tiene che la risposta sia troppo oscura,
nulla verra rivelato. Lincantesimo,
tutt’al pidi, pud fungere da aiuto ai
personaggi al momento di prendere
una decisione. Nel caso in cui una i
sposta di una singola parola possa ri-
velarsi fuorviante, il DM pué fornire
come risposta una breve frase (di un
massimo di cinque parole).

Droga componente: Vapore mordayn.

Borsa nera

Evocazione (Creazione) [Male]
Livello: Ass 1, Mag/Str 1
Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Effetto: Una grossa borsa di pelle nera
Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo crea una borsa
piena di coltelli, bisturi e altri picco-
li strumenti di tortura. Se tali stru-
menti vengono rimossi dalla borsa
da qualcuno che non sia l'incantaro-
re, o se diventano di proprieta altrui
dopo che l'incantatore li ha estratti
dalla borsa, si disintegrano entro 1
round.

La borsa e i suoi contenuti creati
magicamente pesano solo 0,45 kg.
Eventuali oggetti magici, compresi
quegli oggetti che infliggono danni
sacrileghi e quelli che richiedono un
incantesimo malvagio come prerequi-
sito di creazione possono essere cu-
stoditi allinterno della borsa come se
lo spazio disponibile fosse un cubo
con spigolo di 30 em. Tali oggerti ag-
giuntivi non incrementano il peso
della borsa. Gli oggetti non malvagi
inseriti nella borsa cadono attraverso
di essa come se la borsa fosse sfonda-
ta, e non possono quindi essere custo-
diti nella borsa.

Componente materiale: Una striscia
di pelle nera immersa nel sangue di
un masochista consenziente.

Buio completo

Evocazione (Creazione) [Male]

Livello: Demoniaco 8, Mag/Str 9,
Oscurita 8

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 ora

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m pet ogni 2 livelli)

Area: Propagazione del raggio di 30
m centrata sulla posizione dell'in-
canfarore

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

11 buio complete si propaga dall'incan-
tatore, generando un'area di oscuritd
magica gelida e opprimente. Tale
oscuritd & simile a quella creata dal-
l'incantesimo oscurild profonda, ma
non pud essere contrastata o dissolta
da nessuna luce magica. Inoltre, le
creature di allineamento malvagio so-
no in grado di vedere all'interno di
questa oscuritd come se fosse un'area
fiocamente illuminata,

Componenie maleriale arcana: Un ba-
stone nero, lungo 15 cm, cosparso del
sangue di un utnanoide.

Canto della morie ulcerosa

Invocazione [Male]

Livello: Brd 2

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bcrsag]io: Una creatura vivente

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore emette un ululato ge-
mente che richiede una prova di In-
trattenere (canto} superata (CD 20). Se
la prova viene superata e il bersaglio
non supera un tiro salvezza sulla Tem-
pra, la carne del soggetto inizia a ribol-
lire e a rigonfiarsi generando piaghe e
pustole, che presto diventano bubboni
pestilenziali che infliggono al soggetto
2dé danni a ogni round. Se il soggetto
muore, il suo corpo esplode con un cre-
pitio nauseante e urn'endata di liquame
fumante si riversa sul terreno.

Carne demoniaca

Trasmutazione [Male]

Livello: Demoniaco 1, Demonoclogo
1,Gne 1

Componenti: V; S

._Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore sviluppa la pelle spessa

e rigida di un demone, acquisendo un
bonus di armatura naturale alla CA
pari a +1 per ogni cinque livelli del-
I'incantatore (da un minimo di +1 a
un massimo di +4). Questo incantesi-
mo non ha alcun efferto se l'incanta-
tore & un esterno malvagio.

Catene dell’anima

Necromanzia [Male]

Livello: Brd 5, Mag/Str §

Componenti: V, S, E Locazione

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore chiama a sé l'anima di
una creatura morta e [a imprigiona al-
I'interno di un talismano apposita-
mente preparato. 11 soggetto doveva
essere in possesso del ralismano al
momento della morte, altrimenti 'in-
cantesimo non funzionera.

Una volta lanciato l'incantesimo, se
l'incantatore & in possesso del tali-
smano, pud chiamare a sé 'anima del
soggetto e interrogarla riguardo a cid
che conosceva in vita per un numero
di volte al giorno pari a 1 round per li-
vello, ponendo una domanda per
round. Canima ha ['aspetto che la
creatura aveva in vita, compresi i ve-
stiti e l'equipaggiamento che la crea-
tura aveva con sé al momento della
morte. Le risposte sono sempre chia-
re, complete e precise.

Se il soggetro & ostile, o se la risposta
alla domanda era un importante segre-
to quando era in vita, il sopgetto ha di-
ritto a un tiro salvezza sulla Volonta. Se
lo supera, l'incantesimo ha termine e
Fanima pud partire per l'aldila.

Focus: 11 talismano che funge da ri-
cettacolo per l'anima.

Locazione componente: Un'area posta
sotto l'effetto di un incantesimo dissa-
crare o profanare.

Catene danzanti

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 4

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una catena per livello en-
tro il raggio di azione

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud controllare una ca-
tena per livello come azione standard,




facendo si che le catene danzino o si
muovano come egli desidera. Inoltre,
Pincantatore pud aumentare la lun-
ghezza delle catene fino a un massi-
mo di 4,5 metri e far si che sviluppino
spine metalliche affilate. Le catene di-
ventano catene chiodate che artacca-
no usando il normale bonus di attac-
co a distanza dell'incantatore per i tiri
per colpire e per le prove di lotta
(ogni catena viene considerata di ta-
glia Media ai fini della lotta).

Lincantatore pud scalare una cate-
na di quelle controllate a velocitd nor-
male senza dover effettuare una prova
di Scalare.

Catturare viaggiatore astrale

Abiurazione

Livello: Chr 6, Mag/Str 6

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio
(30 m + 3 m per livello)

Bersaglio: Una creatura
astrale

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incante-
simi: Si

Questo incantesimo con-
sente all'incantatore di atti-
rare e catturare una creatu-
ra astrale, come ad esempio
qualcuno che stia facendo
uso di profezione astrale. Se
tale creatura si trova entro il
raggio di azione al momen-
to del lancio e non supera il
suo tiro salvezza, viene im-
mediatamente trasportata
dinanzi all'incantatore e te-
nuta immobile e visibile
per tutta la durata dell'in-
cantesimo. Gli incantatori
generalmente fanno segui-
re a catlurare viaggialore
astrale una forma di costri-
zione piti duratura, come
ad esempio intrappolare l'a- Z:5%
fitna.

Se pit di una creatura astrale si tro-
va entro il raggio di azione, & la crea-
tura pitt vicina all'incantatore ad esse-
re influenzata. Se tale creatura supera
il suo tiro salvezza, tocca alla creatura
successiva effettuare un tiro salvezza.
Si prosegue cosi finché una creatura
non fallisce il suo tiro salvezza, o se
tutti lo superano.

Cecita alla realta

Hlusione (Allucinazione) [Influenza

mentale, Male]
Livello: Mag/Str 3
Componenti: V, §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Concentrazione (vedi sotto)

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo investe il bersa-
glio con una raffica di violente alluci-
nazioni, che lo rendono accecato e
stordito, qualora non riesca a superare
il suo tiro salvezza. Tl soggetto ha di-
ritto a un nuovo tiro salvezza ad ogni
round successivo per cercare di porre
fine allincantesimo,

Anche se il soggetto supera il pro-
prio tiro salvezza o se I'incantatore

smette di concenirarsi, il soggetto vie-
ne tormentato da incubi ad ogni notte.
Tali incubi gli impediscono di benefi-
ciare degli effetti della guarigione na-
rurale. Gli incubi continuano finché il
soggetto non muore o finché non su-
pera un tiro salvezza sulla Volontj, che
perd deve ripetere ogni notte, Leffetto
degli incubi viene considerato una
maledizione, e quindi non pud essere
dissolto. Lincantesimo rimuovi maledi-
zione, invece, & in grado di porvi fine.

Componente materiale: Un nastro o
un disco di carta multicolore del dia-
metro di § cm.

Cerchio di nausea

Invocazione [Male]

Livello: Chr 3, Drd 2

Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Area: Un'emanazione del raggio di 6
m attorno a un cerchio di 60 cm
tracciato sul terreno incentrato sul-
l'incantatore

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Un flusso di energia malvagia si spri-
giona in ogni direzione dal punto di
origine dell'incantesimo, spargendo
dolore nell’area. Chiungue si trovi
nellarea dell'incantesimo
deve superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra, altri-
menti subird una penalita di
-2 a tutti i tiri per colpire, ai
tiri salvezza e alle prove di
abilita. Coloro che superano
il tiro salvezza dovranno ef-
fettuarne un altro ad ogni
round successivo in cui ri-
mangono nell'area. 1l dolore
dura fin quando dura lin-
cantesimo,

Lincantatore rimane in
piedi allinterno del cerchio,
che deve essere stato prepa-
rato in precedenza traccian-
do un cerchio sul terreno e
collocando una pietra lungo

il cerchio ad ognuno dei
_ quattro punti cardinali.

Per creare il cerchio & ne-
cessaria 1 ora, ma una volta
creato il cerchio pud essere
riutilizzato pit1 volte.

Se qualcuno cerca di en-
trare nel cerchio mentre
l'incantesimo & attivo, deve
superare un tiro salvezza
sulla Tempra, altrimenti ri-
marri nauseato finché l'in-
cantesimo non ha termine e
non sard in grado di com-
piere altre azioni se non un
movimento o un'azione equivalente
al movimento. I personaggi nauseati
non possono attraversare il cerchio.
Se qualcuno oltrepassa il cerchio sen-
za diventare nauseato, l'incantesimo
ha fine.

Coda del diavolo

Trasmutazione [Male]
Livello: Diabolico 1
Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello
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Tincantatore sviluppa una coda lunga
90 cm. La coda ¢ sortile, di color rosso
0 nero, e terminha con una punta rigi-
da. Lincantatore pud usare questa co-
da per effettuare un attacco in mi-
schia usando il suo bonus di attacco,
infliggendo 1d4 danni base pitt meta
del proprio bonus di Forza. Se l'incan-
tatore effertua un'azione di attacco
completo, pud usare sia la coda che i
suoi normali atracchi in mischia, ma
tutti gli attacchi subiscono una pena-
lita di -2.

Consumare fattezze

Necromanzia [Male]

Livello: Corrotto 6
Componenti: V, §, F, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: Permanente

Lincantatore pud assumere la formae
I'asperto (compresi gli abiti e l'equi-
paggiamento) di un umanoide corpo-
reo appena morto. Lincantatore assu-
me l'aspetto che la creatura aveva
quando era in vita. Lincantatore deve
nutrirsi della carne del cadavere di
cui intende assumere la forma nel
momento in cui lancia I'incantesimo.

Una volta che l'incantesimo & stato
completato, l'incantatore pud assume-
re le nuove fartezze a volonri. Passan-
do a questa nuova forma, il corpo del-
I'incantatore pud essere sottoposto a
una trasformazione fisica limitata,
che pud comprendere l'aggiunta o la
scomparsa di uno o due arti, e il suo
peso pud variare fino ad acquisire o
perdere la meta del proprio peso ori-
ginario. Se la forma acquisita & dotata
di ali, l'incantatore pud volare a una
velocita di 9 metri con manovrabilita
scarsa. Se & dotata di branchie, ['in-
cantatore pud respirare sott'acqua.
L'incantatore non pud assumere le
fattezze di una creatura di taglia di-
versa dalla propria. T bonus di attacco,
i bonus di armatura naturale e i tiri
salvezza dell'incantatore non cambia-
no. Lincantesimo non conferisce al-
cuna capacita, forma di attacco o dife-
sa speciale, punteggi di caratteristica
o comportamento relativo alla forma
scelta. Se l'incantatore subisce dei
danni o muore, torna automatica-
mente alla sua forma originaria. Lin-
cantatore pud anche utilizzare un'a-
zione standard per assumere volonta-
riamente la sua forma normale. '

Se l'incantatore usa questo incante-

simo per creare un travestimento, ot-
tiene un bonus di +10 alle prove di
Camuffare.

Focus: Una parte fresca o ben con-

servata (ancora sanguinante) della
carne di un'altra creatura, del peso di
almeno 30 grammi.

Costo di corruzione: Risucchio di 2dé
punti di Saggezza.

Contaminare

Trasmutazione [Male]

Livello: Chr 8, Corruzione 8

Componenti: V; 5, M

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Area: Acqua in un volume di 30 m
per livello per 30 metri per livello
per 3 metri per livello (F)

Durata: Permanente (vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore trasforma l'acqua (o un
altro liquido) in una sostanza tossica
e dagli effetti parzialmente velenosi.
Turte le creature che possiedono 1
DV o meno e che si trovano immer-
se nell'acqua nel momento in cui
l'incantesimo viene lanciato muoio-
no sul colpo. Chiunque beva quel-
l'acqua deve superare un tiro salvez-
za sulla Tempra, alcrimenti subira
1d4 danni alla Costituzione. Qualsia-
si creatura immersa nell'acqua deve
superare un tiro salvezza come se ne
stesse bevendo.

Se l'incantatore lancia questo in-
cantesimo su un volume d'acqua che
& parte di una massa d'acqua pifl gran-
de, I'acqua contaminata si mescola al-
l'acqua pura. Se l'intero corpo d'acqua
non ¢ superiore al quadruplo dell'ac-
qua contaminata, l'intero corpo d'ac-
qua diventa contaminato 24 ore dopo,
ma il danno per quelle creature che
nuotano nell'acqua o che ne bevono &
pari solo a 1d2 alla Costituzione. Se
I'intero corpo d'acqua & superiore al
quadruple dell’area influenzata, ma
inferiore a venti volte il volume del-
I'acqua contaminata, dopo 24 ore tutra
l'acqua ha un pessimo sapore. Se ['in-
tero corpo d'acqua é superiore a venti
volte l'area influenzata, l'acqua conta-
minata si mescola all'acqua pulita e
perde ogni effetto dopo 24 ore.

Componente materiale: Un pesce
morto e una goccia di veleno.

Cupa vendetta

Necromanzia [Male]

Livello: Mag/Str 4

Componenti: V| §, Non morto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

.. Bersaglio: Un umanoide vivente
“Durata: Istantanea

Tﬁo salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

La mano del soggetto viene strappata
via dal braccio, lasciando soltanto un
moncherino sanguinante. 11 trauma
infligge 6dé danni. Poi la mano, ani-
mata e fluttuante nell'aria, comincia
ad attaccare il soggetto stesso. La ma-
no attacca come se fosse un wight (ve-
di Manuale dei Mostri) in termini di
statistiche, attacchi speciali e qualita
speciali, con la differenza che viene
considerata Minuscola e che acquisi-
sce un bonus di +4 alla CA e un bonus
di +4 al tiro per colpire. La mano pud
essere scacciata o intimorita proprio
come un nonh motto. Se la mano vie-
ne sconfitta, soltanto un incantesimo
rigenerazione pud riportare la vittima
alla normalita.

Danza della rovina

Nrcromanzia [Male]

Livello: Brd 2, Chr 2, Demonologo 2,
Mag/Str 2

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 round complero

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Propagazione incentrata sull'in-
caniatore

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Resistenza agli incantesimi: S

Per lanciare questo incantesimo, l'in-
cantatore deve danzare e cantare sel-
vaggiamente. Dopo aver finito di dan-
zare, un'ondata di energia crepitante
si propaga dalla sua persona fino al
raggio di azione massimo. Tutte quel-
le creature che non siano dei demoni
subiscono 2d20 danni.

Dardi dattili di Lahm

Trasmutazione [Male]

Livello: Corrotto 2

Componenti: V, §, Corrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersagli: Fino a cinque creature, .
ognuna delle quali deve trovarsi a
meno di 4,5 m da uraltra

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

1l dito dellincantatore diventa un pe-
ricoloso proiettile che parte dalla sua
mano e colpisce automaticamente il
bersaglio. 11 dardo infligge 1d4 danni
alla Destrezza. Se una creatura non &
dotata di dita, non pud lanciare que-
sto incantesimo.

1l dardo colpisce il bersaglio senza
possibiliti di fallimento, anche se il
bersaglio & in mischia o gode di co-
pertura parziale o di occultamento.




Cli oggetti inanimati (serrature, porte
e cosi via) non possono essere dan-
neggiate dall'incantesimo.

Ad ogni tre livelli dell'incantatore
oltre il 1°, I'incantatore acquisisce un
dardo aggiuntivo perdendo un ulte-
riore dito: due al 4° livello, tre al 7° li-
vello, quattro al 10° livello e un massi-
mo di 5 dardi dal 13° livello in su. Se
lincantatore fa partire piti dardi, pud
indirizzarli sulla stessa creatura o su
creature diverse, Un singolo dardo,
tuttavia, puo colpire una sola creatu-
ra. Lincantatore deve designare i ber-
sagli prima di tirare per oltrepassare
l'eventuale resistenza agli incantesimi
o per i danni. ]

Le dita perdute a causa dell'incante-
simo ricompaiono quando il costo di
corruzione dell'incantesimo viene cu-
rato, al ritmo di un dito per punto di
Forza recuperato.

Costo di corruzione: 1 danno alla For-
za per dardo, pit la perdita di un dito
per dardo. Una mano con un solo di-
to o con nessun dito & inutilizzabile.

Delusione crudele

Mlusione (Allucinazione) [Influenza
mentale, Male, Paura]

Livello: Mag/Str 3

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
i per livello)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta dubita (se si in-
teragisce) e Volonta nega (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Non appena il soggetto di questo in-
cantesimo tenta di effettuare un'azio-
ne che richiede un tiro di dadi per de-
terminare un successo, I'azione falli-
sce. Tuttavia, l'incantesimo crea
un'immagine firtizia nella mente del
soggetto facendogli credere che l'a-
zione abbia avuto successo. Il sogget-
to si comporta in modo appropriato a
questa convinzione per 1 round. Nel
round successivo, l'illusione svanisce
e il soggetto si rende conto di essere
stato ingannato, Se il soggetto fallisce
un secondo tiro salvezza sulla Volon-
13, subisce una penalitd morale di -4 al
tito per colpire, ai tiri salvezza e alle
prove per 1d6+1 round successivi.

Desolazione
Trasmutazione [Male]
Livello: Chr 9
Componenti: V, 5§, M
Tempo di lancio: 1 minuto
Raggio di azione: Contatto
Area: Raggio di 30 m per livello
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale (vege-
tali) o Tempra nega (altre creature
viventi)

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore corrompe e avvelena
una vasta area di terra. I vegetali con 1
DV o meno avvizziscono e muoiono e
su quella terra non ricrescera mai pitt
alcun vegerale. I vegerali con pit di 1
DV devono superare un tiro salvezza
sulla Tempra, altrimenti moriranno.
Anche coloro che superano il tiro sal-
vezza sulla Tempra subiscono comun-
que 5dé danni. Tutte le creature vi-
venti nell'area al di fuori dei vegetali
(e dell'incantatore) devono superare
un tiro salvezza sulla Tempra, altri-
menti subiranno 1d4 danni alla Forza,

Gli oggetti incustoditi, compresi
eventuali elementi strutturali come
mura o porte, diventane pericolanti e
perdono 1 punto di durezza (fino a un
minimo di 0), e poi subiscono 1dé
danni.

Soltanto gli effetti di molteplici in-
cantesimi desiderio o mimcolo possono
annullare l'effetto permanente del-
l'incantesimo.

Componente materiale: 11 cadavere di
una creatura appena morta, 0 Una
creatura vivente ben conservata (an-
cora sanguinante),

Dipendenza

Ammaliamento

Livello: Ass 1, Brd 2, Chr 2, Mag/Str 2
Componenti: V| S, Droga

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincanrtatore genera nel soggetto di-
pendenza a una droga (vedi la sezione
“Droghe” nel Capitolo 3 per la descri-
zione delle droghe e le informazioni
relative alla dipendenza), Un incanta-
tore di livello inferiore al 5° pud co-
stringere il soggetto a sviluppare di-
pendenza a qualsiasi droga a basso gra-
do di dipendenza. Dal ¢° al 10° livello,
un incantatore pud costringere il sog-
getto a sviluppare dipendenza a qual-
siasi droga a medio grado di dipenden-
za, e dall'11° al 15° livello, un incanta-
tore pud costringere il soggetto a svi-
luppare dipendenza a qualsiasi droga
ad alto grado di dipendenza. Gli incan-
tatori di livello pari o superiore al 16°
possono costringere il soggetto a svi-
luppare dipendenza a qualsiasi droga a
grado di dipendenza estremo.

_Droga componente: La droga verso la

_quale si vuole generare dipendenza.

Distorcere arma

Trasmutazione [Male]

Livello: Gne 1

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma toccata

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo consente a un'ar-
ma di sferrare colpi letali contro av-
versari di allineamento buono. Qual-
siasi minaceia di eritico contro un av-
versario di allineamento buono viene
confermata automaticamente, senza
dover tirare di nuovo. Larma & anche
in grado di nuocere alle creature di al-
lineamento buono dotate di riduzio-
ne del danno, come se disponesse di
un bonus di potenziamento +1. E pos-
sibile alterare frecce e quadrelli singo-
li, ma le armi con cui essi vengono
lanciati cosi alterate (come ad esem-
pio gli archi) non trasferiscono il be-
neficio ai proiettili che sparano.

Questo incantesimo non ha alcun
effetto su eventuali armi magiche gi
dotate di una capacitd speciale relati-
va ai colpi critici, come ad esempio le
armi affilate o vorpal.

Distorcere evocazione

Trasmutazione [Male]

Livello: Demonologo 3, Mag/Str 4

Componenti: V; S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Area: Propagazione del raggio di 15
metri

Durata: 1 ora per livello

Lincantatore crea un'area all'interno
della quale & possibile evocare soltan-
to creature malvagie. Indipendente-
mente da cié che un incantatore ten-
ta di evocare, comparird sempre e sol-
tanto una versione malvagia della
creatura desiderata (una bestia im-
monda, invece che una celestiale, ad
esempio) o una versione malvagia
equivalente (un diavole invece di un
formian).

Se l'evocatore stava tentando di
evocare una creatura buona o neutra-
le, la creatura malvagia che compare
non obbedisce agli ordini dell'evoca-
tore e non attacca i suoi nemici, At-
tacca invece l'evocatore, e l'incantesi-
mo con il quale & stata evocata non
pud essere interrotro. Un incantesi-
mo distorcere evocazione, tuttavia, pud
essere dissolro normalmenre,
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CAPITOLO 6:
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Dolore della collera

Necromanzia

Livello: Ass 1, Chr 1, Dolore 1

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore provoca la contrazione
dei muscoli del soggetto in modo do-
loroso. 1l soggetto prova un dolore in-
tenso ogni volta che tenta di effettua-
re un attacco. Tutti i suoi tiri per col-
pire subiscono una penalita di circo-
stanza pari a -2 per ogni quattro livel-
li dell'incantatore {fino a una penalita
massima di -10).

Dolore liquido

Necromanzia

Livello: Dolore 4, Mag/Str 4
Componenti: V, S, F

Tempo di lancio: 1 giorno
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: Permanente

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Nell'arco di una giornata, l'incantato-
re agisce su un soggetto in preda a un
grande dolore (devastato da una ma-
lattia, torturato o afflitto da una ferita
mortale, ad esempio) e cattura il suo
dolore in forma liquida. Questa mani-
festazione fisica della sua agonia pud
essere usata pet creare oggetti magici
o per potenziare incantesimi (vedi
“Dolore come potere", nel Capitolo
2). Pud anche essere utilizzato come
potente droga.

Focus: Una giara, una fiala o un altro
contenitore destinato a raccogliere il
dolore liquido.

Ego del diavolo

Trasmutazione [Male]
Livello: Diabolico 3
Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore acquisisce un bonus di
potenziamento al Carisma pari a
1d4+1. Inoltre, I'incantatore viene
considerato un esterno ai fini di de-
terminare quali incantesimi e quali
effetti magici hanno effetto su di lui
(un incantatore umanoide diventa
immune a charme e a blocca persone, ad
esempio).

Estrarre droga

Evocazione (Creazione)

Livello: Brd 1, Chr 1, Drd 1, Mag/Str 1
Componenti: V, S, F

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Effetto: Una dose di droga

Durata: Permanente

Lincantatore infonde energia in una
sostanza e crea la versione magica di
una droga. La versione magica della
droga si manifesta come una spira di
fumo verde che sale dal focus selezio-
nato. Il furno deve essere inalato an-
tro 1 round utilizzando un'azione
standard perché gli effetti della droga
vengano applicati.

11 tipo di droga estratta dipende
dalla sostanza utilizzata.

Droga Effetto
Materiale estratta  sul focus
Metallo  Baccaran La durezza del me-
tallo diminuisce di 1.
La durezza della
pietra diminuisce di 1.
Acqua  Sannish  Lacqua diventa
torbida e malsana.
Aria Vapore  Un fetido odore si
merdayn  diffonde nell'aria (nel
raggio di 15 metri)
per 1 ora.
Legno Polvere Il legno sviluppa un fe-
di funghi tido odore permanente.

Pietra Vodare

Potrebbero esistere anche altre dro-
ghe, ricavate da sostanze piti rare, a
discrezione del DM,

Focus: 6,75 kg o un cubo con spigolo
di 30 cm del materiale in questione.

Eternita di tortura

Necromanzia [Male]

Livello: Dolore 9

Componenti: V, §, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Perinanente

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

1l corpo del soggetto viene contorto ¢
deformato, devastato per sempre da
un dolore insopportabile. Il soggetto
¢ reso indifeso, ma fintanto che l'in-
cantesimo perdura, viene mantenuto
in vita e non ha necessita di bere,
mangiare o respirare. Il soggetto non
invecchia nemmeno: pud soltanto
subire questo inconcepibile tormento
per l'eternira. Il soggetto subisce 1 ri-
succhio ad ogni punteggio di caratte-
ristica al giorno, finché turti i punteg-
ginon scendono a 0 (tranne la Costi-

tlizione, che rimane a 1). Il soggetto

non pud guarire o rigenerare tali ri-
succhi. Infine, il soggetto & completa-
mente ignaro di cid che lo circonda, e
non percepisce nulla se non il dolore
insopportabile che lo attanaglia.

Un unico tiro salvezza sulla Tempra
& cid che pud salvare il bersaglic da
questo orribile incantesimo. Tuttavia,
anche se il tiro salvezza viene superato,
il bersaglio provera grande dolore (an-
che se solo temporaneamente). Il ber-
sa glio subisce 5dé danni immediata-
mente e subisce una penalita di circo-
stanza -4 al tiro per colpire, ai tiri sal-
vezza, alle prove di abilitd e alle prove
di caratteristica per un periodo paria 1
I'GI.Ll'ld PC[' ]iVCHO dcﬂ'i_ncant:ltorc.

Falso inviare

Hlusione (Mascheramento)
Livello: Chr 5, Mag/Str 6
Componenti: V, S, M/FD
Tempo di lancio: 10 minud
Raggio di azione: Vedi testo
Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round (vedi testo)
Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore contatta una particolare
creatura con cui ha familiarita e le in-
via un breve messaggio di venticin-
que parole o meno. Il soggetto & con-
vinto che il mirtente del messaggio
sia qualcuno di diverso dall'incantato-
re, come deciso dallincantatore. Tin-
cantatore deve avere familiarita anche
con il falso mittente. Il soggetto pud
rispondere in modo analogo imme-
diatamente. Quelle creature che pos-
siedono un punteggio di Intelligenza
di almeno 1 sono in grado di capire il
messaggio, anche se la capacita di rea-
gire al messaggio normalmente viene
limitata dalla sua Intelligenza. Anche
se il messaggio viene ricevuto, la crea-
tura che lo riceve non & obbligata a
reagire in alcun modo specifico.

Se la creatura in questione non si
trova sullo stesso piano di esistenza
dellincantatore, esiste una possibilita
del 5% che il messaggio non arrivi (le
particolari condizioni di certi luoghi
su altri piani potrebbero peggiorare
questa possibilitd drasticamente, a
discrezione del DM).

Componente materiale arcana: Un
frammento di cavo di rame corroso.

Fato dei mannari

Invocazione [Caos, Male]

Livello: Bestiale 9, Chr 9, Drd 9

Componenti: V, S, M

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Lungo (120 m +
12 m per livello)

Area: Raggio di 15 m per livello




Durata: 24 ore
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo deve essere lan-
ciato di notte. 1d4 crearure all'interno
dell'area, determinate casualmente,
contraggono la licantropia. Tali crea-
ture assumono immediatamente la
loro forma animale o ibrida (a lore
scelta) e iniziano ad attaccare selvag-
glamente ogni creatura attorno a loro.

Per determinare il tipo di licantro-
pia che affligge un soggetto si usa la
tabella seguente.

dsé Tipo di licantropo
01-25 Topo mannaro
26-60 Lupo mannaro

61-80 Cinghiale mannaro
81-100 Tigre mannara

Consultare l'archetipo del licantropo
nel Manuale dei Mostri per ulteriori in-
formazioni sulla licantropia, compre-
si i metodi per curarla,

Componente materiale: Un fram-
mento di pelle o di pelliccia di un li-
cantropo.

Fermare il cuore
Necromanzia [Male]
Livello: Ass 4, Chr 4, Mag/Str 5
Componenti: S, Droga
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Area: Un umanoide o un animale vi-
vente

Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Incanalando il suo odio e il suo livore,
Pincantatore chiama a sé le potenze
oscure affinché provochino nel sog-
getto un letale attacco di cuore. Il sog-
getto improvvisamente scende a -8
punti ferita, che diventano -9 alla fine
del round. Se qualcuno riesce a supe-
rare immediatamente una prova di
Guarire (CD 15) o a fornire in qualche
modo dei punti ferita al soggetto, egli
si stabilizza. Altrimenti, alla fine del
round successivo, il soggetto arriva a
-10 punti ferita e muore.
Droga componenie: Baccaran

Fistoie rosse

Necromanzia [Male]

Livello: Corrorto 3
Componenti: V, §, Corrotto
Tempo di lancio; 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

La pelle del soggetto si tinge di rosso
e si copre di vesciche. Le vesciche si
trasformano rapidamente in piaghe
purulente. Inolire, la percezione che
il soggetto ha di sé si fa offuscata e la
propria autostima vacilla. 1l soggetto
subisce 1dé danni alla Forza e 1d4
danni al Carisma.

Costo di corruzione: 1d6 danni alla
Forza.

Fulmine oscuro

Invocazione [Male, Oscuriti]

Livello: Chr 2, Mag/Str 2, Oscuritd 2

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istanranea

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

I'incantatore effetrua un attacco di
contatto a distanza contro un avversa-
tio, lanciando un dardo di escurita ge-
lida dalla sua mano sinistra. Il dardo
infligge 1d8 danni per ogni due livel-
li dell'incanrtatore (fino a2 un massimo
di 5d8). Meta del danne & da freddo,
T'altra metd non & di alcun ripo speci-
fico. Quando l'avversario viene colpi-
to, deve anche superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra, altrimenti rimarrd
stordito per 1 round, sopraffatto dal-
l'energia malvagia del fulmine oscuro.

Fuoco infernale

Invocazione [Male]

Livello: Diabolico 4

Componenti: V; S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Propagazione del raggio
di 1,5 metri
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Gambe del ragno

Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatore genera una piccola
esplosione di zolfo e fuoco che inflig-
ge 3dé danni da fuoco diabolico spe-
ciale. Le fiamme diaboliche non ven-
gono ridotte da incantesimi come pro-
tezione dagli elementi (fuoco), seudo di
fuoco (scudo gelido) o altre magie simili.

'Fuoco macabro

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 5

Componenti: V; §

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Effetto: Un cadavere

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno (Volonti ne-
ga per i non mortii)

Resistenza agli incantesimi: No (Si
per i non morti)

Dando vita a zolfo e fiamme sinistre,
Pincantatore constima un cadavere nel
fuoco completamente, non lasciando
alcun resto. Una creatura il cui corpo
viene distrutto da un incantesimo fuo-
co tacabro pud essere riportato in vita
solo da un incantesimo resurrezione pu-
va. Se questo incantesimo viene lancia-
to su un non morto corporeo, la crea-
tura ha diritto a un tiro salvezza sulla
Volonta e l'incantatore deve superare
la sua resistenza agli incantesimi (se la
creatura ne possiede una). Se la crea-
fira non morta non supera il tiro sal-
vezza, viene distrutta per sempre.

Trasmutazione

Livello: Chr 2
Componenti: V, §, T
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore sviluppa quat-
tro lunghe zampe da ra-
gno ai lati del torace.
Pud usare le zampe

per spostarsi a una ve-
locitd di 9 metri, indipen-
dentemente dalla sua
normale velocitd, pur-
ché non porti un cari-

co superiore al suo ca-
rico massimo. Lincan-
tatore pud anche usare

le zampe aggiuntive per
scalare le superfici verticali o
artraversare i soffitii proprio come
un ragno, senza impegnare le mani.

Lincantatore ha una velocita di scala-

re pari a 4,5 metri.

Una creatura dotata di un punteggio
di Forza pari almeno a 20 + 1 per livel-
lo dell'incantatore pud tirare l'incanta-
tore git dal soffitto o dalla parete.

Ghigno della morte

Necromanzia [Male]

Livello: Ass 1, Gne 1, Mag/Str 1
Componenti: S

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Conratto
Bersaglio: Un cadavere

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore imprime su un cadavere
una particolare “firma” magica, identi-
ficandosi {genuinamente o falsamen-
te) come il suo assassino, Alcuni as-
sassini usano questo incantesimo co-
me biglietto da visita, mentre altri lo
usano per dimostrare che si sono
guadagnati la loro ricompen-
sa, La firma pud assume-
re molti aspetti: da un'e-

spressione specifica sul volto del ca-
davere (cosa che da anche il nome al-
incantesimo) a una runa vera € pro-
pria, a una parola seritta sulla carne
del cadavere, a un occhio colorato di-
versamente, € cosi via.

Identificare trasgressore

Divinazione [Male]
Livello: Chr 4
Componenti: V, S, Droga, Locazione
Tempo di lancio: 10

minuti
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: Istantanea




Lincantatore & in grado di ottenere
tramite divinazione la risposta a una
singola domanda, fintanto che tale ri-
sposta sia costituita dal nome di un
singolo individuo. Quindi la doman-
da deve essere una domanda del tipo
"chi"? Ad esempio, “chi si & introdotto
nel tempio la notte scorsa e ha rubato
la bacchetta di cura ferite moderate™® Le
domande alle quali non ¢ possibile ri-
spondere con un unico nome non ot-
tengono alcuna risposta.

La probabilitd di base di ottenere
una risposta corretta & il 70% + 1% per
il livello dell'incantatore. Tl DM pud
modificare tale probabiliti se even-
tuali circostanze particolari lo richie-
dono {se sono stare prese precauzioni
contro gli incantesimi di divinazione,
ad esempio). Lincantatore sa quando
ottiene una risposta sbagliata, a meno
che non sia in atto una specifica ma-
gia destinara a fornire false informa-
zioni.

Come nel caso degli incantesimi
divinazione o presagie, ulteriori incan-
tesimi identificazione del frasgressore ve-
lativi alla stessa domanda lanciati dal-
lo stesso incantatore utilizzeranno
sempre il risulraro del dado del primo
lancio, e forniranno ogni volta la stes-
$a risposta,

Droga compenente: Vodare.

Locazione componente: Un'area sotto
l'effetro di un incantesimo dissacrare o
profanare,

Imprigionare I'anima

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 7

Componenti: V, §, M, F

Tempo di lancio: 1 azione (vedi te-
sto)

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza agli incantesimi: No

Lanciando imprigionare l'anima, l'in-
cantatore colloca 'anima del soggetto
in un ricettacolo particolare, come ad
esempio una gemma, un anello o
qualche altro oggetto minuscolo, la-
sciando il corpo del soggetro senza vi-
ta. Finché rimane intrappolato in tal
modo, il soggetto subisce 1d4 danni
alla Costituzione al giorno finché
noh muore o non viene liberato, Il ri-
tuale per preparare il ricettacolo ri-
chiede tre giorni. Se il ricettacolo vie-
ne distratio o aperto, Vincantesimo
ha fine e I'anima viene liberata.

Per lanciare l'incantesimo, il ricet-
tacolo deve trovarsi entro il raggio di
azione dell'incantesimo e l'incantato-

re deve sapere dove si trova. Lincanta-
tore deve anche conoscere il nome
del bersaglio.

Componenle maleriale: Una parte del
corpo del bersaglio (un'unghia, un ca-
pello o altre piccole parti).

Focus: Un oggetto di raglia Minu-
scola o inferiore che funga da ricetta-
colo per I'anima del soggetto.

Imprigionare possessore

Abiurazione

Livello: Demonologo 4, Mag/Str 5

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Una creatura che effettua
una possessione ¢ il suo ospite

Durata: Permanente (I}

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore intrappola una crearura
in grado di impossessarsi o di nascon-
dersi in altre creature (o una creatura
in grado di nascondere la propria
mente fuori dal proprio corpo) all'in-
terno dell'ospite che sta attualmente
infestando. I bersagli possibili inclu-
dono demoni possessori, fantasmi
malevoli ed eventuali incantatori che
stano facendo uso dell'incantesimo
giara magica. La creatura che effertua
la possessione non pud lasciare il cor-
po in cui attualmente si trova, che sia
il proprio o meno, in alcun modo.,

Influenza perversa

Invocazione [Male]

Livello: Chr 7

Componenti: V| §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Area: Propagazione del raggio di 6 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale (vedi
testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore si appella a un potere sa-
crilego per punire i suoi nemici. 1l po-
tere assume la forma di una raggelan-
te massa di oscurita dalla quale si pro-
tendono numerosi artigli. Soltanto le
creature buone e neutrali (quelle non
malvagie) vengono influenzate da
questo incantesimo.

Lincantesimo infligge 1d8 danni
per livello dell'incantatore (fino 2 un
massimo di 15d8) sulle creature buo-
ne e le rende stordite per 1d4 round.
Superando un tiro salvezza sulla Tem-
pra, il danno viene dimezzato e l'ef-
fetto di stordimento viene negato.

Lincantesimo infligge solo la meta

dei danni a quelle creature né buone
né malvagie, che non vengono nean-
che stordite. Tali creature possono ri-
dutre il danno della meta ulterior-
mente (arrivando a un quarto del ri-
sultato del tiro) superando un tiro sal-
vezza sui Riflessi.

Inviare speculare

Invocazione

Livello: Cacciatore di mortali 3,
Mag/Str 4

Componenti: V; S, F

Tempo di lancio: Vedi testo

Raggio di azione: Vedi testo

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Tincantatore invia la sua immagine
attraverso uno specchio fino a un al-
tro specchio o una qualsiasi superfi-
cie riflettente in cui il bersaglio del-
lincantesimo stia guardando. Lincan-
tatore lancia l'incantesimo, poi osser-
va lo specchio finché non vede il suo
riflesso in un altro specchio, o finché
non si stanca e lascia stare. Lincanta-
tore & in grado di vedere il soggetto e
cid che si trova attorno ad esso quan-
do il soggetto guarda a sua volta nel
suo specchio. Dal punto di vista del
soggetto, I'incantatore sembra appari-
re nello specchio al posto della pro-
pria immagine, oppure proprio alle
sue spalle (a scelta dell'incantatore).

Lincantatore pud far pronunciare
alla sua immagine fino a una parola
per livello dell'incantatore, prima di
scomparire, se lo desidera. Limmagi-
ne pud rimanere soltanto per 1
round. Quei soggetti che non si aspet-
tano un inviare specitlare possono ri-
manere piuttosto turbati da questo in-
cantesimo.

Focus: Uno specchio d'argento fi-
nemente lavorato e decorato, del va-
lore di almeno 1.000 mo. Lo spec-
chio deve misurare almeno 60 cm
per 120 cm.

Ladro fantasma

Evocazione (Creazione)

Livello: Aviditi 8, Mag/Sir 8

Componenti: V, §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino(7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Un oggetto

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli ineantesimi- No

Una forza invisibile, simile a quella di
un servitore inosservato viene a formar-
si nel punto indicato dallincantatore.
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Al turno dell'incantatore, questa forza
pud rubare degli oggetti da altri per-
sonaggi su ordine silenzioso dell'in-
cantatore (comandare la forza invisi-
bile & un'azione gratuita). Un ladro
fantasma pud rubare solo opgetti dete-
nuti da una creatura. Non pud aprire
forzieri chiusi a chiave o raccogliere
oggetti incustoditi. Un ladro fantasma
ha un bonus di Nascondersi di +20
(da utilizzare contro coloro che sono
in grado di vedere le creature invisi-
bili} e un bonus di Muoversi Silenzio-
samente di +20.

Se un ladro fantasina non viene in-
dividuato, pué rubare un qualsiasi og-
getto che la creatura possieda ma che
non stia impugnando o indossando. E
in grado di trafugare anche un ogget-
to contenuto in una borsa conservante.
Puo soltanto rubare oggetti, riportarli
all'incantatore o ti-
metterli dove si
trovavano. Non
pud effettuare altre
azioni. Un ladro
fantasma impiega 1
round per rubare
un oggetto e un al-
tro round per ri-
portarlo all'incan-
tatore.

Un ladro fanta-
sma pud trasporta-
re soltanto un og-
getto alla wvolra;
loggetto divenrta
invisibile una volta
afferrato dal ladve
fantasma.

1l ladro fantasma
nen puo prendere
un oggetto se viene
individuato dalla
creatura che sta
cercando di deru- {
bare (solitamente
attraverso una pro-
va di Ascoltare o
Osservare). Tutta-
via, il ladro puo ef-
fettuare un nuovo
tentativo al round
successivo. Non
pud subire danni in alcun modo, ma
pud essere dissolto.

Un ladro fantasma pud anche pro-
vare a rubare un oggetto dalla mano
di una creatura. Lo fa come se dis-
ponesse del talento Disarmare Mi-
gliorato e di un bonus di Forza di
+20. Se un ladro fantasma viene usa-
to in questo modo, scompare subito
dopo aver riportato l'oggetto all'in-
cantatore.

Componente materigle: Una spoletta
di filo verde.

Lama d'ossa

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 3, Gne 2

Componenti: V, §, F Non morto
Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Effetto: Un osso che diventauna lama
Durata: 10 minuti per livello

Lincantatore trasforma un osso lungo
almeno 15 cm in una spada lunga,
una spada corta o uno spadone (a sua
scelta). Quest’'arma ha un bonus di
potenziamento al tiro per colpire e ai
danni pari a +1 per ogni cinque livelli
dell'incantatore (da un minimo di +1
a un massimo di +4). Inoltre, la lama
infligge 1dé danni aggiuntivi sui ber-
sagli viventi e ulteriori 1dé danni ag-
giuntivi ai bersagli di allineamento
buono.

Questo incante-
simo non conferi-
sce alcuna compe-
tenza nell'uso della lama, 'ma non
& necessario che sia per forza l'incan-
tatore a impugnare la lama in modo
efficace.

Focus: Un osso lungo 15 cm.

Lancia infame

Invocazione [Male]
Livello: Cacciatore di mortali 3, Chr
3, Gne 4, Mag/Sir 3

Componenti: V; S, M/FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Effetto: Una lancia corta
Durata: 10 minuti per livello

Lancia infame crea un'arma di energia
oscura che l'incantatore (e soltanto
Iincantatore) pud impugnare con
competenza. Lincantatore pud lan-
ciarla, ma in tal caso l'incantesimo ha
termine non appena conclusosi ['at-
tacco a distanza.

La lancia infame viene considerata
sotto ogni aspetto come una lancia
corta+2, con la differenza che i danni
inferti sono danni infami.

Componente maferiale: 11 frammento
di un osso di una creatura di allinea-
mento buono.

Lenta consunzione
Necromanzia [Male]
Livello: Chr 1, Mag/Str 2
Componenti: V, §, Loca-

zione

Tempo di lancio: 10 mi-
nuti

Raggio di azione: Con-
tatto

Bersaglio: Una creatura
vivente

Durata: Permanente (ve-
di sotto)

Tiro salvezza: Tempra
nega

Resistenza agli incan-
tesimi: Si

Lincantatore assorbe 'e-
nergia vitale e la forma fi-
sica di un soggetto viven-

te e la usa per sé. La vitti-
ma deve essere indifesa
affinché sia possibile
lanciare su di essa que-
sto incantesimo. Per
quella giornata, lin-
cantatore guarisce a un
ritmo doppio rispetto a
quello naturale, e non ha
bisogno di mangiare. Tl
sogpetto, invece, non bene-
ficia di alcuna guarigione naru-
rale per quel giorno e subisce 1 danno
alla Costituzione. Fintanto che l'in-
cantatore tocca il soggetto una volia
al giorno, acquisisce tali benefici e il
soggetto subisce il danno alla Costitu-
zione. Se incantatore non tocca il
soggetto entro 24 dall'ultima volta
che lo ha toccato, l'incantesimo ha
termine.

I malvagi spesso utilizzano questo
incantesimo sui prigionieri, che a vol-
te sono sostenut da incantesimi risto-
rare inferiore, in modo da poter mante-




nere i loro carcerieri anche per anni
interi.

Locazione componente: Un'area posta
sotto I'efferto di un incantesimo dissa-
crare o profanare.

Lingua di Belzebu
Trasmutazione [Male]
Livello: Chr1
Componenti: V, S, M, Droga
Tempo di lancio: 1 round completo
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 ora per livello

Lincantatore acquisisce una capacita
nel mentire, sedurre e ingannare pari
a quella di un diavolo. Acquisisce un
bonus di competenza +2 alle prove di
Diplomazia, Raccogliere Informazio-
ni e Raggirare.

Componente materiale: Una lingua di
una qualsiasi creatura in grado di par-
lare.

Droga componente: Polvere di fun-

ghi. -

Linqua del diavolo
Trasmutazione [Male]
Livello: Corrotto 2
Componenti: S, Corrotro
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

La lingua dell'incantatore si allunga e
si rafforza, diventando capace di effet-
tuare attacchi per afferrare ¢ disarma-
re entro una portata di 4,5 metri. I
tentativi di afferrare o di disarmare
con la lingua non provocano attacchi
di opportuniti. Sotto ogni altro aspet-
to, vengono considerati atracchi rego-
lari.

Costo di corruzione: 1dé danni alla
Sagpezza.

Lingua di serpente
Trasmutazione [Male]
Livello: l\el:lg/ Sir3
Componenti: V, §, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 ora per livello, o fino ad
esaurimento

La lingua dell'incantatore diventa un
piccolo ma possente serpente che
puod essere sputato fino a una distan-
za di 9 metri. Il serpente pud sferrare
un attacco in mischia usando il bo-
nus di artacco in mischia dell'incan-
tatore ¢ infliggendo danni come se
fosse una vipera Minuscola (vedi
Manuale dei Mostri). L'incantatore

pud creare un serpente simile per
ogni quattro livelli dell'incantatore,
sputandone ciascuno come un'azio-
ne standard.

Alla fine della durata dell'incantesi-
mo, i serpenti si trasformarno in pozze
sanguinanti di liquido organico.

Componente materiale: Una lingua di
serpente.

Lingua tagliata

Trasmurazione [Male]

Livello: Chr 0, Mag/Str 0

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Una creatura vivente con
una lingua

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

La lingua del soggetto viene ferita
con un taglio sottile, Il soggetto su-
bisce 1 danno e una penalita di -1 al ti-
ro per colpire, ai tiri salvezza, alle pro-
ve di abilitd e alle prove di caratteri-
stica nel round successivo a causa del
dolore fastidioso.

Lingua di tentacoli

Trasmutazione [Male]

Livello: Mag/Str 1

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 ora per livello, o finché
non viene scaricato

La lingua dellincantatore diventa un
possente tentacolo che puo essere
sputato fino a una distanza di 9 merri.
11 tentacolo si avviluppa attorno 2 un
bersaglio, bloccandolo a qualcosa, se
possibile. Il tentacolo effettua una
prova di lotta usando il bonus di ar-
tacco in mischia dell'incantatore; non
infligge danni, ma da inizio a una lot-
ta come se fosse una creatura Piccola
dotata di Forza pari a 20. Se il tentaco-
lo supera la prova di lotta, si avvolge
attorno a un arto o a cid che & pilt ap-
propriato per l'avversario in questio-
ne, legandolo a un oggetto vicino.
Ogni tentacolo ha CA 14, 10 pf e una
CD per romperlo di 24. Tincantatore
pud creare un tentacolo simile per
ogni quattro livelli dell'incantatore,
sputandone ciascuno come un'azione
standard.

Alla fine della durata dell'incantesi-
mo, i tentacoli si trasformano in poz-
ze sanguinanti di liquido organico.

Componente mateviale: Una lingua di
serpente.

Luce oscura

Invocazione [Oscurita]

Livello: Ass 2, Mag/Str 1

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura o un oggetto
toccato

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore fa si che un oggetto o
una creatura emani una forma di oscu-
ritd speciale chiamata Iuce oscura in
una sfera del raggio di 1,5 metri. Que-
sto incantesimo si rivela particolar-
mente utile nelle vaste aree oscure per
motivi naturali. Quelle creature che si
trovano all'interno della sfera di luce
oscura vedono come se si trovassero in
condizioni di luce, anche se non esiste
alcuna luce. E possibile vedere soltan-
to le creature e gli oggerti all'interno
della sfera, e soltanto le creature all'in-
terno della sfera possono vedere cid
che si trova all'interno della sfera, a
meno che un osservatore non sia in
grado di vedere al buio. Quindi, men-
tre due creature all'interno della sfera
sono in grado di vedersi a vicenda,
un'eventuale creatura al di fuori della
sfera non pud vedere le creature all'in-
terno della sfera (a meno che non sia
dotata di scurovisione) e non puo es-
sere vista da loro. Una creatura dotata
di scurovisione al di fuori della sfera
pud vedere le creature al suo interno,
ma tali creature non riuscirebbero a
vederla a sua volta.

La sfera dellincantesimo uce oscura
¢ invisibile in condizioni di luce nor-
male e non funziona all'interno del-
l'oscurita generata magicamente.

Lunga stretta di Graz'zt

Trasmutazione [Male]
Livello: Mag/Str 2
Componenti: V; S

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuti per livello

L'incantatore si stacca una mano dal
braccio. Pud cosi controllare fa mano
in questione attraverso il semplice
pensiero, come azione gratuita. La
mano pud volare a una velociti di 6
metri (manovrabilita perfetta).
Quando l'incantatore lancia lin-
cantesimo, subisce 2d4 danni, ma vie-
ne guarito dello stesso ammontare di
punti ferita quando la mano fa ritorno
al suo braccio (a meno che non venga
distrutta o non le venga impedito di
tornare in qualche modo alla fine del-
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I'incantesimo). Il danno guarisce nor-
malmente. Fintanto che l'incantesi-
mo ha effetto, Ia mano fluttnante pué
lanciare qualsiasi incantesimo con
raggio di azione di contatto che l'in-
cantatore sia in prado di lanciare. Lin-
cantesimo conferisce all'incantatore
un bonus di +2 agli attacchi di contat-
to in mischia effettuati con la mano
fluttuante, che pud essere mossa co-
me se fosse ancora attaccata al brac-
cio. La mano pud effettuare attacchi
ai fianchi proprio come una creatura.

La mano pud sferrare un pugno su
un avversario (un normale attacco
senz'armi con un bonus di attacco
+2), oppure afferrare oggetti e spo-
starsi (usando la normale Forza del-
lincantarore). La mano puo effetruare
attacchi di lotta, ma viene considerata
di taglia Minuscola.

Se la mano esce dal raggio di azione
dell'incantesimo, se 'incantatore non
riesce piit 2 vederla o se non pud piit
comandarla, la mano tenta da sola di
fare ritorno all'incantatore e di riat-
taccarsi al polso.

La mano & dotata di eludere miglio-
rato (danni dimezzati in caso di falli-
mento del tiro salvezza sui Riflessi e
nessun danno in caso di tiro salvezza
riuscito), dei bonus ai tiri salvezza
dellincantatore e di CA 22. Il modifi-
catore di Intelligenza dell'incantatore
viene applicato alla CA della mano
come se si trattasse della Destrezza
della mano. La mano possiede 2d4
punti ferita, lo stesso ammontare per-
so dall'incantatore al momento della
sua creazione.

Mal di cuore

Ammaliamento [Influenza mentale,
Male]

Livello: Chr 1, Cacciatore di mortali 1

Componenti: V, §, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bcrsag}_io: Una creattuira

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volonia nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore infonde nel soggetto un
dolore che gli attanaglia il cuore ral-
mente intenso da renderlo inabile per
1 round. Il soggetto non pud muover-
si e non pud effettuare azioni in quel
round.

Maledizione della carcassa
putrida

Illusione (Allucinazione) [Influenza
mentale, Male, Paura]

Livello: Brd 3, Mag/Str 3

Componenti: ¥, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: { round + 1d10 minuti

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lillusione costringe il soggetto a cre-
dere che [a sua carne stia marcendo e
stia cadendo a pezzi dal suo corpo, e
che le sue budella si stiano riversando
sul terreno, Se il bersaglio non supera
il suo tiro salvezza rimane frastornato
(e in preda all'orrore) per 1 round.
Nel round successivo cade privo di
sensi per 1d10 minuti e non puo esse-
re risvegliato in modo normale.

Maledizione marcescente di
Urfestra

Trasmutazione [Male]

Livello: Corrotto 3

Componenti: V, S, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: Istantanea

Tiro salvezza; Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

La carne e le ossa del soggetto iniziano
a marcire. Il soggetto subisce 1dé dan-
ni alla Costituzione immediatamente
e altd 1de danni alla Costituzione ad
ogni ora, finché il soggetto non muore
o la maledizione non viene rimossa at-
traverso un incantesimo desiderio, mi-
racolo o rimuovi maledizione.

Costo di corruzione: 1dé danni alla
Forza.

Malocechio

Ammaliamento [Male]

Livello: Cacciatore di mortali 2,
Mag/Str 3

Componenti: S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata; Istantanea

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore trasmette una forte aura
malevola attraverso il suo sguardo e
maledice un soggetto, invocando su
di lui la cattiva sorte. Il soggetto sub-
isce una penalita di fortuna -4 a tutti i
tiri per colpire, ai tiri salvezza e alle
prove. Lincantesimo ha termine al-
I'alba successiva, quando viene inter-
rotto, quando sul soggetto viene lan-
ciato un rimuovi maledizione o quando
I'incantatore subisce almeno 1 danno
dal soggetto.

Mano del ragno

Trasmutazione

Livello: Chr 1, Drd 1

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Mano dell'incantatore

Durata: Concentrazione {fino a un
massimo di 1 minuto per livello)

Lincantatore stacca la propria mane
dal braccio e la trasforma in un ragno
mostruoso di taglia Piccola {vedi Ma-
nunle dei Mostri) che & in grado di con-
trollare. Lincantatore pud vedere at-
traverso gli occhi del ragno, e il ragno
pud allontanarsi da lui per una distan-
za massima pari a 6 metri per livello.
Se il ragno viene ucciso o gli viene
impedito di fare ritorno allincantato-
re quando l'incantesimo ha termine,
la mano riappare sul braccio dell'in-
cantatore, ma questi subisce 1dé dan-
ni se lincantatore ordina al ragno di
tornare al suo braccio (un'azione equi-
valente al movimento), allora lincan-
tesimo ha termine e l'incantatore non
subisce alcun danno.

Masochismo

Ammaliamento [Male]

Livello: Ass 3, Chr 3, Gne 3, Mag/Str 2
Componenti: V| § M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Per ogni 10 danni subiri nel giro di un
determinato round, lincantatore ac-
quisisce un bonus di fortuna +1 al tiro
per colpire, ai tiri salvezza ¢ alle prove
di abilita da effettuare nel round suc-

" cessivo. Pitt danni l'incantatore su-

bisce, pit1 alto & il bonus di fortuna. E
possibile acquisire il bonus di fortuna
in pit round, se l'incantatore subisce
danni per pitt di un round nel corso
della durata dell'incantesimo.

Componente materiale: Una striscia
di pelle immersa nel sangue dell'in-
cantatore.

Miile aghi

Evocazione {Creazione) [Male]

Livello: Chr 6, Dolore 5

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

Mille aghi circondano il soggetto e
perforano la sua carne, facendosi stra-




da oltre ogni tipo di armatura o di
protezione, sebbene le creature dota-
te di riduzione del danno siano im-
muni a questo incantesimo. Il sogger-
to subisce 2d6 danni immediatamen-
te e una penalitd di circostanza -4 al ti-
10 per colpire, ai tiri salvezza, alle pro-
ve di abilitd e alle prove di caratteri-
stica per il resto della durata dell'in-
cantesimo. Superando un tiro salvez-
za sulla Tempra, il danno viene ridot-
to della meta e la penaliti di circo-
stanza viene negata.

Componente materinle; Una mancia-
ta di aghi, ognuno dei quali deve aver
spillato del sangue.

Moralita annientata "
Ammaliamento

Livello: Brd 5, Chr 5, Cor-
ruzione 4, Cacciatore di
mortali 4

Componenti: V, §
M/ED

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino
(7,5 m + 1,5 m per ogni 2
livelli)

Bersaglio: Una creatura non
malv:lgia

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si i

v

Morsa al cuore

Trasmutazione [Male]

Livello: Chr 5

Componenti: V, S, Malattia

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: 1l cuore di una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

Quando l'incantatore stringe il pugno
della sua mano tesa, il cuore ancora
palpitante del soggetto vi appare al
suo interno. 11 soggetto muore entro

# 1d3 round, a meno che non venga

salvato da un incantesimo desiderio,
guarigione, miracolo o vigenerazione. Il
bersaglio ha diritto a un tiro salvez-
za sulla Tempra per sopravvivere
all'attacco. Se il bersaglio supera
il tiro salvezza, subisce invece
3ds danni +1 danno per livello
dell'incantatore, a causa dei danni

'# generici inflitti al petto e agli orga-

ni interni (il bersaglio potrebbe mo-
rire a causa dei danni inferti anche
. se supera il tiro salvezza),

Se la crearura non & dotara di
anatomia discernibile, non & in-
fluenzata da questo incantesimo.

Malattia componenie: Anima
marcescente.

LAY
Lincantatore rende una creatura * ~ Marsa di Orcus

malvagia. La componente caotica/neu-
trale/legale dell'allineamento del sog-
getto rimane immutata. Il soggetto
conserva l'aspetto, la fedelta e il com-
portamento di prima, la dove cié non
entra in conflitto con il nuovo allinea-
mento. In caso contrario, agisce in mo-
do egoista, sanguinario e crudele in
ogni occasione,

Ad esempio, un mago non si rivol-
terd contro il suo compagno guerrie-
Y0 per nessun apparente motivo, spe-
cialmente nel corso di un combatti-
mento in cui sta combattendo al suo
fianco. Ma potrebbe tentare di rubare
la borsa di gemme del guerriero, an-
che usando degli incantesimi adegua-
ti (charme, suggestione e invisibilita, ad
esempio) contro il suo amico. Potreb-
be anche decidere di tradire o di at-
taccare il suo amico, se la cosa si rive-
lasse vantaggiosa a sufficienza,

Questo incantesimo & particolar-
mente utile se utilizzato in combina-
zione con dominare persone o suggestio-
ne, dal momento che cambia cid che
va contro la natura del soggetto.

Componenle maleriale arcana: Un
simbelo sacro ridotto in polvere.

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 3

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m +3
m per livello)

Bersaglio: Un umanoide

Durata: Concentrazione (vedi testo)

Tiro salvezza: Volonta nega (vedi te-
sto)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore crea una forza magica
che afferra il cuore del soggetio (o un
altro organo vitale) e inizia a stritolar-
Jo. La vittima rimane paralizzata (co-
me se avesse un atracco di cuore) e
subisce 1d3 danni per round.

Ad ogni round, l'incantatore deve
concentrarsi per mantenere attivo
lincantesimo. Inoltre, se la vittima &
cosciente, a ogni round ha diritto a un
nuovo tiro salvezza per fermare ['in-
cantesimo. Se la vittima muore a cau-
sa dell'incantesimo, il suo petto si
gonfia ed esplode, e il suo cuore fu-
mante appare in mano allincantarore.

Muro di catene

Evocazione (Creazione)
Livello: Mag/Str 3

Componenti: V, § M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Effetto: Un muro la cui area puo arri-
vare fino a un quadrato con lato di
1,5 m per livello (F) (vedi testo)

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore genera Un muro vertica-
le piatto, composto da una fila di cate-
ne chiodate. Un tale muro puo essere
usato per sigillare un passaggio o
chiudere una breccia, in quanto le ca-
tene si fissano a qualsiasi materiale
non vivente nei dintorni, se l'area da
coprire lo consente. Il muro non pud
essere evocato in modo da occupare
lo spazio occupato da un'altra creatura
o da un altro oggetto. Deve sempre
andare a formare una superficie piat-
ta, anche se l'incantatore pué adattar-
ne i margini per conformarlo allo spa-
zio disponibile.

Un muvo di calene & spesso 2,5 cm
per ogni quattro livelli dell'incantato-
re. Lincantatore pud raddoppiare I'a-
rea coperta dal muro, se ne dimezza lo
spessore. Ogni quadrato del lato di 1,5
metri del muro possiede 20 punti fe-
rita per ogni 2,5 cm di spessore ed &
dotato di durezza 10. :

Quando una sezione del muro
scende a 0 punti ferita, é stata aperta
una breccia. Se una creatura tenta di
sfondare il muro, la CD della prova di
Forza & pari a 20 +2 per ogni 2,5 cm di
spessore. Quelle creature che usano
una prova di Forza per sfondare il mu-
ro subiscono 1dé6 danni dalle punte e
dai chiodi che spuntano dalle catene.

Componente materiale: Un unico
anello di una catena di ferro.

Muro di catene mortali

Evocazione {Creazione)
Livello: Mag/Ser 4

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Questo incantesimo funziona come
muro di catene, con le differenze sopra
elencate e con in pift alcune catene
chiodate che pendono dal muro agi-
tandosi e che colpiscono chiunque si
trovi a meno di 1,5 metri dal muro. Le
catene infliggono 3dé danni ad ogni
round.

Muro di melma

Evocazione (Creazione)

Livello: Mag/Str 5

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

)
=
= A
=5
50
S
20
(@)

u




CAPITOLO 6:
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Effetto: Un muro la cui area puo arri-
vare fino a un quadrato con lato di
1,5 m per livello (F) (vedi testo)

Durata: Concentrazione + 1 round
per livello

Tiro salvezza: Tempra parziale (vedi
testo)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore genera un muro verticale
piatto, composto da una fetida e ribol-
lente melma organica. Un tale muro
puod essere usato per sigillare un pas-
saggio o chiudere una breccia, in quan-
to il muro si adatta a qualsiasi materia-
le non vivente nei dintorni, se 'area da
coprire lo consente. Il muro non pud
essere evocato in modo da occupare
lo spazio occupato da un'altra
creaturz o da un altro og-
getto. Deve sempre an-
dare a formare una su-
perficie piatta, an-
che se l'incantato-
te pud adattarne
i margini per
conformarlo
allo spazio
disponibile.

Un muro
di melma &
spesso 2,5
cm per
ogni quat-
tro livelli
dellincan-
tatore. L'in-
cantatore
pué raddop-
piare ['area co-
perta dal muro,
se ne dimezza lo ¥
spessore. Ogni qua- L
drato del lato di 1,5
metri del muro possie-
de 50 punti ferita per ogni
2,5 cm di spessore ed & dotato
di durezza 0.

Quando una sezione del muro
scende a 0 punti ferita, é stata aperta
una breccia. Se una creatura tenta di
sfondare il muro, la CD della prova di
Forza & paria 15 +2 per ogni 2,5 cm di
spessore. Quelle creature che usano
una prova di Forza per sfondare il mu-
ro subiscono 2dé danni da acido per
round a causa della natura corrosiva
della melma. Soltanto il materiale at-
torno al muro nel punto in cui & stato
inizialmente evocato (come ad esem-
pio il pavimento o un muro contiguo)
& immune a questo danno. Inoltre, se
una creatura tocca il muro, deve supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra, al-
trimenti rimarra paralizzata dalla mel-
ma. Il muro assimila poi la creatura
nel piro di 1d6 round, inglobandola e

aggiungendo il massimo dei suoi
punti ferita ai propri.

Componente materiale arcana: Un
frammento di un'ameba paglierina o
di una melma grigia.

Muro di occhi

Evocazione (Creazione) [Male]

Livello: Mag/Str 7

Componenti: V, §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Effetto: Un muro la cui area pud arri-
vare fino a un quadrato con lato di

1,5 m per livello (F) (vedi testo)
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Volonta nega (vedi te-
sto)
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore genera un muro vertica-
le piatto, composto da centinaia di oc-
chi viventi e luccicanti di ogni forma
e tipo. Un tale muro puo essere usato
per sigillare un passaggio o chiudere
una breccia, in quanto il muro si adat-
ta a qualsiasi materiale non vivente
nei dintorni, se l'area da coprire lo
consente. Il muro non pud essere
evocato in modo da occupare lo spa-

zio occupato da un'altra creatura o da
un altro oggetto. Deve sempre andare
a formare una superficie piatta, anche
se I'incantatore puo adattarne i margi-
ni per conformarlo allo spazio dispo-
nibile.

Un mure di occhi & spesso 2,5 cm per
ogni quattro livelli dell'incantatore.
Tincantatore pud raddoppiare l'area
coperta dal muro, se ne dimezza lo
spessore. Ogni quadrato del lato di 1,5
metri del muro possiede 10 punti fe-
rita per ogni 2,5 cm di spessore ed &
dotato di durezza 5.

Quando una sezione del muro
scende a 0 punti ferita, & stata aperta
una breccia. Se una creatura tenta di
sfondare il muro, la CD della prova di
Forza & pari a 15 +2 per ogni 2,5 cm
di spessore.

Qualsiasi creatura che toc-
chi il mure deve superare
un tiro salvezza sulla Vo-
lonta, altrimenti rimar-
ra immobilizzato co-
me se fosse sotto
T'effetto di un in-
cantesimo blocca
mostri. La parete
consuma magica-
mente lﬂ creature
bloccate dopo 10
round, disintegran-
dole e aggiungendo i lo-
ro occhi alla massa gia esistente.
In qualsiasi momento, da
qualsiasi distanza (anche da
un altro piano}, incantatore
pud utilizzare un’azione stan-
dﬂrd PEI' QSservare attraver
so il muro di occhi e vedere
da ogni direzione dal muro
come se si trovasse proprio
in quel punto.
Componente materiale: Un
unico occhio di un umanoide.

Nascita di un bodak

Trasmutazione [Male]

Livello: Chr 8

Componenti: V, S, F, Droga

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Incantatore o una creatu-
ra toccata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore trasforma un soggetto
consenziente (che pud essere l'incan-
tatore stesso) in un bodak. Tutti i vec-
chi dati del soggetto vengono ignora-
ti, e si usa al loro posto la descrizione
del bodak nel Manuale dei Mostri.
Prima di lanciare l'incantesimo,
lincantatore deve costruire una sta-




tuina in miniatura che rappresenti il
soggetto ¢ immergerla nel sangue -
cavato da almeno tre animali di raglia
Piccola o superiore. Una volta che
lincantesimo viene lanciato, chiun-
que impugni la statuina pud tentare
di comunicare con il bodak e di con-
trollarlo mentalmente, anche se la
creatura pud oppotsi al controllo su-
perando un tiro salvezza sulla Volon-
ta. Se il bodak non supera il tiro sal-
vezza, deve obbedire a colui che im-
pugna la statuina, ma ha diritto ogni
giorno a un nuovo tiro salvezza per
tentare di spezzare il controllo. Se la
statuina viene distrutta, il bodak si
disintegra.

Focus: Una statuina del soggetto,
immersa nel sangue degli animali,

Droga componente: Agonia.

Nessuna luce

Trasmutazione

Livello: Brd 1, Chr 0, Map/Str 0

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Propagazione del raggio di 6
meiri

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore crea un'area di oscurita.
Le normali fonti di luce non possono
illuminare I'area, mentre la scurovi-
sione consente a una creatura di ve-
dere allinterno dell'area. Luce contra-
sta nessuna luce (e viceversa), lascian-
do che siano le normali condizioni di
illuminazione a prevalere in quelle
aree in cui i due incanresimi si so-
vrappongono. Gli incantesimi di luce
di livello pit1 alto contrastanc e dis-
solvono nessuna luce.

Nitidezza immonda
Divinazione [Male]
Livello: Chr 7, Demoniaco 7,
Mag/Str 7
Componenti: V, S
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuti per livello

Lincantatore sviluppa i sensi di un
potente immondo. Pud usare scurovi-
sione con raggio di 18 metri. Pud ve-
dere nell'oscuritd magica come se si
trartasse di oscuritd normale. Pud ve-
dere le creature e gli oggetti invisibili
come se su di lui fosse stato lanciato
un incantesimo di vedere invisibilita.
Lincantatore pud inoltre lanciare in-
dividuazione del bene a volonta.

Nube dell'achaierai
Evocazione (Creazione) [Male]
Livello: Chr 6, Demonologo 4
Componenti: V; S, Malattia
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Area: Propagazione del raggio di 3

meiri

Durata; 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Tempra parziale
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore evoca una nube tossica
di oscurita soffocante, Fatta eccezione
per l'incantatore, turti coloro che si
trovano all'interno della nube su-
biscono 2dé6 danni. Devono superare
un tiro salvezza sulla Tempra, altri-
menti subiranno un effetto di confu-
sione che permarri per la durata del-
l'incantesimo.

Malaftia componente: Anima marce-
scente.

Occhio dei behaolder
Trasmutazione [Male]
Livello: Map/Str 7
Componenti: V, S
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 round per livello

Uno degli occhi dell'incantatore si al-
lunga fuori dalla testa sviluppando
un'appendice apposita, simile agli ste-
li di un beholder. Grazie alla mobilira
che l'occhio sviluppa, lincantatore ac-
quisisce un bonus di circostanza +2
alle prove di Osservare, Ma, soprattut-
to, l'occhio sviluppa uno dei poteri
del beholder, da determinare a caso.
Lincantatore pud usare questo potere
come azione standard per la durara
dell'incantesimo.

Ogni tipo di occhio produce un ef-
fetto identico a quello di un incante-
simo lanciato da un incantatore di 13°
livello, ma segue le regole che vengo-
no applicate per un raggio (vedi “Diri-
gere un incantesimo” nel Capitolo 10
del Manuale del Giocatore). Tutti questi
efferti hanno un raggio di azione di
45 metri e un tiro salvezza con CD 18,

Si tira 1d10 per determinare quale
tipo di occhio l'incanratore sviluppa.

1d10 Effetto dell’occhio

1 Charme: |l bersaglio deve superare
un tiro salvezza sulla Volonta altri.
menti subira gli effetti dellincante-
simo,

2 Charme sui mostri: |l bersaglio deve
superare un tiro salvezza sulla
Volonta altrimenti subira gli effetti
dell'incantesimo.

3 Sonno: Funziona come l'incantesimo
omonimo, ma ha effetto su una
creatura con qualsiasi numero di
Dadi Vita. |l bersaglio deve superare
un tiro salvezza sulla Volonta per
resistere.

4 Carne in pigtra: || bersaglio deve
superare un tiro salvezza sulla
Tempra, altrimenti subira gli effetti
dell'incantesimo.

5  Disintegrazione; || bersaglio deve
superare un tiro salvezza sulla
Tempra, altrimenti subird gli effetti
dell'incantesimo.

6 Paura: Funziona come |'incantesimo
omonimo, ma ha effetto solo su una
creatura. || bersaglio deve superare
un tiro salvezza sulla Volonts, altri-
menti subira gli effetti dell’incante-
simo.

7  Lentezza: Funziona come l'incantes-
imo omonimo, ma ha effetto solo su
una creatura. |l bersaglio deve super-
are un tiro salvezza sulla Volonta per
resistere.

&  Infliggi ferite moderate: Funziona
come l'incantesimo e infligge
2d8+10 danni (Volonta dimezza)

9  Dito della morte: || bersaglio deve
superare un tiro salvezza sulla
Tempra, o verrd ucciso, come per
effetto dell'incantesimo omonimo.
Se supera il tiro salvezza, il bersaglio
subisce 3d6+13 danni.

10 Telecinesi: Uocchio pud spostare
oggetti o creature di peso pari o infe-
riore a 167,5 kg, come indicato
dall’incantesimo telecinesi. Le crea-
ture possono resistere all'effetto
superando un tiro salvezza sulla
Volonta.

QOcchio del diavolo

Divinazione [Male]

Livello: Chr 3, Diabolico 2, Gne 2,
Mag/Sir 3

Componenti: V; S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore acquisisce la vista acuta
di un diavolo. Non solo ¢ in grado di
vedere nell'oscuritd, ma anche nell'o-
scurita di tipo magico, entro un rag-
gio di 9 metri.

Occhi dello zombi

Divinazione [Male]
Livello: Chr 2, Mag/Str 3
Componenti: V, S, F
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Tempo di lancio: 30 minuti
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore e uno zombi
Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore sostituisce i propri occhi
con quelli di uno zombi, vedendo cid
che vedono le orbite di uno zombi e
controllando le sue azioni direttamen-
te. Lo zombi deve essere stato animato
dall'incantarore. La magia di questo in-
cantesimo consente allincantatore di
rimuovere i propri occhi (infliggendo-
si 1d6 danni per il dolore, ma senza
subire alcun danno permanente agli
occhi) e di utilizzare gli occhi di uno
zombi che l'incantatore abbia rimosso
e immerso in una speciale soluzione di
acqua salmastra. Gli occhi dell'incanta-
tore vengono preservati dall'incantesi-
mo finché P'incantatore ha il comando
dello zombi e vede il mondo attraverso
i suoi occhi. 1l corpo dellincantatore
rimane immobile ed & soggertio ai dan-
ni normalmente.

Focus: Gli occhi di uno zombi e una
pinta d'acqua salmastra.

Ondata di afflizione

Ammaliamento [Influenza mentale,
Male]

Livello: Brd 2, Chr 2

Componenti: S, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Area: Cono

Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Volont nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Tutti coloro che si trovano entro il co-
no nel momento in cui incantesimo
viene lanciato vengono sopraffatti
dalla disperazione e dallo sconforto.
Subiscono una penalitd morale di-3 a
tutti i tiri per colpire, ai tiri salvezza,
alle prove di abilita e alle prove di ca-
ratteristica.
Componente materiale: Tre lacrime.

Ondata di dolore

Necromanzia [Male]

Livello: Brd 6, Dolore 7

Componenti: S, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Cono

Durata: 1 round per ogni 2 livelli

Tiro salvezza: Tempra nega -

Resistenza agli incantesimi: Si

Tutte le creature viventi all'interno
del cono vengono sopraffatte dal do-

lore e dalla sofferenza. Rimangono
cosi stordite per tutta la durata del-
I'incantesimo. Le creature che non
dispongono di anatomia discernibile
non vengono toccate da questo incan-
tesimo.

Componente materiale: Un ago.

Orgia di lesioni

Trasmutazione [Male]

Livello: Corrotto 7

Componenti: V, S, Corrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura vivente toc-
cata per livello

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra dimezza

Resistenza agli incantesimi: Si

Attraverso questo incantesimo, il toc-
co dell'incantatore infligge ferite do-
lorose a vari bersagli. Dopo aver lan-
ciato orgia di lesioni, l'incantatore pud
toccare un hersaglio per round fino a
un numero massimo di bersagli pari
al suo livello dell'incantatore. Una
stessa creatura non pud essere in-
fluenzata due volte dalla stessa orgia
di lesioni. Se una creatura non dispo-
ne di anatomia distinguibile, non
pud essere influenzata da questo in-
cantesimo.

Quando lincantatore tocea un sog-
getto, sul suo corpo si aprono profon-
de ferite in pill punti. Ogni soggetto
subisce 6d6 danni e rimane stordito
per 1 round. Superando un tiro sal-
vezza sulla Tempra, il danno viene ri-
dotto della metd e leffetto di stordi-
mento viene negato. Chi non supera
il proprio tiro salvezza continua a sub-
ire 1d6 danni ad ogni round finché
non viene guarito magicamente, fin-
ché non supera una prova di Guarire
{CD 20}, o finché non muore, Se un
soggetto subisce 8 danni dall'orgia di
lesioni in un singolo round, nel round
successivo rimane stordito.

Costo di corruzione: 1 danno alla For-
za per ogni bersaglio toccato.

Oscurita dannata

Invocazione {Male, Oscuritd]
Livello: Chr 4, Oscurit 4, Mag/Str 4
Componenti: V, M/ FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Oggetto toccato

Dutata: 10 minuti per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo & simile a oscuri-
td, fatta eccezione per il fatto che co-
loro che si rovano all'interno dell’a-
rea oscurata subiscono anche danni

sacrileghi. Le creature di allineamen-
to buono subiscono 2dé danni per
ogni round in cui rimangono immer-
si nell'oscurita, quelle che non sono
né buone né malvagie subiscono 1dé
danni. Come avviene per l'incantesi-
mo oscuritda, I'area di oscuritd ha un
raggio di 6 metri e loggetto che fun-
ge da bersaglio dell'incantesimo pué
essere coperto per bloccare loscurits
(e anche leffetto danneggiante).

Oscurita dannata contrasta o dissol
ve qualsiasi incantesimo di luce di pa-
1i o inferiore livello.

Componente materiale arcana: Un
piccola palla di pece con un piceolo
ago nascoste al suo interno.

Paradiso proibito

Abiurazione [Male]

Livello: Mag/Str 2

Componenti: V, S, Droga

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonti nega (inno-
cuo)

Resistenza agli incantesimi: Si (in-
nocua)

Lincantatore conferisce a una creatu-
ra un bonus profano di +4 ai tiri sal-
vezza effettuati contro ogni incantesi-
mo o effetto magico di un esterno
buono. Questa protezione si manife-
sta come un turbine di energia rossa e
nera che ruota attorno al soggetto.
Tutte le creature celestiali sono in
grado di identificare a vista una nube
di paradiso proihito.
Droga componente; Vodare.

Parola del terrore

Invocazione [Male]

Livello: Demonologo 3, Mag/Str 3

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura di allinea-
mente buono

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantésimi; Si

Lincantatore pronuncia una singela
parola di pura malevolenza, una po-
tente formula espressa in Lingua
Oscura (vedi Capitolo 2), La parola &
talmente empia che danneggia Pani-
ma stessa di colui che la sente. Pro-
nunciare una parola del terrore fa st
che un soggetto entro il raggio di
azione subisca un risucchio di 1d3
punti di Carisma. Il potere della paro-
la protegge lincantatore dagli effetti




danneggianti che conoscere e sentire
la parola comporta.

Tentare di pronunciare quesrta sin-
gola parola senza usare questo incan-
tesimo provoca la morte istantanea di
colui che efferrua il rentativo (senza
generare alcun effetto, dal momento
che l'incantatore muore prima che ri-
esca a complerare [a parola stessa).

Pena

Ammaliamento [Influenza mentale,
Male]

Livello: Brd 1, Chr1

Componenti: ¥, S, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

1l soggetto viene artanagliato da una
profonda tristezza e da un intenso do-
lore. Subisce una penalitd morale di
-3 a tutd 1 tiri per colpire, ai tiri sal-
vezza, alle prove di caratteristica e alle
prove di abilita.

Componente maieriale: Una lacrima.

Pena d'amore

Invocazione [Influenza mentale,
Male]

Livello: Corrotto 3

Componenti: V, 5, Corrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore fa partire un dardo fatto
di enerpia nero-verdastra dalla sua
mano, colpendo un avversario con un
attacco di conratto a distanza. Lener-
gia non infligge danni al soggetto. E il
Ppiii caro amico o la persona amata del
sopgetto ad essere dilaniato dal dolore
e a subire 1dé danni per ogni due li-
velli dell'incantatore (fino a un massi-
mo di 10d6). Non esiste alcun limite
alla distanza tra lincantatore e la per-
sona amata, e la persona amata non ha
diritto a nessun tiro salvezza o ad ap-
plicare la resistenza agli incantesimi.
Se la persona amata si trova all'interno
di un campo anti-magia, turtavia, l'in-
cantesimo non ha alcun effetto.
Potrebbe essere necessario del tem-
po affinché il DM e i piocatori riesca-
no a determinare qual & la persona
piit cara al soggerto. Il DM decide au-
tomaticamente per i personaggi non
giocati (PNG). E raro (ma non impos-

sibile) che non esista nessuna perso-
na amata. In tal caso, & il soggetto a
subire i danni.

Costo di corvuzione: 1dé danni all'Tn-
telligenza,

Percorso immaondo

Evocazione (Creazione)

Livello: Mag/Str 1

Componenti: 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Effetto: Un percorso lungo 6 metri
per livello

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore crea una manciata di
polvere, quasi impalpabile, che attira
le creature dei Piani Inferiori. Uin-
cantatore pud spargere la polvere per
tracciare un percorso sul terreno. Tut-
ti gli esterni malvagi che passano en-
tro 3 metri da un qualsiasi punto del
percorse ¢ non superano il loro tiro
salvezza subiscono un efferto di com-
pulsione.

Gli immondi sotto l'effetto della
compulsione seguiranno il percorso
immondo anche se conduce verso il
pericolo. Ad esempio, il percorso po-
trebbe condurre verso una trappela,
un effetto di incantesimo sacro o per-
fino verso la cella di una prigione. Se
il per‘lcolo I pa[tsc, come ad esempio
una barriera di lame, le creature in-
fluenzate dalla compulsione hanno
diritto a un altro riro salvezza per resi-
stere.

Una creatura sotto |'efferto della
compulsione segue il percorso soltan-
to fino alla sua fine. Quindi, se il per-
corso conduce fino all'orlo di un pre-
cipizio, 'immondo arrivera fino all'or-
lo, ma non olrre.

Se la creatura si imbatte nel percor-
so a met strada, percepird attraverso
lintuito qual & la direzione di prove-
nienza ¢ que[la di destinazione del
percorso. Quando l'esterno malvagio
raggiunge la fine del percorso, leffet-
to di compulsione ha termine e la
crearura in questione non pud pit es-
sere influenzata da questo specifico
percorse immondo.

]_]. pCICOl.—SO pllb E58SEere oscuraio o
spezzato da chiunque sia in prado di
vedere gli oggettl invisibili. E neces-
saria un‘azione standard per distrug-
gere 3 metri di percorso, ma se & un
esterno malvagio a provarci, prima
dovra superare il suo tiro salvezza.

Comyponente materiale: Un simbolo
sacro immerso nell'urina e poi sbri-
ciolato, dal quale si ricava la polvere
con cui tracciare il percorso immondo.

Pestilenza

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 8, Drd 7
Componenti: V, §, Malattia
Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Tl soggetto contrae una malattia parti-
colarmente terribile e contagiosa, che
colpisce immediatamente, senza al-
cun periodo di incubazione. Lincan-
tatore infetta il soggetto con una ma-
lattia che infligge un risucchio di 1d4
punti di Costituzione ogni giorno, fi-
no zlla morte del soggetto. Il soggetto
ha diritto a un nuovo tiro salvezza
ogni giorno, ma deve superare due ti-
ri salvezza di fila (come avviene per
buona parte delle malattie) per consi-
derarsi guarito.

Tuttavia la malattia, una volta disse-

minata, continua a propagarsi. Nel
primo giorno della malatria, chiun-
que tocchi il soggetto deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra, altri-
menti cadra virtima della stessa ma-
lattia. Tale vittima diventa contagiosa
a sua volta, a partire dal primo giorno
in cui & stata contagiata.

Malaftia componente: Una qualsiasi
malattia,

Piaga degli incubi

Ammaliamento [Influenza mentale,
Male]

Livello: Corrotto 8

Componenti: V, §, F, Corrorto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contalto

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore pud suscitare nel sog-
getto numerosi incubi infestati da de-
moni, talmente verosimili e terrifi-
canti che il sonno non procura alcun
riposo e da spingere il soggetto gra-
dualmente al suicidio. Lincantarore
deve disporre di un frammento di
carne del bersaglio e mettere a segno
un attacco di contatto nel momento
in cui lancia piaga degli incubi. Se il
bersaglio non supera il suo tiro sal-
vezza sulla Tempra, 'incantesimo ini-
zia ad avere effetto. Subito dopo, l'in-
cantatore deve intonare una litania
per 12 ore alla settimana e pagare il
costo di corruzione dell'incantesimo
ogni setfimana in cui desidera mante-
nere attivo l'incantesimo.

1l soggetto inizia a sentite gli effet-
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ti di questo incantesimo la prima volta in cui si addor-
menta, nel momento in cui visioni di divinita malvagie e
di demoni iniziano a tormentarlo. Gli incubi continuano

ogni notte, e ogni notte il soggetto subisce 1d4 danni al
Carisma e non recupera nessun punto ferita per guari-
gione naturale. Quando il soggetto scende a Carisma 0,
entra in una trance in cui offre mentalmente la sua anima
a un demone per farsi divorare. Quella notte il soggetto
muore, € Nemmeno un incantesimo resurrezione pura ri-
uscira a salvarlo.

1l soggetto ha diritto a un nuovo tiro salvezza ogni gior-
no per resistere all'incantesimo, e se ne supera uno, riesce
a porre fine allincubo. Se l'incantesimo ha successo fino
in fondo, il focus scompare, e l'incantatore capisce da
questo che il soggetto & morto.

Focus: Una parte fresca o ben conservara (ancora san-
guinante)} della carne di un'altra creatura, del peso di al-
meno 30 grammi, :

Costo di corruzione: 1dé danni alla Forza, subiti tutti as-
sieme alla fine di ogni settimana.

Passessore impotente

Abiurazione

Livello: Demonologo 4, Mag/Str ¢

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura che effettua una possessi
Durata: Permanente (1)

Tiro salvezza: Volonri nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore rende impotente una creatura in grado di
Lmpossessarsi o di nascondersi in altre creature (o una
creatura in grado di nascondere la propria mente fuori
dal proprio corpo) relativamente all'ospite che sta arrual-
mente infestando. I bersagli possibili includono demeoni
possessori, fantasmi malevoli ed eventuali incantatori
che stano facendo uso dell'incantesimo giara magica. La
sola azione che il soggetto pud intraprendere & abbando-
nare il corpo che attualmente sta infestando. Questo in-
cantesimo, unitamente a imprigionare possessore, & uno dei
modi migliori per far fronte a una possessione da parte di
un immondo.

Potenza abissale

Evocazione {Convocazione) [Male)

Livello: Chr 4, Demonologo 3, Gne 3, Mag/Str 4
Componenti: V, §, M, Demone

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 10 minuti per livello

Lincantatore chiama a sé energia malvagia dall'abisso e
infonde tale potenza in se stesso. Ottiene cosi facendo un
bonus di potenziamento <2 alla Forza, alla Costituzione e
alla Destrezza. La sua eventuale resistenza agli incantesi-
mi gii esistente migliora di +2.

Componente maferiale: Il cuore di un nano bambino.

Potenziamentio ectoplasmico

Necromanzia [Male]

Livello: Mag/Str ¢

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)



Bersaglio: Un non morto incorporeo
per livello

Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Il non morto influenzato da questo
incantesimo acquisisce un bonus di
deviazione +1 alla Classe Armatura,
+1d8 punti ferita temporanei, un bo-
nus di potenziamento +1 al tiro per
colpire e un bonus di +2 alla resisten-
za allo scacciare. Ognuno di questi
potenziamenti aumenta di +1 per
ogni tre livelli dell'incantatore. Quin-
di un incantatore di 12° livello confe-
rirebbe a un non morto un bonus di
deviazione +5 alla CA, 1d8+4 punti fe-
rita temporanei, un bonus di poten-
ziamento +5 al tiro per colpire e un
bonus +6 alla resistenza allo scacciare.

Potere deqli inferi

Evocazione {Creazione) [Male)
Livello: Chr 4, Gne 3, Mag/Str 4
Componenti: V; §, M, Diavolo
Tempo di lancio: 1 azicne
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Duvrata: 10 minuti per livello

Tincantatore evoca energia malvagia
dai Nove Inferi e si lascia investire da
tale potere. Acquisisce cosi facendo
un bonus di deviazione +2 alla Classe
Armatura, oltre a un miglioramento
di una sua eventuale riduzione del
danno gia esistente di /+1 (riduzione
del danno 10/+1 diventa riduzione
del danno 10/+2, ad esempio}.

Componenle maleriale: I cuore di un
bambinoe elfo.

Preservare organo

Necromanzia

Livello: Chr 0, Drd 0, Mag/Str 0
Componenti: V, S, FD

Tempo di lancio: 10 minuti

Raggio di azione: Conratto

Effetto: Un organo

Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore & in grado di preservare
un singolo organo asportato da una
creatura vivente in modo Che non
marcisca e non si decomponga. Gli
incantatori malvagi usano gli organi
preservati in tal modo come compo-
nenti materiali per i loro incantesimi.
Alcune parti corporee vengono anche
utilizzate nel corso di specifici rituali.

Lorgano viene conservato nelle
esatte condizioni in cui si trovava
quando l'incantesimo & stato lanciato.
Se un cuore era ancora pulsante € san-

guinante, ad esempio, rimarra in tal
modo.

Propagazione di ostilita

Ammaliamento [Male]

Livello: Bestiale 8, Chr 9

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 ora

Raggio di azione: Lungo (120 m +
12 m per livello}

Area: Propagazione del ragpio di 3
metri per livello

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volont nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Turre le crearure viventi all'interno
dell'area diventano ostili nei confron-
ti di chiunque non subisca l'efferto
dellincantesimo, dentro o fuori dall’a-
rea di effetto, e indipendentemente
dall'allineamento o da qualsiasi prece-
dente affiliazione. Provano l'impulso
di artaccare tali creature, anche se
conservano il loro intelletto e quindi
si ritirano o evitano quegli avversari
palesemente troppo potenti per loro.

Le creature influenzate solitamen-
te continuano a condurre le loro nor-
mali atrivita, finché non si imbattono
in qualcuno che non sia sotto l'in-
fluenza dellincantesimo. Coloro che
sono soggetti a propagazione di ostilita
possono identificare visivamente le
creature che non ne sono influenzate
grazie a un senso soprannaturale
istintivo che viene conferito loro dal-
I'incantesimo.

Componente materiale arcana: Tre
gocce di fluido cerebrale estratte da
una bestia,

Pugno schiacciante del livore

Invocazione [Forza, Male]

Livello: Mag/Str 9

Componenti: V, S, M, Malattia

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Area: Cilindro del raggio di 1,5 m, al-
9 m

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o Ri-
flessi nepa (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Un pugno fatro di oscuriti appare a 9
metri di altezza dal terreno e inizia a
frantumare cid che si trova sotto di lui
con incredibile potenza. Turte le crea-
ture e gli oggetti nell’'area subiscono
1dé danni per livello dellincantatore
(fino a un massimo di 20dé). Supe-
rando un tire salvezza sui Riflessi, il
danno viene ridotio della metd. Ad
ogni round, come azione gratuita,
I'incantatore pud indirizzare il pugno

verso un'alira area all'interno del rag-
gio di azione, che il pugno torneri a
colpire dall'alto. Il pugno continua ad
attaccare sempre la stessa area, finché
non gli viene ordinato alrrimenti.

1l pugno non deve necessariamente
colpire il terreno. Pud anche colpire
bersagli volanti. Se un bersaglio volan-
te supera il suo tiro salvezza non su-
bisce alcun danno e viene spinto con
forza fuori dall'area dell'incantesimo.

Componente materiale: La mano reci-
sa di un chierico umanoide di allinea-
mento buono,

Malaitia componente: Odio ribollente.

Pustole

Necromanzia [Male]

Livello: Corruzione 6, Dolore 6, Drd 6

Componenti: V, §, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Fino a una creatura per li-
vello, ognuna delle quali deve tro-
varsi a meno di 3 metri da almeno
un'altra

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

1l soggetto subisce un risucchio di
1d4 punti di Costituzione, Sulla sua
pelle spuntano i segni di varie lesioni,
e la pelle stessa si tinge di un colorito
verdognolo.

Rapidita immonda

Trasmutazione

Livello: Chr 6, Mag/Str 6
Componenti: V, §, Inmondo
Tempo di lancio: 1 round completo
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Per la durata di questo incantesimo, la
capacita dell'incantatore di feletraspor-
to o di feletrasporto senza errove viene
velocizzata. Questo significa che Pin-
cantatore pud reletrasportarsi come
aziohe gratuita e avere ancora il tem-
pe di attaccare e/o muoversi nel corso
del round. Lincantatore pud usare il
suo fteletrasporto o leletrasporte senza er-
vore tapido una volta per round. Lin-
cantesimo non influenza in alcun
modo gli incantesimi telelrasporto, ma
solo la capacita magica degli immon-
di di teletrasportarsi,

Resistenza alle droghe

Ammaliamento

Livello: Chr 1, Mag/Str 1
Componenti: V; M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Conratro
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Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Tempra nega (inno-
cuo)

Resistenza agli incantesimi: Si (in-
nocuo)

La creatura toccata ¢ immune al ri-
schio di dipendenza dalle droghe.
Subisce comunque gli effetti positivi
e negativi delle droghe finché dura
Pincantesimo. Lincantesimo non li-
bera il bersaglio dagli effetti di una di-
pendenza gia sviluppata in preceden-
za. Se I'incantesimo ha termine prima
che gli effecti di una droga svanisca-
no, vengono applicate le normali pro-
babiliti per la dipendenza.

Componente materiale: Tre gocce
d'acqua pura.

Resistenza risonante

Trasmutazione

Livello: Cacciatore di mortali 4, Chr
5, Ma g/ Str 5

Componenti: V, Immondo

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore & in grado di migliorare
la propria resistenza agli incantesimi.
Ogni volta che un avversario tenta di
oltrepassare la resistenza agli incante-
simi dell'incantatore, dovra effettuare
la prova di resistenza agli incantesimi
due volre. Se anche una sola delle due
prove non viene superata, l'avversario
non riesce ad oltrepassare la resisten-
za agli incantesimi.

Lincantatore deve possedere resi-
stenza agli incantesimi come capacita
straordinaria affinché resistenza riso-
nante funzioni. Un'eventuale resisten-
za agli incantesimi conferita da un og-
getto magico o dall'incantesimo resi-
stenza agli incanlesimi non viene mi-
gliorata.

Richiamare incubo
Evocazione (Richiamo) [Male]
Livello: Demonologo 4, Mag/Str 5
Componenti: V, S, Anima
Tempo di lancio: 1 minuto
Raggio di azione: Medio (30 m + 3

m per livello)

Effetto: Un incubo
Durata: Una sertimana
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore evoca un incubo dai Pia-
ni Inferiori al punto in cui si trova, of-
frendogli lanima che ha preparato a
tale scopo. In cambio lincubo si met-
tera al suo servizio per una settimana

fungendo da cavalcatura e da guardia;
se perd I'incubo si allonrana per pit di
45 metri dall'incantatore, fa ritorno
immediatamente da dove proveniva.
Lanciando questo incantesimo pitt
volte, si sostituisce il vecchio incubo
CON UNO NUOVO.

Richiamare orda di dretch
Evocazione (Richiamo} [Male]
Livello: Cacciatore di morrali 4, De-
monologo 3, Mag/Str 5

Componenti: V, §, Anima

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Vicino (7.5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: 2d4 drerch

Durata: Un annho

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

L'incanratore richiama 2d4 dretch
dall'Abisse al punto in cui si trova, of-
frendo loro 'anima che ha preparato a
tale scopo. In cambio, i dretch fngc-
ranno per un anno da guardie, schiavi
o svolgeranno qualsiasi altro incarico
di cui 'incanratore necessiti. I dretch
sono estremamente stupidi, quindi
l'incantatore non potrd imparrire loro
istruzioni pilt complicate di frasi di
dieci parole,

Indipendentemente dal numero di
volte che l'incantatore lancia questo
‘incantesimo, potrd sempre controlla-
re un ammontare massimo di 2 DV di
immondi per livello dellincantatore.
Se supera questo numero, tuite le
creature appena richiamate cadono
sotto il suo controllo e tutte quelle in
eccesso richiamate in precedenza
escono dal suo controllo. Lincantato-
re non pud scegliere quali creature li-
berare.

Richiamare orda di lemuri
Evocazione (Richiamo) [Male]
Livello: Mag/Str §

Componenti: V, 5, Anima

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Vicino {7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: 3d4 lemuri

Durata: Un anno

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Tincantatore richiama 3d4 lemuri dai
Nove Inferi al punto in cui si trova,
offrendo loro I'anima che ha prepara-
to a tale scopo. In cambio, i lemuri
fungeranno per un anno da guardie,
schiavi o svolgeranno qualsiasi altro
incarico di cui I'incantatore necessiti.
I lemuti sono estremamente stupidi,
quindi Yincantatore non potra impar-
tire loro istruzioni pitt complicate di

frasi di cinque parole.

Indipendentemente dal numero di
volte che l'incantatore lancia questo
incantesimo, potrd sempre controlla-
e un ammontare massimo di 2 DV di
immondi per livello dell'incantatore.
Se supera questo numero, tutte le
creature appena richiamate cadono
sotto il suo controllo e tutte quelle in
eccesso richiamate in precedenza
escono dal suo controllo. I'incantato-
re non pud scegliere quali creature Li-
bfr&fﬂ.

Richiamo demoniaco
Divinazione [Male|
Livello: Demoniaco 2, Demonologo
2,Gne 2
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: Istantanea

Lincantatore fa ricorso alle sue cono-
scenze proibite sui demoni, ottenen-
do un bonus profanc di +10 ad un'u-
nica prova {da effettuare immediara-
mente} di Conoscenze {(arcane), Co-
noscenze (piani} o Conoscenze (reli-
gioni).

Rinsecchimento

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 3, Mag/Str 2

Componenti: V, §, Malartria

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore incanala un flusso di
energia oscura che brucia e annerisce
la carne del soggetto. Il soggetto su-
bisce 1d4 danni per livello dell'incan-
tatore (fino a un massimo di 10d4).

Malattia componente: Anima marce-
scente,

Ruba vita

Necromanzia [Male]

Livello: Mag/Str 8

Componenti: V, §, Locazione

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un umanoide vivente

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore attinge alla forza vitale
di un soggetto e la risucchia, aggiun-
gendola alla propria. In ogni round




in eui l'incantatore si concentra, in-
fligge un risucchio di 1 a un punteg-
gio di caratteristica del soggetto. An-
che se 'incantatore pud scegliere
quale punteggio di caratteristica ri-
succhiare, deve necessariamente sce-
gliere un punteggio di caratteristica
diverso ad ogni round, ¢ non pud tor-
nare a risucchiare lo stesso prima di
aver risucchiato tutti gli altri allo
stesso modo; solo allora il procedi-
mento pud ricominciare. Quindi, se
'incantatore risucchia 1 punto di
Forza, nel round successivo deve ne-
cessariamente scegliere un altro pun-
tegpio di caratteristica, e non potrd
scegliere di nuovo la Forza finché
non avri risucchiato un punto di Co-
stituzione, uno di Destrezza, uno di
Intelligenza, uno di Saggezza e uno
di Carisma. Poi l'incantatore portri ri-
succhiare un secondo punto di Forza
(o di una qualsiasi altra caratteristi-
ca), ma non un terzo, almeno finché
non avra risucchiato un secondo
punto di caratteristica da turri gli altri
punteggi di caratteristica.

Se Iincantatore lancia questo in-
cantesimo in una notte di luna piena,
ringiovanira a turti gli efferti di una
settimana per ogni punte risucchiato
{la sua etd viene ridotta, ma i ricordi e
le capacita acquisite in quella sertima-
na non vengono perdute). Negli altri
casi, il soggetto subisce il risucchio
del punteggio delle caratteristiche,
ma l'incantatore non guadagna nulla.

Tl soggetto si avvizzisce e si rag-
grinzisce rapidamente man mano che
l'incantatore risucchia i suoi punti di
caratteristica, Quando la Costituzione
del soggetto scende a 0, il soggetto di-
venta un orribile guscio essiccato e
non pud essere ulteriormente risuc-
chiato. Se l'incantatore muore mentre
& concentrato su questo incantesimo,
tutti i punteggi di caratteristica per-
duti dal soggetto vengono immedia-
tamente recuperati.

Locazione componente: Un'area sotto
gli efferri di un incantesimo dissacrare
o profanare.

Sadismo

Ammaliamento [Male]

Livello: Ass 3, Chr 3, Dolore 2, Gne 3,
Mag/Str 2

Componenti: V, S, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Per ogni 10 danni inferti nel giro di un
determinato round, Pincantatore ac-
quisisce un bonus di fortuna +1 al tiro
per colpire, ai tiri salvezza e alle prove

di abiliti da effertuare nel round suc-
cessivo, Pilt danni lincantarore inflig-
ge, pit alto & il bonus di forruna. E pos-
sibile acquisire il bonus di fortuna in
pit round, se l'incantatore infligge
danni per pit di un round nel corso
della durata dell'incantesimo.
Componente maferiale: Una striscia
di pelle immersa in sangue umano,

Sanguisuga di potere

Necromanzia [Male]

Livello: Corrotto §

Componenti: V, §, Corrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore crea un condotto che
consente all'energia negativa di scor-
rere tra sé e unaltra creatura. Arira-
verso il condorro, lincantatore & in
grado di risucchiare punti di caratte-
ristica al ritmo di 1 punto per round.
Laltra creatura subisce un risucchio
di 1 punto da una caratteristica di
scelta dell'incantatore, che acquisisce
invece un bonus di potenziamento +1
allo stesso punteggio di caratteristica
per ogni punto risucchiato grazie a
questo incantesimo. In alere parole,
turti 1 punti risucchiati nel corso di
questo incantesimo si accumulano
per formare un corrispondente bonus
di potenziamento; non si sommano,
perd, ad aleri eventuali lanei di sanpui-
suga di potere o ad altri bonus di po-
tenziamento.

Il bonus di potenziamento ha una
durata pari a 10 minuti per livello del-
l'incantatore.

Costo di corruzione: Risucchio di 1
punto di Saggezza.

Scagliare ferita

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 1

Componenti: V, §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Drarata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Se l'incantatore & ferito, pud lanciare
questo incantesimo e toccare una
creatura vivente. Sulla creatura ven-
gono trasferite le ferite subite dall'in-
cantatore, infliggendogli un ammon-
tare di danni pari a 1 punto ferita per
livello dell'incantatore o all'ammonta-
Te necessario per portare Iincantatore

al massimo dei suoi punti ferita (si
sceglie il valore minore), Dincantato-
re viene curato di altrettanti puni fe-
rita, come se su di lui fosse stato lan-
ciato un incantesimo cura ferite.

Componente materiale: Un piccolo
occhio d'agata del valore di almeno 10
mo.

Scagliare maledizione superiore

Trasmutazione

Livello: Brd 6, Chr 7, Demonologo 4,
Mag/Str 8

Componenti: V| §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore scaglia una maledizione
sulla creatura toccata, scegliendo uno
dei tre effetti seguenti:

* Un punteggio di caratteristica vie-
ne ridotto a 1, oppure due punteggi
subiscono una penalitd di -6 (posso-
no scendere fino a un minimo di 1).

+ Penalitd di-8 al tiro per colpire, ai
tiri salvezza, alle prove di caratteri-
stica e alle prove di abilita.

* Ad ogni turno, il soggetto ha una
probabilita del 25% di agire normal-
mente; altrimenti, non effettua al-
cung azione,

Un giocatore puo inventare una nuo-
va maledizione, che perd non dovreb-
be rivelarsi piti potente di quelle so-
pra elencate, e al Dungeon Master
(DM) spetta comunque ['ultima paro-
la sull'effetto della maledizione.

Una maledizione superiore non pud
essere dissolta e non puo essere 1i-
mossa da un incantesimo desiderio Li-
mitato, rimuovi maledizione o spezzare
incanlamenio. Un incantesimo deside-
rio o miracolo possono rimuovere la
maledizione superiore, e inoltre ogni
maledizione superiove specifica pud es-
sere rimossa se il soggetto porta a ter-
mine un'impresa che deve essere spe-
cificata dall'incantatore. Limpresa de-
ve essere qualcosa che il soggetto sia
in grado di portare a termine entro
un anno (presumendeo che si metra al-
l'opera immediatamente). Ad esem-
pio, l'impresa richiesta potrebbe esse-
re “uccidere il drago che vive sotto il
Castello Bluecraft”, o “scalare la mon-
tagna pilt alta del mondo”. La vittima
maledetta pud ricevere aiuto nel com-
piere 'impresa, e in alcuni casi anche
altri individui possono spezzare la
maledizione per suo conto (vedi la se-
zione “Maledizioni” nel Capitolo 2
per ulteriori dettagli).
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; Serpenti di Theggeron

Trasmutazione [Male]
Livello: Corrotto 3
Componenti: S, Corrotio
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Le braccia dellincantatore diventano
serpenti e possono essere utilizzate
come armi naturali. I serpenti confe-
riscono allincantatore una portata di
3 metri. Hanno un bonus di attacco di
+10 (pilt il modificatore di Forza del-
Iincantatore) e infliggono 1d8 danni
(pit il modificatore di Forza).

Se l'incantatore mette a segno un
colpo con un serpente, avvelena il
proprio avversario. Il veleno infligge
1dé danni alla Forza immediatamente
e altri 1dé danni alla Forza 1 minuto
dopo. Ognuno di questi danni pud es-
sere negato superando un tiro salvez-
za sulla Tempza (CD 16).

Come azione di attacco completo,
Pincantatore pud colpire con entram-
bi i serpenti usando il suo bonus di at-
tacco completo,

Coslo di corriizione: 1d6 danni all'In-
telligenza.

Squardo snervante

Illusione (Allucinazione)

Livello: Cacciatore di mortali 1, De-
monologo 1, Mag/Str 0

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Una creatura umanoide

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore fa si che il suo volto as-
suma le sembianze di un defunto caro
all'avversario, oppure di un suo acerri-
mo nemico. Il soggetto subisce una
penalitd morale di -1 al tiro per colpi-
re per la durata dell'incantesimo.

Sallecitare dono

Ammaliamento [Influenza mentale]

Livello: Avidita 2, Mag/Str 2

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore ammalia una creatura in
modo da spingerla a donare all'incan-
tatore cid che sta tenendo in mano

nel momento in cui 'incantesimo
viene lanciato. Al momento di effet-
tuare I'azione successiva, la creatura si
avvicina allincantatore per quanto gli
¢ possibile nel corso di un singolo
round e gli offre l'oggetto, utilizzando
umazione standard. Questo incantesi-
mo consente all'incantatore di agire al
di fuori del suo turno e di accettare il
‘regald’, se la crearura allunga la ma-
no per porgere all'incantatore l'ogget-
to (presumendo che abbia una mano
libera e che possa trasportare l'ogget-
to). Il soggetto si difende normal-
mente e agisce come meglio crede
nei round successivi, anche cercando
di riprendere l'oggetto appena cedu-
to, se lo desidera. Se il soggetto & im-
possibilitato a fare quanto l'incantesi-
mo richiede, l'incantesimo viene
sprecato. Ad esempio, se il soggetto &
paralizzato e non pud muoversi o la-
sciar andare Poggetto, non accade
nulla.

Sospendere malattia

Abiurazione

Livello: Chr 1, Drd 1, Mag/Str 1

Componenti: V, 5 M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura

Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Tempra nega (inno-
cuo)

Resistenza agli incantesimi: Si (in-
nocua)

Queesto incantesimo impedisce a una
malattia che stia gid affliggendo il
soggetto di infliggergli danni nell'ar-
co della giornata, La malattia non vie-
ne curata in alcun modo, e il soggetto
non puo effettuare il suo tiro salvezza
per debellare la malattia. Questo in-
cantesimo & particolarmente utile per
quegli incantatori che intendono lan-
ciare un incantesimo con una malat-
tia come componente.

Componente materiale: Una goccia di

bile.

Spezzaossa

Necromanzia [Male]

Livello: Chr 2, Gne 1

Componenti: V, S, M, Non morto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura dotata di
scheletro

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra dimezza o
Tempra nega (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore fa si che alcune ossa al-
Pinterno della creatura toccata si

rompano o si spacchino. Lincantato-
re non pud specificare quali ossa ver-
ranno danneggiate. Dal momento
che il danno & generale, e non speci-
fico, il bersaglio subisce 1d3 danni al-
la Costituzione. Un tiro salvezza sul-
la Tempra riduce il danno alla Costi-
tuzione della metd oppure lo nega, se
il danno totale & solo 1 punto alla Co-
stituzione,

Componente materiale: Cosso di un
bambino piccolo ancora in vita.

Spine della morte

Evocazione (Creazione) [Male, Morte]

Livello: Corrotto 7

Componenti: V, S, Corrotto

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Fino a tre creature, ognu-
na delle quali deve trovarsi a meno
di 4,5 metri da un'altra

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore fa spuntare delle spine
dalla carne della creatura che subisce
l'incantesimo, che si contorce in ago-
nia per 1d4 round, inabili, prima di
morire, Un incantesimo desiderio o
miracolo lanciato su un soggetto nel
corso di questo periodo possono eli-
minare le spine e salvare quella crea-
tura. Quelle creature che superano
un tiro salvezza sulla Tempra riman-
gono comunque inabili per 1d4
round e in preda a un'orribile agonia
e subiscono 1d6 danni per round. Al-
la fine dell'agonia, tuttavia, le spine
scompaiono.

Costo di corruzione: Risucchio di 1d3
punti di Saggezza.

Spore del vrock

Evocazione (Creazione) [Male]

Livello: Chr 2, Demonologo 1

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 round completo

Area: Una sfera del raggio di 1,5 m
centrata sulla posizione dell'incan-
tatore

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore evoca una massa di spo-
re che ricoprono l'area artorno a sé. Le
spore infliggono 1d8 danni a tutte le
creature entro un raggio di 1,5 metri,
fatta eccezione per l'incantatore. In
seguito penetrano nella carne e ini-
ziano a crescere, infliggendo ulteriori
1d2 danni aggiuntivi ad ogni round
per 10 round. Alla fine di questo lasso
di tempo, un groviglio di arbusti vi-
scosi ricopre il soggetto. Un incante-




simo ritarda veleno ferma la crescita
delle spore nell'arco della sua durata.
Benedizione, neutralizza veleno o rimuo-
vi tnalattia sono in grado di uccidere
le spore, come anche spruzzare sulla
vittima una ampolla di acquasanta.

Componente maleriale arcana: Le piu-
me di un volatile con un punteggio di
Intelligenza pari o superiore a 3
(urarpia, un achaierai o un'alira crea-
tura simile).

Strappacarne

Invocazione [Male]

Livello: Chr 3, Cacciatore di morrali 3

Componenti: V, S, Non morto, Iim-
mondo

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore evoca un potere di
pura malvagita in forma di
un artiglio nero, che
vola verso il bersa-
glio. Se mette a se-
gno un attacco di
contatto a distan-
za, l'artiglio inflig-
ge 1d8 danni per
livello dell'in-
cantatore (fino

a un massimo
di 10d8). Se
mette a segno
un critico, oltre
a infliggere danni
raddoppiari, la fe-
rita sanguina in-
fliggendo 1 danno
per round finché
non viene curata ma-
gicamente,

Strappaviscere

Necromanzia [Male,
Morte]

Livello: Mag/Str 8

Componenti: V, S, Non .
morto - 4

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m «+
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Si

Le viscere della creatura iniziano a ti-
bollire. Se il bersaglio non supera il
suo tiro salvezza, il suo intestino gli
viene strappato via dal ventre, ucci-
dendolo. Le viscere volano verso l'in-

cantatore e vengono assorbite dalla
sua figura, conferendogli 4dé punti
ferita temporanei e un bonus di po-
tenziamento +4 alla Forza. Se il bersa-
glio supera il suo tiro salvezza subisce
solo 10dé danni.

Se la creatura non & dotata di anato-
mia discernibile, non & influenzata da
questo incantesimo.

Stupro mentale

Ammaliamento {Influenza mentale,
Male]

Livello: Mag/Str 9

Componenti: V, S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore entra nella mente di
una creatura € apprende tutto cid
che quella creatura sa. Lincantatore
pud cancellare o aggiungere ricordi
come meglio crede e alterare emo-
zioni, opinioni e perfino l'allinea-
mento del soggetto. Quando lincan-
tatore ha finito, puo lasciare la crea-
tura demente {(come descritto nel-

l'incantesimo demenza) o apparente-
mente illesa, senza che ricordi nulla
dell'intrusione.

1 cambiamenti piil drastici alla per-
sonaliti e all'allineamento possono
essere correttl con un incantesimo
spezzare incantamento (ma potrebbe es-
sere necessario anche un incantesimo
espiazione, in base alle circostanze). Le
alterazioni alla memoria e ai pensieri
pill sottili possono essere ripristinate
soltanto attraverso un desiderio o un
miracelo,

Tempesta di fuoco infernale

Invocazione [Male]

Livello: Diabolico 7

Componenti: V, S

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Propagazione del raggio
di 6 metri

' Questo incantesimo funziona co-
me fuoco infernale, ma infligge 5d6

“ % danni da fuoco diabolico speciale.

Tempo atmosferico
malvagio
Evocazione (Creazione)
[Male]
Livello: Corrotto 8
Componenti: V, S, M,
PE, Corrotto (vedi sotto)
Tempo di lancio: 1
 ora

Raggio di azio-
L. ne: Personale
Area: Raggio
di 1,6 km per
livello dell’in-
cantatore, in-
centraro sul-
lincantatore
Durata: 3dé mi-

nuti

o Tiro salvezza: Nessuno
%z Resistenza agli incante-

simi: No

Lincantatore evoca un tipo di tem-
po atmosferico malvagio. Tale tempo
ammosferico funziona come descritto
nel Capitolo 2 di questo volume, fatta
eccezione per l'area e la durata, che
sono quelle indicate nell'incantesi-
mo. Per evocare la pioggia viola, lin-
cantatore deve sacrificare ametiste
per un valore di 10.000 mo e spende-
re 200 PE. Le altre forme di tempo at-
mosferico malvagio non richiedono
componenti materiali o costo in pun-
ti esperienza.

Costo di corruzione: 2dé danni alla
Costituzione.
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- Tesoro perduto dell’anima

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 8

Componenti: V, § M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega (oggetio)

Resistenza agli incantesimi: Si

Pronunciando un'aspra parola del po-
tere e agitando il pugno, I'incantatore
prende di mira una singola creatura.
Lincantesimo individua loggetto pift
prezioso artualmente posseduto dal
soggetto ¢ lo disintegra. Lincantesi-
mo non ha effetto su un artefatto, ma
distrugge l'oggetto di maggior valore
immediatamente successivo.

Componenle maleriale: Un rubino
frantumato del valore di almeno 500
mo.

Tocco di Juiblex

Trasmutazione [Male]

Livello: Corrotto 3
Componenti: V, §, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

1l soggetto si trasforma in fanghiglia
verde nel giro di 4 round. Se un in-
cantesimo desiderio, desiderio limitalo,
guarigione, metamorfosi, miracolo, ri-
muovi maledizione o ristorare superiore
viene lanciato entro i 4 round della
trasformazione, il soggetro rorna
normale, ma subisce comunque 3dé
danni.

Costo di corruzione; 1d6 danni alla
Forza.

Torpore
Ammaliamento [Influenza mentale]
Livello: Ass 1, Chr 1, Mag/Str 1
Componenti: 5, M
Tempo di lancio: 1 minuto
Raggio di azione: Contatto
Area: Una creatura indifesa

OGGETTI MAGICI
MALVAGI

Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore pone una creatura gia
indifesa in uno stato offuscato e con-
fuso che non le consente di pensare
chiaramente o di intraprendere azio-
ni, Leffetto & simile a quello di una
droga. Il soggetto pud essere spostato
e anche costretto a camminare sulle
sue gambe, se spinto, ma ignora cid
che accade attorno a sé,

Contponente materiale: Una spora di
fungo.

Turbine di denti

Invocazione [Male]

Livello: Bestiale 7, Mag/Str 7

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 im + 3
m per livello)

Area: Un cilindro del raggio di 1,5 m
per livello e alto 3 m per livello

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore crea un'area opaca di
energia turbinante in forma di fauci
urlanti dalle zanne sguainate. Chiun-
que si trovi all'interno dell'area sub-
isce 1d8 danni per ogni due livelli
dellincantarore (fino a un massimo di
10d8) dalle fauci mordenti e dalle lo-
ro zanhe acuminate create magica-
mente. I1 turbine pud spostarsi su co-
mando mentale dell'incantatore
(unazione gratuita) a una velocitd di
12 metri.

Componente maleriale arcana: Una
manciata di denti insanguinati,

Urlo stordente

Invocazione [Male, Sonoro]

Livello: Brd 3, Demonologo 2

Componenti: V, §, M, Droga

Tempo dilancio: 1 azione

Raggio di azione: 9 metri

Bersaglio: Tutte le creature entro il
raggio di azione

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Le forze dell'oscurita sono quasi sempre ben armate ed equi-
paggiate di strumenti vibranti di potere malvagio. Le seguen-
ti sezioni descrivono gli oggetti magici di tutti i tipi, accomu-
nati soltanto dall'innata malevolenza che racchiudono.

[TO

Lincantatore emetre un urlo assor-
dante simile a quello di un demone
vrock. Ogni creatura entro l'area ri-
mane stordita per 1 round.

Componenfe maleriale: La piuma di
un grosso uccello o di un vrock.

Drogn componente: Polvere di fun-
ghi.

Veleno psichico

Abiurazione [Male]

Livello: Chr 4, Mag/Str 4

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 10 minuti

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Propagazione del raggio di 15
metri, 0 un singolo oggetto o crea-
tura che rientri in tale area

Durata: 1 ora per livello

L'incantatore contamina un'area,
una creatura o0 un oggerto in modo
che chiunque lanci un incantesimo
di influenza mentale o di divinazio-
ne sulla creatura, sull'oggetio o al-
Iinterno dell'area in questione sub-
isca gli efferii di un veleno psichice
{(vedi Tabella 3-7). Uincantatore puo
scegliere un qualsiasi veleno psichi-
co di cui soddisfi i requisiti di livello
minimo.

Componente materiale arcana: Un
frammento di tessuto di un cervello
umanoide.

Zanne del re dei vampiri

Trasmutazione [Male]
Livello: Corrotto 2
Componenti: S, Corrotto
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello

Lincantatore sviluppa delle zanne si-
mili a quelle di un vampiro, che gli
consentono di effettuare attacchi
con il morso con un benus di attacco
di + 10 pit il propric medificatore di
Forza. 1l morso dell'incantatore in-
fligge 1d6 danni ¢ 1 danno alla Co-
stituzione.

Coslo di corruzione: 1d6 danni alla
Forza.

CAPACITA SPECIALI DELLE ARMATURE
Le capacita speciali di queste armature sono disponibili in
aggiunta a quelle descritte nella Guida del DuncEON MasTER
e in altre pubblicazioni.
Interdizione della potenza demoniaca: Questa arma-
tura incrementa il bonus di potenziamento alla Classe Ar-
marura del portatore di +1 contro gli attacchi delle creature




di allineamento buone, o di +2 contro gli attacchi degli
esterni buoni. Inoltre, conferisce un bonus di +1 a tutri i ti-
ri salvezza contro gli incantesimi e gli efferti magici delle
creature buone e un bonus di +2 ai tiri salvezza contro gli
incantesimi contrassegnati dal descrittore bene.

Livello dell'incantatore: 9% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, dissolvi il bene, pavadiso proibito; Prezzo di merea-
to: bonus +2.

Protezione dell'anima oscura: Colui che indossa questa ar-
matura, se & di allineamento malvagio, subisce soltanto me-
ti danni dagli incantesimi o dagli efferti che causano danni
magpiorati alle creature malvagie‘ come ad esempio l'incan-
tesito punizione sacra, la capacita di punire il male di un pa-
ladino o il danno extra inferto da un'arma sacra.

Livello dell'incantatore: 7% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, protezione rIa[ bene; Prezzo di mercato: bonus =1,

Punte avvelenate: Questa capaciti speciale (2 uso della
normale chiodatura delle armature, ma con la differenza
che le punte si ritraggono entro dei compartimenti nascosti
dell'armatura. Quando si allungano, nel momento in cui
viene pronunciata una parola di comando, infliggono 1de
danni perforanti (come i normali chiodi da armarura}, ma le
punte sono rivestite di una dose di veleno che infligge 1d3
danni alla Forza sia come danno iniziale che secondario
(Temp CD 16).

Livello dell'incantatore: 77 Prevequisili: Creare Arimi e Arma-
ture Ma giche, veleno; Prezzo di merealo: bonus +1.

ARMATURE SPECIFICHE
Gli scudi e le armature specifiche che seguono vengono so-
litamente fabbricate gid dotate delle qualita di seguito de-
scritte.

Armatura dellTmperatore del Terrore: Questa armatu-
i completa+1 & dotata di quartro catene lunghe 1,5 metri col-
legate allaltezza della vita, Ogni catena rermina con un col-
lare di ferro adatro a chiudersi attorno al collo di un uma-
noide. Se un soggetto viene imprigionato al collare dal por-
tatore dell'armatura o da qualcuno dei suoi servitori, larma-
tura inizia a rivelare il suo vero potere. Ogni volta che il por-
tatore subisce dei danni, i prigionieri legadi alle catene rice-
vono meta del danno. Se le catene imprigionano piti di una
persona, la meti del danno viene suddivisa tra turti i prigio-
nieri. Utilizzare l'armatura quando altre persone sono attac-
cate alle catene & un'impresa difficoltosa. Tl portatore subisce
un'aggiuntiva penalita di armatura alla prova di -5, a meno
che la vittima non sia controllata o soggiogata magicamente,
come ad esempio grazie 2 un incantesimo forpore o dominare
persone. Se i prigionieri sono bambini, la penalita di armaru-
ra alla prova da aggiungere ¢ solo di -2. Se i prigionieri sono
bambini soggiogati o conrrollati, non esiste alcuna penalita
di armatura alla prova aggiuntiva da applicare.

Livelle dell'incantatore: 8% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
wure Magiche, scudo su altvi; Prezzo di mereato: 14.650 mo.

Armatura mutacatne: Questa ermatura di cuoio+1, rica-
vara dalla pelle di un umanoide, consente al porratore di uti-
lizzare un efferto identico a quello dellincantesimo allerare
se stesso a volonta.

Livello dell'incantatore: 3% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Ma giche, alterare se siesso; Prezzo di mercato: 13.160 mo.

Armatura di rasoi: Questa corazza di scaglie+2, fatra di
strati su strati di lame di rasoi affilate, 1nﬂ1gge +2d6 danni
taglienti mettendo a segno una prova di afferrare quando il
portatore & impegnato in lotta. 1 portatore viene conside-
rato competente nell'uso dei rasoi. Per una volta al giorno, il
portatore pud utilizzare un'azione standard per lanciare fino
a sei lame di rasoio, che sfrecciano dall’armatura come se
fossero shuriken-+1.

Livello dell'incantatore: 3% Prerequisili: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, arma magica; Prezzo di mevcafo: 5.600 mo.

Difensore cupo: Per una volra al giorno, il portatore di
questa corazza di piastres1 pud trasferire il danno subito in
un atracco in mischia su un'altra creatura che non sia l'ag-
gressore e che si trovi entro 30 metri. Se l'altra creatura su-
pera un tiro salvezza sulla Tempra (CD 16), la creatura non
subisce alcun danno e il portatore del difensore cupo subisce
danni raddoppiati.

Livello dell'incantatove: 7°; Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, scudo su alivi; Prezzo di mercalo: 11.350 mo.

CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI

Le capacitd speciali di queste armi sono disponibili in ag-
giunta a quelle descritte nella Guida del DuncEoN MaSTER e
in altre pubblicazioni.

Ammazzapadrone: Quest'arma da mischia & custodira
in un fodero, su un gancio da cintura o in qualche altro stru-
mento che la vincola in qualche modo. Su comando di co-
lui che porta il fodero, I'arma attacca colui che la impugna
al momento usando il bonus di attacco del portatore del fo-
dero, e il portatore viene considerato colto alla sprovvista
{non & possibile sferrare attacchi furtivi, anche se il porra-
tore del fodere & un ladro). Se l'attacco dell'arma ammazza-
padyone va a segno, infligge danni critici. Carma & utile con-
tro i ladri, o quegli avversari che sono soliti disarmare e af-
ferrare 'arma, e in congiunzione con la capacitd tritacarne,

Livello dellincantafore: 11 Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, animare l'}‘L_,gLIli, Prezzo di mercalo: bonus +1.

Assimilare forza: Ogni volta che quest'arma infligge
danni, il bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 15), altrimenri diverri esausto.

Livello dell’incantatore: 3% Prevequisili: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, assimilare forza; Prezzo di mercato: bonus +2.

Infame: Ogni volta che quest'arma infligge dei danni, in-
fligge anche 1 danne infame aggiuntivo. Se I'arma mette a
segno un critico, infligge 2 danni infami aggiuntivi,

Livello dell'incantatore: 5% Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, lancia infame; Prezzo di mercato: bonus +1.

Schiacciamidollo: Ogni volta che quest'arma infligge
dei danni, infligge anche 1 danno alla Costituzione.

Livello dell'incantafore: 5% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, spezzaossa; Prezzo di nievealo: bonus +3.

Sete di anime: Questa arma da mischia infligge un li-
vello negativo ogni volta che infligge danni normali. Quan-
do il portatore mette a segno un colpo critico con l'arma,
I'arma infligge due livelli negativi e il portatore acquisisce
+1d8 punti ferita temporanei e un bonus di potenziamento
+2 alla Forza. T punti feriti temporanei e il bonus di poten-
ziamento svaniscono dopo 1 ora.

Livello dell'incantatore: 17% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, risucchio di encrgia; Prezzo di mercato: bonus +4.

Sputamaledizioni: Ogni volta che quest’arma infligpe
dei danni, il bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla
Volontd (CD 15), altrimenti verrd influenzato da una male-
dizione che infligge una penalitd morale di -4 al diro per col-
pire, ai tiri salvezza ¢ alle prove di caratteristica.

Livello dell'incantatore: 5% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, scaglinre maledizione; Prezzo di mercato: bonus +1.

Succhiasangue: Ogni volta che quest’arma infligge dan-
ni a una creatura dotata di sangue, acquisisce 1 punto san-
gue. Quando l'arma accumula 5 punt sangue, pud infligge-
re 1 danno aggiuntivo a volonti di colui che la usa {usando
i punti sangue). Larma pud accumulare fino a 50 punii san-
gue, il che consente un massimo di 10 danni aggiuntivi, da
usare tutti in una volta, o da ripartire su pin attacchi.

Livello dell'incantatore: 7°; Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
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CAPITOLO 6:
MAGIA

ture Magiche, focco
del vampiro; Prezzo di
mercalo: bonus +1.

Tritacarne: Quando que-
st’arma da mischia tagliente o perfo-
rante infligge danni a una creatura vivente, colui che la im-
pugna pud dare ordine all'arma di “tritare” il nemico come
azione gratuita, In tal caso il portatore lascia andare 'arma e
P'arma inizia a girare affondando nella carne dell'avversario.
Ad ogni round continua ad infliggere danni come se il per-
sonaggio che la impugna avesse messo a segno un attacco.
11 portatore non deve concentrarsi e non deve destinare al-
cun tempo o alcuna attenzione all'arma. Il portatore origi-
natio pud tornare ad impugnare Parma in qualsiasi momen-
to usando un'azione standard. Lavversario (o un'altra crea-
tura) pud tentare di liberarsi dall'arma tritacarne superando
una prova di Forza (CD 20). Se l'avversario supera la prova
di Forza e ha una mano libera, diventa lui il detentore del-
Parma tritacarne. In qualsiasi caso, Iarma tritacarne smette
di turbinare dopo 5 round.

Livello dell'incantatore: 117; Prerequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, animare oggetti; Prezzo di mercalo: bonus +2.

ARMI SPECIFICHE
Gli scudi e le armature specifiche che seguono vengono so-
litamente fabbricate gia dotate delle qualiti di seguito de-
scritte.

Catena delle barriere: Questo oggetto & una calena chioda-
ta+1. Se si pronuncia la parola giusta, tuttavia, da esso scaturi-
sce un muro di calene. Pronunciando una seconda parola di co-
mando, la catena di barriere tornerd alla sua forma di arma.

Livello dell'incaniatore: 5% Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, muro di catene; Prezzo di mevyeafo: 29.325 mo; pe-
s0: 6,75 kg.

Coltello sacrificale: Questo pugnale+1 aggiunge un bo-

A

£ j nus di competenza +3 alle pro-
" ve di Conoscenze (religioni) ri-
chieste quando si effettua un sa-
crificio usando questo coltello.
Livello dell'incantatore: 5% Prevequasiti:

Creare Armi e Armature Magiche, benedizione;
Prezzo di mercato: 3.305 mo; Peso: 0,45 kg,

Cuore straziato: Questo stoccos2 infligge danni triplica-
ti quando mette a segno un colpo critico su una creatura di
allineamento buono, invece dei normali danni raddoppiati.

Livello dell'incantalore: 57 Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, influenza sacrilega; Prezzo di mevcato: 15.320
moj; peso; 1,35 kg,

Freccia del cuore degli inferi: Questa freccia+1, una vol-
ta scoccata, passa attraverso le creature di allineamento mal-
vagio senza infliggere danni. Tali creature non offrono al-
cun bonus di copertura e non vengono conteggiate ai fini
della penalita di -4 che l'arciere subisce quando tira su qual-
cuno impegnato in mischia.

Livello dell'incantatore: 1% Prerequisili: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, individuazione del male; Prezzo di mercato: 60 mo.

Ereccia spettrale: Questa freccia sembra una normale
freceia+1, ma & in realtd un proiettile di energia invisibile
che infligge due livelli negativi invece di infliggere danni
DGITD.CL]J-..

Livello dell'incantatore: 17°; Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, forma gassosa, invisibilild, visucchio di ener-
gia; Prezzo di mercafo: 2.650 mo

Lama della guardia nera: Questa spada lunga+2, fatta in
ferro nero e ricoperta di simboli malvagi incisi sulla lama,
aggiunge +10 alla capacita di punire il bene di colui che la
impugna.

Livello dellincantatore: 13% Prerequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, influenza sacrilega, il creatore deve essere
malvagio; Prezzo di mercato: 9.515 mo; peso: 1,8 kg,



Massacratrice macabra: Questa ascia da guerra nanica+3,
solitamente realizzata da fabbri duergar, consuma comple-
tamente la forma fisica di qualsiasi creatura che riesca ad uc-
cidere, rendendo necessario un incantesimo resurrezione pu-
1a per riportare la creatura in vita (rianimare morki e vesurre-
zione non funzioneranno).

Livello dell'incantatore: 9% Prevequisili: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, fuoco macabro; Prezzo di mercalo: 108.330 moj;
peso: 6,75 kg.

Spada sfigurante: Questo spadone+2 infetta chiunque
tocchi col tocco sfigurante (vedi “Malattie” nel Capitolo 2),
qualora il bersaglio non superi un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 14).

Livello dell'incantatore: 9% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, contagio, mantello del caos; Pn,zzo di merealo:
78.350 mo; Peso: 4,5 kg, :

Uccisore di angeli: Questo spadﬂuc sacrilego+3 costringe
ogni celestiale su cui infligge dei danni a sU-
perare un tiro salvezza sulla T(,mpl’l «cp *
20} per non venire distrutto.

Livello dell'incantatore: 13%; Prevequisiti:
Creare Armi e Armature Mdgi{_he in- .
fluenza sacrilega, il creatore’deve essere
malvagio; Prezzo di mergato: 110.350°
mo; peso: 6,75 kg.

ANELLI
Molti potenti incantatori malvagi for-
giano anelli dai poteri sinistri che usa-
no personalmente o che donano ai o~ ¢
ro temuti servitori. TR

Arma infame: Questo &un aneﬂo_ e
in metallo nero liscio sormontato da -y
un piccolo rubino. Quande viene in
dossato, ogni artacco in mischia effetruard
dal porratore infligge 1 r:Lmno mtamc age= f...
giuntivo.

Livello dell'incantatore: 5% Pmequls‘r For-'
giare Anelli, lancia infawe; Prezzo di mercato:
20.000 mo. .. e

Incantesimo infame: Se questo anello -
viene indossato da un incantatore, 1 danno
per livello dellincantesimo di ogni fhcante-
simo in grado di infliggere danni & conside-,
rato danno infame. Se a subire'il darmo sgno
pill creature (come nel caso dellincantesimo palla”
di fuoco), ogni creatura subisce i danni {pfami in quc—
stione.

Livello dell'incantatore: 5
cia infame; Prezzo di mercato: 15.000 mo,

Padrone: 1l portatore di quedfo anello di ferro, decor ato
col simbolo di un falco appollatato, pud, infliggere 3d6 dan-
ni per round come azione gratuita su chiunque porti il cor-

/

rispondente anello dello schiavo. Tnoltre, il portatore pud

scambiare messaggi con chiunque porti un anello dello
schiavo (come se stesse usando un incantesimo inviare) per
tre volte al giorno. Solitamente, un anello del padrone & asso-
ciato a dieci anelli degli schiavi.

Livello dell'incantatore: 7° Prevequisiti: Forgiare Anelli, in-
viare, rinsecchimento; Prezzo di mercato: 40.600 mo {non com-
prende gli anelli degli schiavi; vedi sotto).

Pianto: Questo anello color grigio opaco consente al por-
tatore di suscitare una lancinante, devastante tristezza tra-
mite contatto. Un umanoide toccato dal portatore di un
anello del pianto deve superare un tiro salvezza sulla Volonta
{CD 11), altrimenti rimarrd inabile per 1 round, poi subird
una penalitd morale di -3 al tiro per colpire, ai tiri salvezza,

5* Prevequisiti: Fol'giat'e Anelli, lan+

alle prove di cararteristica e alle prove di abilita per 5 round.

Ogni volta in cui lanello viene usato per influenzare una

creatura, il suo portatore subisce una penalitd morale di -1

al tiro per colpire, ai tiri salvezza, alle prove di cararteristica
e alle prove di abiliti per 5 round.

Livello dell'incantatore: 5°; Prevequisiti: Forgiare Anelli, pena;
Prezzo di mercato: 3.000 mo.

Schiavo: Questo anello di ferro, una volra indossato, non
pud essere rimosso se non dal portatore dell'anello del padro-
ne (vedi sopra) ad esso associato. Il portatore & soggetto a ot-
ribili danni in grado di devastare la carne da parte del por-
tatore dell'anello de! padrone, e pud anche scambiare con lui
dei messaggi.

Livello dell'incantatore: 7°; Prevequisiti: Forgiare Anelli; Prez-
zo di merealo: 500 mo.

VERGHE s
Le verghe sono tra gli oggerri malvagi piti curiosi, e spesso
sono tra i migliori esempi della demoniaca creativita dimo-
strata dai loro creatori.
Anatema dei celestiali: Questa verga in metallo, di
b colot rosso sangue, & lu_nga circa 60 cm e termina con
~una punra ricurva. Tutti i celestiali entro 18 metri dalla
verga subiscono una penalitd profana di -4 al tiro per
colpire, ai danni, ai tiri salvezza e alle prove di abili-
t3. Non esiste alcun tiro salvezza contro questo ef-
4 fetto, e la resistenza agli incantesimi non viene ap-

plicara.
) Livello dell'incantatore: 137; Prevequisiti: Creare
4 Verghe, desiderio {imitato, scagliare maledizione, il

phs cregoreleve essere un esterno malvagio; Prez-
. z0 di mercafo: 56.000 mo; Peso: 1,35 kg‘

- Divoracarne: Questo scettro marrone &
@ = sormontato da uno congegno simile a una

- bogea irra di zanne. Per una volra al giorno,
p il portatore pud evocare delle ordbili crea-
p =™ o ture fatte di energia verdastra simili a mi-

_nusgpli imp o quasit. Queste crearure lace-
rano'la carne di un bersaglio e la divorano
. sciamando freneticamente attorno ad esso.
I divoracarne non sono creature vere e
proprie, bensi efferri magici. Possono
essere dis;solti ma non attaccati; gli at-
. tacchi direrti verso di loro colpiscono

invece il bersaglio della verga. Il ber-
saglioydeve superare un tiro salvezza

; sulla Tempra (CD 18) per resistere ai

Ell\’Dl:lC:irnE_ SE ta].E tllD 521\":223

viene fallito, il bersaglio sub-

_ isce 3d6 danni per round per
R 1de+1 round.

N Livello dell'incantafore: 5% Prevequisili:
Crejire \ferghc:, evoca mush: III; Prezzo ii nmcuio 15.000 mo;
Pese: 1,35 kg

Possessione: Questa verga consente a chi la usa in mo-
do consenziente di attirare un immondo o un fantasma
malevolo dentro di sé e di lasciarsi possedere da essi.
Quando la verga viene attivata, colui che la impugna vie-
ne automaticamente posseduto dalla creatura piu vicina
dotata della capacita di possessione, anche se tale creatu-
ra si oppone. Lidentita e latteggiamento dello spirito pit
vicino vengono spesso lasciati alla discrezione del DM. La
verga viene spesso usata nei rituali pitt innominabili di
magia nera.

Livello dell'incantalore: 9% Prerequisiti: Creare Verghe, impri-
gionare Panima, possessore impotente; Prezzo di mercato: 20.000
moj Peso: 1,35 kg,
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Straziante; Questa verga nera di metallo, leggermente
contorta, sprigiona un cono di acido lungo fino a 9 metri.
Chiungue si trovi in quest'area subisce 9dé danni da acido
(Riflessi CD 17 dimezza). La verga shraziante pud essere usa-
ta per tre volte al giorno.

Livello dell'incantatore: 7°; Prerequisiti: Creare Verghe, cono
di freddo, freccia acida di Melf; Prezzo di mercato; 54.000 mo; Pe-
s0: 1,35 kg.

' BASTONI

1 bastoni sono potenti ricettacoli di energia malvagia, e
spesso racchiudono molti degli incantesimi descritt in pre-
cedenza in questo capitolo.

Corruzione: Questo bastone, quasi al livello di un arre-
fatto, ha I'aspetto di un vecchio bastone di legno nodoso, dal
colore grigiastro vagamente malsano. La sua superficie sem-
bra brulicare di vermi, ma si tratta soltanto di un'illusione.
1l bastone consente 'uso di uno dei seguenti incantesimi.
= Arto avvizzito {intensificato al 6° livello, 10d8 danni, CD

19) (1 carica)

« Contaminare (2 cariche)

« Desolazione (2 cariche)

» Moralild annieniata (1 carica, CD 16)

« Rinsecchimento (intensificaro al 6° livello, 10d4 danni, CD

19) (1 carica)

Livello dell'incantatore: 17° Prerequisili: Creare Bastoni, arfo
avvizzito, contaminare, desolazione, moralita annienlala, rinsec-
chimento; Prezzo di mevcalo: 192.000 mo; Peso: 2,25 kg,

Oscurita: Si dice che questo bastone sia stato creato in
principio da uno stregone drow nelle profondira di un rifu-
gio dimenticato del Sottosuolo. Ha l'aspetto di un'asta di le-
gno liscia e inaspettatamente leggera, non & molto lungo e
consente ['uso dei seguenti incantesimi.

o Oscuritd dannala (2 cariche, CD 16)

» Fulmine oscuro (3d8 danni, CD 13) (1 carica)
= Oscuritd (1 carica)

e Qscuriti profonda (2 cariche)

Livello dellincantatore: 7° Prevequisiti: Creare Bastoni, ful-
mine oscuro, oscuritd, oscuritd dannala, oscurild profonda; Prezzo
di merealo: 24.000 mo; Peso: 2,25 kg,

Pestilenza: Questo bastone di legno & ricoperto di chiaz-
ze malsane che secernono una melma purulenta giallastra,
Emana un orribile fetore di carne marcia, ma consente |'u-
so dei sepuenti incantesimi.

* Confagio (1 carica, CD 16)

* Piaga degli insefti (1 carica, CD 17)

e Puslole (2 cariche, CD 19)

! Livello dell'incantafore; 117; Prevequisiti: Creare Bastoni, con-
; . tagio, piaga degli insetii, pusiole; Prezzo di mercato: 70.000 mo;

Peso: 2,5 kg.

. OGGETTI MERAVIGLIOSI
: 1 piti potenti agenti del male hanno a loro disposizione an-
che gli oggetti che seguono, oltre a quelli descritti nella
Guida del DuNGEON MASTER ¢ in altri volumi.

Aghi perforanti del dolore: Questi tre aghi devono es-
sere usati assieme affinché sortiscano il massimo dell'effet-
to. Se tutti e tre gli aghi penetrano la carne di una creatura
(infliggendo 1 danno ciascuno, che non pud essere guarito
finché I'ago non viene rimosso), la creatura trafitta trasmet-
tera scariche di intenso dolore a coloro che tocca. 1l tocco
doloroso trasmette un efferto equivalente a quello dell'in-
cantesimo agonia (Temp CD 15 nega).

Livello dell' incantatore: 5% Prevequisili: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, agonia; Prezzo di sercafo: 3.000 mo; Peso: 0,45 kg,

Anello corporeo dello scorno: Quando questo anello

I I 4 viene agganciato alla carne di un esterno malvagio perfo-
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randola, consente all'esterno di mettere a segno automati-
camente un critico contro un non esterno quando ottiene
una minaccia di critico in un attacco.

Livello dell'incantatore: 1% Prerequisili: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, distorcere arma; Prezzo di mercato: 8.000 mo.

Baccello di vermi Vasharan: Questo oggetto & un bac-
cello di semi, di colore grigiastro lungo circa 15 cm. Affin-
ché il baccello di vermi Vashavan funzioni, deve essere spinto
con la forza nello stomaco di un personaggio indifeso (un'a-
zione standard), infliggendogli 3dé danni. Nei 2d10 giorni
successivi, un nugolo di vermi bianco-grigiastri cresce al-
l'interno del baccello, nutrendosi della carne del personag-
gio, infliggendo 1d4 danni ogni giorno e facendo crescere
parti del corpo speciali all'interno dello stomaco. Una volta
che i vermi hanno terminato la crescita, il personaggio pud
comandarli mentalmente {un‘azione di round completo) di
strisciare lungo un sinuoso tubo carnoso per uscire dal suo
stomaco e risalire fino al naso. Da allora in poi, e finché non
ritrae il tubo (un'azione standard), lospite del baccello di
vermi pud ordinare a un verme di risalire lungo il tubo fino
al naso e di scendere poi nella sua bocea attraverso le cavita
nasali. Come azione standard, per tre volte al giorno, il per-
sonaggio pud sputare un verme fino a 9 metri di distanza,
colpendo un bersaglio nel caso metta a segno un attacco di
contatto a distanza. Se un verme colpisce una creatura, af-
fonda all'interno del suo corpo e raggiunge i suoi organi vi-
tali. 11 bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 18), altrimenti morira 1d4 round dopo il contatto col
verme, Anche se il bersaglio supera il suo tiro salvezza, sub-
isce comungque 2d6 danni ad ogni round per 1d4 round, do-
po di che il verme muore. Un incantesimo rimuovi malattia
o guarigione uccide il verme parassita, pone fine al danno e
al rischio di morte.

Se una creatura non & dorara di anatomia discernibile, &
immune ai vermi e non puo fungere da ospite per un bac-
cello di vermi Vasharan.

Livello dell'incantatore: 9% Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, crescita animale, distruggere viventi, fabbricare; Prezzo
di mercalo: 35.000 mo; Peso: 2,25 kg,

Borsa di liquame Vasharan: Questa grossa sacca & piena
di lerame che rimane sempre fresco e puzzolente. Se qual-
cuno la svuora, la borsa perde tutti i suoi poteri. Alirimenti,
uno scarafaggio gigante terrestre (vedi Capitolo 8) puo esse-
re richiamaro fuori dalla borsa una volta al giorno affinché si
metta al servizio del proprietario della borsa. Lo scarafaggio
gigante rimane presente per 1 ora, oppure finché non viene
ucciso. Obbedisce a tutti i comandi verbali del proprietario
della borsa, ma non si allontana mai a pitt di 30 metri da es-
sa. Se viene costretro ad andare pitt lontano, non rispondera
piti ad alcun comando, ma continueri a sparire solo dopo
che 1 ora sara passata. A differenza degli altri parassiti, lo sca-
rafaggio gigante che emerge da questa borsa capisce il Co-
mune e possiede un punteggio di Intelligenza pari a 3.

Livello dell'incantatore: 3% Prerequisiti: Creare Oggetti Meravi-
gliosi, evoca mostri IT; Prezzo di mercato: 3.000 mo; Peso: 4,5 kg,

Bottiglia del vortice a spirale: Questa sorta di arma ma-
gica rimane rinchiusa in una bortiglia di vetro finché non
viene liberata. Aprendo o frantumando la bortiglia (di soli-
to lanciandola come un'ampolla di acido o un fuoce dellal-
chimista), il vortice a spirale viene liberato. Il vortice a spi-
rale & un portale verso il Piano Etereo largo soltanto 1,25
cm, Il portale, tuttavia, ha un potere d'attrazione pratica-
mente illimitato, e puo risucchiare un unico oggetto o una
creatura al suo interno a meno che questa non superi un ti-
ro salvezza sulla Tempra (CD 30). Se la bottiglia si rompe
contro qualcosa, loggetto sul quale si rompe diventa il ber-
saglio del vortice. Se la bottiglia viene aperta, allora colui




che la apre diventa il bersaglio. Il vortice a spirale pud ti-
succhiare una quantita di materia pari solo a un massimo di
un cubo con spigolo di 3 metri, quindi se l'oggetto o la crea-
tura & pitt grande, soltanto una parte ne viene risucchiata.

Larma trae il suo nome perché il bersaglio ariirato verso
il portale viene risucchiato lungo un sentiero a spirale. Per
la maggior parte delle creature viventi si tratta di una spira-
le rosso sangue, dato che il loro corpo viene liquefatio lun-
go un gorgo che si avvolge a spirale e poi risucchiato attra-
verso il piccolissimo portale nel giro di un istanre. Gli og-
getti, a meno che non si tratti di oggetti particolarmente
malleabili, vengono distrutti. Le crearure muoiono all'istan-
te, 2 meno che non si tratti di creature amorfe {come ad
esempio le melme). Anche gli oggetti e le creature soprav-
vissute si perdono comungue nel Piano Etereo. Il vortice a
spirale scompare dopo un singolo uso.

Livello dell'incantatove; 20°%; Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, simpalia, povlale; Prezzo di mercalo: 19.000 mo; Peso:
0,45 kg.

Cintura dell'Imperatore del Terrore: Se una creatura
umanoide consenziente (o dominala, o indifesa) viene attac-
cata al portatore di questa cintura attraverso una catena e un
collare (vedi larmatura dell' Tmperatore del Terrore), il portato-
re pud attingere energia da quella creatura per alimenrare i
suoi incantesimi. La cintura dell'bmperatore del Terrore funzio-
na con tutti quegli incantatori che devono preparare i loro
incantesimi (compresi chierici, druidi, maghi, paladini e
ranger). La cintura consente al porratore di richiamare un
incantesimo preparato, anche se quell'incantesimo & stato
pia lanciato, purché si tratti di un incantesimo tra quelli pre-
parati recentemente. Per ogni incantesimo richiamato, la
creatura subisce danni pari al livello dellincantesimo eleva-
to al quadrato: un incantesimo di 1° livello infligge 1 danno,
un incantesimo di 2° livello infligge 4 danni, un incantesi-
mo di 3° livello infligge 9 danni, e cosi via, fino a un incan-
tesimo di 9° livello, che infligge 81 danni. Se la crearura in-
catenata non ha abbastanza punti ferita da alimentare l'in-
cantesimo desiderato, I'incantesimo fallisce e la creatura
muore.

Livello dell'incaniatore: 177 Prevequisiti: Creare Oggetri
Meravigliosi, il creatore deve essere in grado di lanciare
incantesimi di 9° livello; Prezzo di tmercafo: 120.000 mo; Pe-
sor 0,45 kg.

Collare del fanatico: Quando questo collare di ferro
chiodato viene indossato da una creatura consenziente, il
portatore pud dominare una creatura a sua scelta, come se
facesse uso dell'incantesimo dominare mostri.

Livello dell'incantatore: 17° Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, dominare mostri; Prezzo di mereato: 30.000 mo; Peso:
0,9 kg.

Collare del veleno: Una creatura che indossa questo pe-
sante collare aggiunge 2 tutt i suoi attacchi naturali un ar-
tacco aggiuntivo da veleno (Temp CD 14) che infligge 1d10
danni alla Costituzione sia come danno iniziale che come
danno secondario.

Livello dell'incantatove: 5% Prevequisiti: Creare Qggetti Me-
ravigliosi, veleno; Prezzo di mercalo: 50.000 mo; Peso: 1,35 kg,

Collare del veleno virulento: Funziona come un collare
del veleno (sopra descritto), con la differenza che & pin diffi-
cile resistere al veleno di questo collare (Temp CD 20).

Livello dell'incantatore: 187 Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, Incantesimi Intensificati, veleno; Prezze di mercato:
138.000 mo; Peso: 1,35 Icg.

Collana dei demoni: Da questa collana pendono otto
piccole sfere nere che possono essere facilmente rimosse
(un'azione equivalente al movimento). Quando una sfera
viene rimossa dalla collana e gettata a terra (o su qualsiasi al-

tra superficie dura}, si infrange ed evoca un demone che ri-
mane per 10 round. Sfere di tipo diverso evocano demoni
di tipo diverso. Due sfere evocano 2d4 dretch, due evocano
1 quasit ciascuna, una evoca un succube, due evocano 1
vrock ciascuna e una evoca 1 hezrou.

Livello dell'incantatore: 17°; Prerequisiti; Creare Oggetti Me-
ravigliosi, evoca mostri IX; Prezzo di mercato: 28.500 mo; Peso:
045 kg.

Collettore di vermi: Questo globo Vasharan, grande ap-
pena 15 ¢, sembra essere composto da un cumulo di den-
ti e ossa. Quando viene tenuto sopra un cadavere imputri-
dito e infestato dai vermi, attira i vermi al suo interno. I ver-
mi possono quindi essere usati per consentire a chi impu-
gna il globo di parlare e capire la Lingua Oscura (vedi Capi-
tolo 2} per 1 minuro.

Livello dell'incantalore; 87 Prevequisili: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, linguaggi, il creatore deve essere malvagio; Prezzo
di mereato; 10,000 mo; Peso: 2,25 kg.

Elisir della Lingua Oscura: Questo elisir consente a chi
lo ingerisce di parlare e comprendere la Lingua Oscura co-
me se fosse dotato del talento che porta lo stesso nome.
Questo elisir infligge 1 danno alla Forza quando viene usa-
to. Leffetto di comprensione dura 10 minusi.

Livello dell'incantatore: 5% Prerequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, parola del lerrove; Prezzo di mercato: 750 mo; Peso:
0,45 kg.

Estrattore del dolore: Questo strano strumento & com-
posto da una lamina liscia di metallo lunga circa 15 cm e do-
tata di ganci uncinati sui bordi. Un sottile tubo flessibile
parte dalla placca e arriva fino a un piccolo becco che pud
essere inserito nella maggior parte delle botriglie, delle am-
polle o in vari altri contenitori, Nell'arco della giornata que-
sto strumento puod estrarre dolore in forma liquida da una
creatura torturata o in qualche modo soggerta 2 un tremen-
do dolore fisico. Questa manifestazione fisica del dolore
pud essere usata per infondere potere negli oggetti magici
o per potenziare i propri incantesimi (vedi “Dolore come
potere”, nel Capitolo 2). Pud anche essere usata come po-
tente droga.

Livello dell'incantatore: 7% Prevequisiti: Creare Qggerti Me-
ravigliosi, dolore liquido; Prezzo di mercato: 64.000 mo; Peso:
1,35 kg.

Faretra delle menzogne: Questa faretra, lunga 7,5 cm,
non serve a custodire frecce o quadrelli. Va adattata attorno
al polso, proprio come un braccialetto. Se il suo portatore
impugna un arco o una balestra e pronuncia una menzogna,
una freccia o un quadrello (il tipo appropriato all'arma)
compare nella mano del portatore, pronto ad essere usato.
La fl_CCCiZI o I-_l qu:lch'c]_io pE]:Jnanc SO[D per 10 I'DLIl)d_

Livello dell'incantatore: 7 Prevequisiti: Creare Oggerti Mera-
vigliosi, creazione minore; Prezze di mercalo; 12,000 mo; Peso: -,

Gancio pettorale del dolore sublime: 11 portatore di
questo monile & immune agli effetti debilitanti del dolore,
come ad esempio quelli provocati da un incantesimo cerchio
di nausea. Diventa anche immune all'incantesimo agonia.
Non & immune ai danni effettivi descritti come dolorosi,
come ad esempio quelli dell'incantesimo occhi dello zombi, 11
gancio converte ogni forma di dolore in una sensazione pia-
cevole. Questo oggetto non cambia le modalitd o le possibi-
lita di subire danni del personaggio, ma solo il modo con
cui egli reagisce ai danni in questione,

Livello dell'incantatore: 5% Prerequisiti: Creare Oggetti Mera-
vigliosi, masochismo; Prezzo di mercato: 8.000 mo; Peso: 0,45 kg.

Gemma del veleno psichico: Quando questa gemma
diventa di proprieta di una crearura, tale creatura viene av-
velenata in modo che chiunque lanci un incantesimo di di-
vinazione o di influenza mentale su di essa viene contami-
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nato da un veleno psichico (vedi Capitolo 3} che infligge
1dé danni all'Intelligenza sia come danno primario che se-
condario.

Livello dell’incantatore: 7°; Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, veleno psichico; Prezza di mercato: 28.000 mo.

Olio del lamia: Questa mistura, a quanto sembra creata
da un mago lamia malvagio, rende gli oggetti magici pili po-
tenti. Quando viene applicato a un oggetto magico che ri-
chiede un tiro salvezza a un avversario, l'clio del lamia au-
menta la CD del tiro salvezza di +2 se I'avversario & di alli-
neamento buono. Lolio dura per 1 ora. Lolio & contenuto in
una piccola ampolla, ed & sufficiente a rivestire un oggetio,
quale che sia la sua taglia.

Livello dell'incantatere: 7% Prerequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, dissolvi il male; Prezze di mercato: 2.000 mo; Peso:
0,45 kg.

Olio del veleno psichico: Ogni tipo di veleno psichico
é riprodotto in forma di un unguento che pud essere versa-
to su una creatura, un oggetto o un'area del raggio di 7,5 me-
tri affinché venga avvelenata.

Livello Prezzo

Danno Danno dell’incan- di

Veleno Tipo iniziale secondario tatore mercato
Darin-tasith Creatura 1d6 Int 1d6 Int 7° 1.400 mo

Karadrach  Creatura 1d6 Sag  1dé Sag 7 1,400 mo
Estadrach  Creatura 1d8 Sag  1d8 Sag g° 1.800 mo
Stradda Creatura 1d6 Car  1d6 Car g 1.600 mo
o opgetto
Nishita Oggetto 1d6Int  1d6Int 7 1.400 mo
Vashita Oggetto 1d6 Sag  1d6 Sag 7 1.400 mo
Lanshita Oggetto 2d6 Car  2d6 Car 11 2,200 mo
Unlyn blu  Area 1d6 Int 1d6 Int & 1,600 mo
Unlyn rosso Area 1d6 Sag  1d6 Sag & 1,600 mo
Unlyn ambra Area 1d6 Car  1d6 Car & 1.600 mo
Unlyn viola Area 1d6 Int 2d6 Int 10" 2.000 mo
Unlyn nero  Area 1d6 Int, 1d6 Int, 13° 2,600 mo

1d6 Sag, 1d6 Sag,
1dé Car  1d6 Car

Livello dell'incantatore: Vedi sopra; Prerequisiti: Creare Og-
getti Meravigliosi, il creatore deve essere almeno di 13° li-
vello Prezzo di mercato: Vedi sopra; Peso: 0,9 kg.

Pietra d'altare oscura: Questo frammento di granito ne-
ro, se utilizzato come un altare o parte di un altare, pud es-
sere usato, a comando, per assorbire 'anima di una vittima
sacrificata sull'altare, Lanima viene imprigionata come in
una gemma facente parte dell'incantesimo infrappolare l'ani-
ma. Pud essere richiamata e utilizzata nei vari modi descrit-
ti nella sezione “Anime come potere”, nel Capirole 2. Una
pietra d'aliare oscura pud contenere soltanto un'anima alla
volta.

Livello dell'incantalore: 17°; Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, i ﬂh‘appo]m'e Fanima; Prezzo di mercato: 150.000 mo;
Peso: 45 kg,

Pipa dell'afflizione: Questa lunga pipa da fumatore, una
volta riempita di tabacco e accesa, pud creare una nube del
raggio di 1,5 metri che permane per 3d8 minuti, una volta
al giorno. La nube permane sul posto per tutta la durata del
suo effetto, a meno che non venga rimossa da una forza ma-
gica come ad esempio folata di vento. Chiunque si trovi al-
I'interno della nube, fatta eccezione per il fumatore, deve
superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 17), alivrimenti
subira una penalitd morale di -4 al tiro per colpire, ai tiri sal-
vezza e alle prove di caratteristica per i 10 round successivi.

Livello dell'incantatore: 3% Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, ondata di afflizione; Prezzo di mercalo: 3.000 mo; Pe-
so: 0,45 kg.

Sbarre da lingua dell'alito infernale: Queste barrette
dorate, da applicare perforando la propria lingua, trasfor-
mano lalito che passa attorno a loro in un getto di fuoco in-
fernale lungo 15 metri per tre volre al giorno. 1l fuoco in-
fernale infligge 3d6 danni sacrileghi (e non da fuoco). Non
& consentito aleun tiro salvezza.

Livello dellincantalove: 7°; Prevequisiti; Creare Oggetti Me-
ravigliosi, fuaco infernale; Prezzo di mercalo: 35.000 mo; Peso: -

Simbolo di Demogorgon: Questo simbolo sacrilego,




dedicato al Principe dei Demoni, & riprodotto su un amule-
to che conferisce un bonus di potenziamento +2 alla Sag-
gezza e consente al proprietario di lanciare maledizione mar-
cescente di Urfestra senza alcun costo di corruzione. Lincan-
tatore deve comunque preparare l'incantesimo normalmen-
te; se non prepara i suoi incantesimi, questo aspetto del sim-
bolo non pud essere utilizzato.

Livello dell'incantatore: 5% Prerequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, maledizione marcescente di Urfestra; Prezzo di merca-
t0: 10.000 mo; Peso: - kg.

Spina del paradiso: Nonostante la sua punta acuminata,
questa spina color verde scuro delle dimensioni di un pu-
gnale non & efficace come arma, essendo troppo fragile, Tut-
tavia, quando si spezza contro la carne di un esterno di alli-
neamento buono (& necessario un attacco di contatto), spri-
giona una terribile energia che stordisce il bersaglio per
1d4 round (non & concesso alcun tiro salvezza, ma la resi-
stenza agli incantesimi viene applicata).

Livelle dell'incantatore: 7% Prevequisiti: Creare Oggerti Me-
ravigliosi, parela del poteve stordire, il creatore deve essere
malvagio; Prezzo di mercato: 4.550 mo; Peso: 0,9 kg,

Tavolo della tortura insostenibile: Questo strumento
di tortura, se usato su una vittima, conferisce un bonus di
+10 alle prove di Intimidire effettuate dal torturarore.

Livello dell’incantatore: 1% Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, incuti paura; Prezzo di mevealo: 3.000 mo; Peso:
123,75 kg.

Teschio della paura: Questo teschio d'ebano & costruito
in modo da poter essere montato su un'armatura, sullasta di
un'arma, su un bastone o su un palo. Conferisce a colui che
lo impugna o che lo porta con sé un'aura di paura in modo
che chiunque gli si avvicini a meno di 3 metri subisca l'ef-
fetto di un incantesimo pawra (Volonta CD 16 nega). 11 por-
tatore o colui che lo impugna pud attivare o disattivare 'au-
ra a volonti, usando una parola di comando.

Livello dell'incantatore: 7% Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, paura; Prezzo di mercato: 70,000 mo; Peso: 0,9 kg,

Uncino della disseluzione: Questo uncino ricurvo di
meiallo & lungo circa 22,5 cm. Se viene affondato su un av-
versario indifeso, l'avversario si disintegra lentamente nel
giro di 3 round (Temp CD 22 nega). Questa capacita fun-
ziona sia sugli oggetti organici inanimati che sulle ereature.
Pud essere usato per tre volte al giorne.

Livello dell'incantatore: 157 Prerequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, muro di catene; Prezzo di mercato: 14.400 mo; Peso:
0,9 kg.

Vaso di fanghiglia: Questo piccolo vaso nero & dotato di
un coperchio rimuovibile e di un'impugnatura in ferro. Se
il vaso viene riempito d'acqua e vi viene inserito un piccolo
quantitativo di materia organica in putrefazione (un topo
norto, una mano recisa o qualcosa di taglia analoga), nel gi-
1o di 24 ore al suo interno nascerd una chiazza di fanghiglia
verde. Versando con cautela il contenuto del vaso (unazio-
ne standard), il proprietario del vaso di fanghiglia potra col-
locare la chiazza di fanghiglia dove meglio crede. Tuttavia,
non dispone di alcun controllo o di alcuna immunita spe-
ciale sulla fanghiglia.

Livello dell'incantatore: 7°; Prevequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, evoca mostri 1V; Prezzo di mercato: 11.200 mo; Peso:
2,25 kg,

Vergine di ferro della preservazione: Questo stru-
mento di tortura, simile a una bara, & rivestito di punte acu-
minate che perforano la carne di chiunque vi venga collo-
cato dentro. Infligge 1dé danni per round al prigioniero al
suo interno. Tuttavia, allo stesso tempo cura anche 1dé dan-
ni per round, ma solo se si tratta di danni inferti dalle pro-
ptie punte. Quindi il prigioniero rinchiuso al suo interno

non muore in fretta, nonostante il dolore costante e le ter-
ribili ferite che si aprono in continuazione sul suo corpo
per poi essere subito curate.

Livello dell'incantatore: 11% Prevequisiti: Creare Oggetti Mera-
vigh'osi, guarigione; Prezzo di mevcato: 7.000 moy; Peso: 247,5 I{g‘

ARTEFATTI

T seguenti artefatti malvagi (minori e maggiori, oltre che gli
speciali marchingegni diabolici e congegni demoniaci) pos-
sono conferire alle campagne di alto livello un tocco parti-
colarmente malvagio.

ARTEFATTI MINORI

Anche se questi artefatti non sono tra i piti potenti, ogni ar-
tefatto minore supera di gran lunga in potenza qualsiasi og-
getto meraviglioso.

Anello dell'Tmperatore del Terrore: Questo anello ne-
ro & stato ricavato da un unico pezzo di ossidiana ed & deco-
rato con il simbolo di una catena. Se un umanoide di alme-
no 10° livello viene ucciso in un determinato giorno dal
portatore di questo anello, il portatore non subisce alcuna
penalitd per 'armatura indossata (nessuna penalita di arma-
tura alla prova, nessun bonus massimo di Destrezza alla
Classe Armatura, nessuna probabiliti di fallimento degli in-
cantesimi e nessun movimento ridotto). Il portatore dell’a-
nello acquisisce gli effetti di un incantesimo liberta di movi-
menlo per le 24 ore successive.

Livello dell'incantatore: 16°; Peso: -.

Armatura kython: Questa armatura assomiglia a un
kython adulto morto (vedi Capitolo 8), ma ha solo due brac-
cia. Se un portatore riesce a inserirsi al suo interno, 'arma-
tura si fonde attorno a lui, ma potra essere rimossa in se-
guito. LCarmatura & un'armatura completa+3 e consente al por-
tatore di usare le armi dei kython come se fosse uno di loro.
Inoltre, I'armatura consente al portatore di usare i suoi arti-
gli (che infliggono 1d8 danni) come se fossero armi natura-
li, e aggiunge un bonus di +10 a qualsiasi tentativo che il
portatore effettua per camuffarsi da un kython adulto vero
e proprio.

Livello dell'incantatore: 167 Peso: 22,5 kg.

Balestra Vasharan: E possibile caricare e fare fuoco con
questa balestra pesante+% come se fosse una balestra leggera.
Un qualsiasi quadrello sparato da essa viene considerato au-
tomaticamente un quadrello assassino degli umani (l'equiva-
lente di una freccia assassina).

Livello dell'incantatore: 17% Peso: 1,8 kg.

Bastone della malizia: Questo bastone lungo 1,80 me-
tri di legno nero indurito sviluppa una patina rossastra, si-
mile a una vecchia crosta, che si rivela solo di notte. Ogni
punta del bastone termina con la punta acuminata di una
lancia; il bastone della malizia pué essere usato come un ba-
stone fervato sacrilego+3 o come una lancia corta sacrilega+3 in
combattimento. Come tutti i bastoni, dispone di 50 cari-
che che possono essere usate per potenziare i seguenti in-
cantesimi.

* Agonia (1 carica, CD 17)

* Distruzione (1 carica, CD 21)

» Fermare il cuore (1 carica, CD 18)

» Influenza perversa (15d8 danni, CD 23) (2 cariche)
* Pestilenza (2 cariche, CD 22)

* Scagliare maledizione superiore (1 carica, CD 21)

* Spezzaossa (1 carica, CD 16)

Quando tutte le cariche sono state consumate, il bastone
scompare, per poi riapparire, completamente ricaricato, in
qualche altro luogo del multiverse.

Livello dell'incaniatore: 20% Peso: 2,25 kg,
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CAPITOLO 6:
MAGIA

[18°

Lacrime di angelo: Queste lacrime, solidificate fino a
diventare di cristallo, analogamente al sangue di angelo non
sono state create da nessun incantatore. Sono invece state
raccolte in quei luoghi in cui gli angeli hanno provato pena
o dolore, grazie a qualche oscuro procedimento dimentica-
to da tempo. Le creature malvagie hanno imparato a tra-
sformare le lacrime di angelo in armi da lanciare simili alle
pietre (funzionano bene anche con le fionde). Questi og-
getti sono talmente maledetti che inﬂiggono 3dé danni a
qualsiasi creatura che colpiscano, il bersaglio viene consi-
derato automaticamente esausto e deve inolire superare un
tiro salvezza sulla Tempra (CD 18), alerimenti subird un ri-
succhio di 1d8 danni alla Forza.

Livello dell'incantatore: 20% Peso: 0,22 kg,

Lama di mezzanotte: Questa spada bastarda+5 & sacrilega,
tritacarne e schiacciamidollo, ma soltanto di
notte. Di giorno dispo-
ne solo di un bonus di
potenziamento +5.
Inoltre, la lama di mez-
zanolte deve essere usa-
ta per versare il sangue
di almeno una creatura
di taglia Media o supe-
riore una volta per not-
te, altrimenti perderi
tutte le capacita e diventera
una spada bastarda maledetta-4.
In tal caso, le sue capaciti
possono essere recupera-
te, ma soltanto se usata per
uccidere una crearura di ta-
glia Media o superiore, di
notte, con la penalita di -4.

Livello dell'incantatore: 157
Peso: 4,5 kg.

Pietra demoniaca: Que-
sta roceia scura del diametro
di 5 cm & la forma di una crea-
tura demoniaca con le ali da
pipistrello ripiegate sulla schie-
na. E semitrasparente e racchiude
al centro qualcosa di scuro che sem-
bra muoversi. Di tanto in tanto sembra
bisbigliare. Se qualcuno ascolta attenta-
mente, il sussurro pud essere compreso,
ma si tratta di unincitazione empia e malvagia a com-
mettere qualche azione orribile. Il proprietario acquisisce
immediatamente un bonus di fortuna +1 al tiro per colpire,
alle prove di abiliti e ai tiri salvezza.

Dopo un giorno di stretta vicinanza alla pietra (entro 1,5
metri), un personaggio dovrd superare un tiro salvezza sul-
la Volonta (CD 15), altrimenti dovra fare cid che la pietra co-
manda e diventera di allineamento caotico malvagio. Se il
tiro salvezza viene superato, sard comunque necessario su-
perare ulteriori tiri salvezza ogni giorno, la cui CD aumen-
terd di +1 ogni volta.

Un personaggio diventato caotico malvagio a causa di
una pietra demoniaca tendera a commettere azioni orribili e
a comportarsi in modo particolarmente spregevole e sadico.
Una volta diventato caotico malvagio (oppure se era gid
malvagio in origine), il personaggio non deve continuare a
tenere con sé la pietra per beneficiare del bonus di fortuna.
1l bonus perdura finché la pietra non viene distrutta (du-
rezza 4, 10 pf, CD per romperla 24), o finché qualcun altro
non cede alla tentazione, fallendo il tiro salvezza sulla Vo-
lonta e trovandosi nelle vicinanze.

Quando un personaggio diventato malvagio a causa di
una piefra demoniaca perde il suo collegamento con essa (sia
che venga distrugga che se trovi un nuove proprietario), ri-
mane consapevole di ogni azione malvagia che ha commes-
so e spesso cade in preda a un profondo sconforto.

Livello dell'incantatore: 20% Peso: 0,22 kg.

Rapsodia di dolore: Questi orecchini dal nome strano
consentono al portatore di agire come se fosse perenne-
mente sotto l'effetto contemporaneo degli incantesimi ma-
sachismeo e sadismo. Inoltre, il portatore & immune agli effet-
ti debilitanti del dolore, come ad esempio quelli inflitti da
un simbolo di dolore, anche se avvertird comungque il dolore
subiro.

Livello dellincantatore: 167 Peso: -

Sangue di angelo: Questo fluido & contenuto in un'am-
polla. Non & in realti un oggetto magico vero e proprio
{non & stato creato da nessu-
no). Si tratra proprio del san-

gue di un celestiale, raccolto e
conservato nel corso di un ri-
tuale speciale. Il liquido inflig-
ge 5d6 danni da acido se lan-
ciato come arma a spargimen-
to, ma solo contro le creature
diverse dai celestiali.
Livello dell’incantatore: 20% Peso:
0,45 kg (inclusa I'ampolla).

Sangue di demone: Quando que-
Sto sangue nerastro, raccolto attraver-
S0 uno speciale rituale s:lcrilego, vie-
ne versato su un‘area del raggio di 30
metri, 'area viene considerata sotto
Teffetto di un incantesimo profanare. Ol-
tre a questo, nulla di narurale crescera
mai pilt in quell'area.

Livello dell'incantatore: 20° Pe-
s0: 0,45 kg (inclusa l'ampolla).

Sangue di diavolo: Quando
questo liquido nerastro viene
usato per rivestire una lama, di-
venta un veleno che ha effertto
per i successivi 13 colpi che l'ar-
ma sferra. Il veleno (Temp CD
20) infligge 1dé danni alla For-
za come danno iniziale e 2dé

danni alla Forza come danno

secondario.
Livello dell’incantatore: 20% Peso: 0,45
kg (inclusa l'ampolla).

MARCHINGEGNT DIABOLICT E CONGEGNI
DEMONIACI

Questa categoria speciale di artefaiti minori comprende al-
cune macchine creare sui Piani Inferiori (vedi Capitolo 7).
Questi strumenti sono alimentati dal dolore, dalle anime o
da entrambe le forme di energia (vedi “Anime come potere”
e “Dolore come potere”, nel Capirolo 2).

Calderone di Generazione degli Zombi: I diavoli che
hanno creato questo congegno avevano lintenzione di pro-
durre non morti in grandi quantird. Questo arrefarto & una
massa di strani tubi e contenitori in vetro colmi di liquido ri-
bollente che convergono tutti verso un gigantesco caldero-
ne nero del diametro di 3,9 metri. Quando nel calderone
vengono immersi cinquanta cadaveri di taglia Media e il cal-
derone viene riempiro di strane sostanze chimiche assieme
a una singola dose di dolore liquido, i contenuti del caldero-
ne iniziano a cuocere e a bollire per 24 ore. Poi, dei gigante-




schi perni orizzonrali riversano sul terreno 4d12 zombi di ta-
glia Media. Non tutti 1 cadaveri diventano degli zombi, poi-
ché molti vengono liquefatti o macerati nel corso del proce-

dimento. Gli zombi obbediscono ai comandi di qualsiasi dia-
volo presente nei primi 3 round della loro creazione.

11 calderone possiede durezza 10, 250 pf e una CD per
romperlo di 35. Tuttavia, le parti iy
in vetro e i tubi possono essere 4
rorti molte pitt facilmente
(durezza 1, 20 pf, CD per
romperli 12).

Livello dell'incantalore: 167
Peso: 2.250 kg.

Fossa del Dolore: Un
calderone di metallo largo 3
metri e profondo 6 contie-
ne alcune sanguisughe gi-
ganti e funge da strumento
di ingegneria biologica. La
Fossa del Dolore, una creazione
degli immondi neutrali malva-
gi conosciuti come gli yugoloth,
serve ad estrarre dolore liquido
dalle sue virtime. La fossa pud con-
tenere fino a cinque creature di taglia Media o
inferiore,

Gli yugoloth gettano le vittime nella fossa,
dove delle sanguisughe lunghe 30 cm (da con-
siderare come dei millepiedi mostruosi Minu-
scoli) si avvinghiano a loro, infliggendo un
dolore tremendo e risucchiando tale dolore
in forma liquida. Un sottile cordone ombeli-
cale collega ogni sanguisuga a una sacca di
conservazione sul fianco del cilindro. Ogni
sanguisuga estrae una dose di dolore liquido -
da una sanguisuga nel corso della giornata,- |
per poi inviarla nella sacca di conservazio-
ne, che pud contenere fino a cento d051.

Una volta che il liquido & stato estratio e
immagazzinato, la sanguisuga divora la vit- -
tima. Due scale salgono fino al bordo del
calderone e una passerella larga 30 cm
circonda il suo bordo sulla cima. Per ri- -

J

svegliare le sanguisughe, una singola
dose di dolore liquido deve essere
versata nel calderone all'inizio della .

giomnata.

Il cilindro in sé ha durez—
za 10, 300 pf e una CD
per 1'DD‘1PEI‘].D di 35. La
sacca di consery :
ne pud essere di-
strutta pitt facil-
mente (durezza 1,-
30 pf, CD per rom-
perla 15},

Livello dellincanta-
fore: 20° Pe
3.600 kg.

Macchina de-
gli Innesti De-
moniaci: Questa
macchina é
una grossa
massa di tubi
di metallo, in-
granaggi, bracci e

ruote che girano e si muovono in silenzio. Il macchinario &
coperto sul lato frontale da una grossa lastra di metallo for-
giata a forma di volte mostruoso ghignante, con la bocca
spalancara. Oltre la bocca, sono visibili i meccanismi inrer-
ni del macchinario. Il congegno & in parte macchina e in
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CAPITOLO 6:
MAC

parte demone: in esso € stata infusa un'essenza immonda, e
la magia nera & il potere che lo alimenta. Il macchinario vie-
ne usato per innestare parti demoniache sui corpi delle vit-
time, consenzienti o meno che siano.

Chiunque si trovi entro 1,5 metri dalla bocca aperta deve
superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 15), altrimenti
verra afferrato da un'appendice simile a una lingua e trasci-
nato allinterno della macchina.

Nelle viscere della macchina, il corpo della vittima viene
tagliato, bruciato, trafitto e lacerato. Queste operazioni in-
fliggono éds danni alla vittima nel giro di 1 round. Nel
round successivo (se il personaggio é ancora vivo), nel suo
corpo vengono infuse carne ed essenza demoniache, che gli
guariscono 5dé punti ferita. Al terzo round, il personaggio
viene sputato fuori con una nuova aggiunta demoniaca in-
nestata su di sé (si usa la rabella seguente). :
dd% Innesto demoniaco
0125  Braccio sinistro, Il braccio & lungo e flessibile, come un

tentacolo, e termina con un rozzo artiglio a tre dita.
Funziona comne un'arma naturale che infligge 1d4 danni pil
il bonus di Forza del personaggio. Le armi usate con questa
manao subiscono una penalitd di -2 al tiro per colpire. Per
una volta al giorno, il dardo pud generare dardo incantato
come 'omonimo incantesimo lanciato da un incantatore di
5° fivello.

26-55 Braccio destro_ || braccio & robusto e muscoloso, e termina
con una mano artigliata. 1| braccio conferisce un bonus di
+2 alla Forza. Come arma naturale, il braccio infligge 1d6
danni pit il bonus di Forza del personaggio.

56-70  Gambe robuste e muscolose. |l personaggio acquisisce un
bonus di +2 al punteggio di Costituzione.

71-85 Gambe agili e snelle. Questo innesto aumenta la velocita
del personaggio di 3 metri quando non indossa armature
pesanti o non trasporta un carico pesante. |l personaggio
acquisisce un bonus di competenza +5 alle prove di Saltare
e Scalare.

86-100  Famiglio. Un famiglio demoniaco, un piccolo valto con
un'espressione maligna, viene innestato sulla spalla, sulla
schiena, sullo stomaco o sul palmo della mano. Il volto
possiede Intelligenza 12, Saggezza 9 e Carisma 6. Se il
personaggio & un mago, il volto pud insegnargli un nuovo
incantesimo per ogni livello di incantesimo conosciuto. Se

il personaggio & un incantatore, il famiglio gli conferisce un

bonus intrinseco di +2 al punteggio di caratteristica con cui

il personaggio determina gli incantesimi bonus.

1 personaggi di allineamento buono con un innesto demo-
niaco devono superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD
15) ogni giorno, altrimenti subiranno 1d3 danni alla Sag-
gezza, poiché I'innesto li condurra lentamente alla follia.

I personaggi di allineamento non malvagio devono supe-
rare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 15) ogni giorno, al-
trimenti soccomberanno alla tentazione di commettere
un'azione malvagia, scelta dal DM. Col tempo, questo po-
trebbe condurre a un cambio di allineamento.

Quando i personaggi dotati di innesti demoniaci hannoa
che fare con PNG non malvagi, subiscono una penalita di
circostanza -6 a tutte le prove basate sul Carisma, come ad
esempio Diplomazia e Raggirare.

La macchina non lavora mai sullo stesso personaggio una
seconda volta. Per rimuovere un innesto demoniaco & ne-
cessario recidere l'arto e subire 6dé danni. Per far ricrescere
l'arto originario & necessario un incantesimo rigenerazione.

La Macchina degli Innesti Demoniaci ha una durezza di
10.200 pf e una CD per rompetla di 35. Una vittima all'in-
terno della macchina pud effettuare un atracco con un'arma
leggera, o pud lanciare un incantesimo, se supera una prova
di concentrazione basata sui danni subiti. La macchina pud

contenere due vittime alla volta, ma soltanto vittime di ta-
glia Grande o inferiore. Ogni innesto demoniaco richiede
che la macchina venga nutrita con un'anima.

Livello dell'incantatore; 187; Peso: 1.125 kg.

ARTEFATTI MAGGIORI

Questi oggetti malvagi sono tra i pit potenti in tutto il co-
smo.

Ampolla di Ferro di Tuerny lo Spietato: Tuerny lo
Spietato era un potente incantatore che uccise la famiglia
reale di un antico regno per poterne reclamare il comando.
Soggiogd il potente esercito del regno e poi mosse guerra
alle terre vicine. Tuerny inizid a evocare demoni, ma senza
avere la capacita sufficiente a controllarli. Gli immondi de-
vastarono le terre circostanti, e minacciavano di fare altret-
tanto col suo regno, e cosi Tuerny cred uno strumento in
grado di imprigionarli e controllarli. Il suo piano funzions,
e grazie a quello strumento Tuerny divenne ancora piit po-
tente, finché un giorno i demoni all'interno dell'ampolla
non riuscirono a liberarsi e non reclamarono la sua anima.

LAmpolla di Ferro & un oggetto piccolo e lineare, anche se
il suo tappo e scolpito e decorato con rune di potere. Con-
tiene 1d4 demoni quando viene trovata per la prima volta.
Si usa la tabella sottostante per determinare il tipo di de-
moni:

dsé Demoni
01-40 Glabrezu
41-80 MNalfeshnee
81-95 Marilith
96-100 Balor

Quando PAmpolla di Ferro viene stappata, il proprietario pud
ordinare a uno dei demoni di uscire per 8 ore (nel qual caso
il demone tornera nell'ampolla) o finché non verra ucciso.
Nel corso di questo periodo, il proprietario dell'ampolla pud
controllare tutte le azioni del demone. Nessun demone pud
essere richiamato per piit di una volta alla settimana.

E possibile aggiungere aliri demoni all’ampolla. 11 demo-
ne bersaglio deve trovarsi a meno di 9 metri e il proprieta-
rio dellampolla deve pronunciare una parola di comando
(un'azione standard) per tentare di imprigionarlo. Per supe-
rare la resistenza agli incantesimi di un demone (se il de-
mone ne & dotato), il proprietario pud effettuare una prova
usando il livello dell'incantatore dellampolla (30%). Poi il de-
mone deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 20),
altrimenti verra risucchiato nellampolla. TAmpolla di Ferro
pud contenere fino a cento demoni. Quando un nuovo de-
mone viene imprigionato nellampolla, 'ampolla deve esse-
re necessariamente stappata, ¢ in quell'occasione 1d4 alwri
demoni tenteranno di fuggire dall'ampolla. Per evitare tali
fughe, il proprietario dell'ampolla deve superare un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD 20 + 1 per demone nell'ampolla}. Se
un demone fugge, si rivolta contro il proprietario dell'am-
polla e tenta di ucciderlo.

Ogni volta che un demone viene richiamato dall'ampol-
la, il proprietario deve superate un tiro salvezza sulla Vo-
lonta (CD 20 + 1 per ogni tiro salvezza effetruato in prece-
denza contro I'ampolla +1 per ogni demone in essa conte-
nuto), altrimenti diventer3 di allineamento caotico malva-
gio. Inoltre, ogni volta dovrd anche superare una prova di li-
vello dell'incantatore usando il livello dell'incantatore del-
I'ampolla, e cioé il 30° (CD 10 + 1 per ogni tiro salvezza ef-
fettuato in precedenza contro l'ampolla +1 per ogni demo-
ne in essa contenuto), altrimenti il demone richiamato ver-
ra liberato e si rivoltera contro il proprietario dellampolla.
Se i demoni dellampolla riescono a uccidere il proprietario,




si impadroniscono immediatamente della sua anima e la
portano nell'Abisso per farne una larva.

Bacchetta di Orcus: Questa verga nera, costruita in fer-
to e in ossidiana, & sormontata dal teschio di un eroe uma-
no ucciso da Orcus. Se impugnata in mischia, funziona co-
me una randello grande caokico sacrilego+6. Se la baccherta toc-
ca una qualsiasi creatura che non sia un esterno, o un ester-
no con meno di 15 DV, il bersaglio deve superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra (CD 25), altrimenti morird immediata-
mente. Anche chiunque tocchi la bacchetta contro il volere
di Orcus deve superare il tiro salvezza, altrimenti morira. Le
armi dotate di un bonus di potenziamento +6 si trovano ol-
tre la portata di molti creatori di oggetti, ma sotto ogni altro
aspetto seguono le regole relative alle armi magiche.

Le bacchette conferiscono inoltre un bonus di deviazio-
ne +5 alla Classe Armarura di colui che la impugna in qual-
siasi momento. Infine, colui che impugna la bacchetta pud
fare ricorso ai seguenti poteri per una volta al giorno, come
incantesimi lanciati da un incantatore di 20° livello: ago-
nia, evoca mosiri VII (CD 18), influenza perversa
(15d8 danni, CD 23), morsa di Orcus (CD
18), nascita di un bodak, polenza abissale e :
richiamare incubo.

Rasoio Ala d’Angelo: Questa la-
ma lunga e sottile non & stata rica-
vata dalle ali di un angelo, ma & sta-
ta affilata su di esse: affilata sulle
ali dei celestiali morti o fatti pri-
gionieri. Questo orribile
processo, effettuato
dal signore della
guerra elfico Ur-
gatil prima di
scendere in :
batraglia con- T : 4
tro gli eserciti dei g il i
draghi d’oro, affina la
lama fino a renderla in- :
credibilmente sottile. Il Rasoio Ala ’Angelo & una spada lun-
ga vorpal+3 che ignora qualsiasi riduzione del danno e qual-
siasi durezza. E in grado di tagliare anche un muro di forza o
altri effetti analoghi.

Roccia della Morte: Si dice che questo oggetto sia il
cuore di un signore dei demoni o di un semidio malvagio,
rimosso dal suo petto nel corso di una terribile battaglia con
una donna dotara di poteri celestiali, in cerca di vendetta
per i torti subiti per mano del malvagic e del suo culto. La
Rorcia della Movle & una rozza pietra nera delle dimensioni di
un pugno, che pulsa come un cuore.

Chiunque possieda la Roccia della Morte acquisisce le ca-
pacita magiche di uno stregone di livello pari al proprio. 1l
personaggio conoscera perd soltanto incantesimi della
scuola di Necromanzia. Se il personaggio & gii uno strego-
ne, i nuovi incantesimi conosciuti e gli incantesimi exira al
giorno vanno ad aggiungersi ai propri.

La Roccia della Morte ha una sola controindicazione. Per
una volta alla settimana, il pitt caro compagno o la persona
amata dal portatore della Roccia della Morle viene automati-
camente ucciso e trasformato in uno zombi che si mette al
suo servizio. Il proprietario pué rinunciare alla Roccia della
Morte per evitare cid (oppure potrebbe esaurire i compagni
o le persone amate), ma poi la Roccia della Morte svanira via
immediatamente.

Rovina della Carne: Questo bastone corto & fattc di lin-
gue umane cucite assieme a un'estremita. Le lingue sono
parzialinente animate, e cosi a volte il bastone si piega e si
muove di sua volonta. Rovina della Carne & stato posseduto

da un nalfeshnee particolarmente perverso e potente di no-
me Tapheon, che vive in un luogo chiamato la Fortezza del-
I'Indifferenza. E stato anche impugnato dalle mani di un
despota mortale chiamato Multheasan, un umano innamo-
rato delle sue due figlie. Piuttosto che imporre il suo amore
alle figlie, egli usd il potere della Rovina della Carne per ri-
plasmare i suoi prigionieri e i suoi schiavi con le fattezze
delle sue figlie, per poter fare di loro cid che voleva.

Tartefatto consente a colui che lo impugna di plasmare la
carne di una creatura, allo stesso modo di un incantesimo
metamorfosi, fatta eccezione per il fatto che & possibile con-
ferire al soggetto qualsiasi forma che il possessore del ba-
stone possa immaginare, che tale forma esista o meno. Se
viene impressa una forma insostenibile o impossibile, crea-
ta senza riflettere attentamente, la creatura muore e basta.
Ad esempio, il possessore potrebbe cambiare la forma di un
lupo in quella di un umano

a lui noto. Poi, usan-
‘e do la Roving
della Carne, po-
trebbe dargli una
pelle umana ne-
rastra e violacea e
dei tentacoli al posto
delle braccia. Ma se ten-
tasse di conferire alla vit-
tima sei zampe da ragno
e ali da pipistrello grandi
. asufficienza da farlo vola-
- ~" re, tale forma non farebbe
: che crollare sotto il proprio
peso e liquefarsi in un ammasso di
poltiglia carnosa.
Le vittime possono resistere all'effetto
©" dellartefatto con un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 25). Il portatore pud effettuare una tra-
sformazione per round, ma la vittima ha diritto a
un tiro salvezza per resistere a ciascuna trasformazione. Se
la creatura viene trasformata in qualcosa di gia esistente (co-
me descritto nellincantesimo melamorfosi), tale uso conta
come un'unica trasformazione. Aggiungere o rimuovere si-
stematicamente varie parti del corpo conta come un cam-
biamento per ogni aggiunta o rimozione, 2 meno che non
vengano fatte trasformazioni multiple analoghe (come ad
esempio rimuovere entrambe le mani di un ogre o trasfor-
mare tutti i denti di un drago in una fila di corte e tozze di-
ta).

Verga di Rubino di Asmodeus: Questo scettto risplen-
de di un'avida luce aliena e seducente. Alcuni affermano
che soltanto in termini di gemme, la verga valga pitr di un
milione di monete d'oro. Si tratta, tuttavia, anche di un'ar-
ma dotata di un incredibile potere malvagio. Se usata in mi-
schia, funziona come in randello grande sacrilego+6 che sca-
glia un incantesimo infliggi ferite critiche (lanciato al 20° li-
vello) su chiunque tocchi {Volonta CD 19 dimezza). Anche
chiunque tocchi la verga contro la volonta di Asmodeus
subira l'effetto di infliggi ferile critiche. Le armi dotate di un
bonus di potenziamento +6 si trovano oltre la portata di
molti creatori di oggetti, ma sotto ogni altro aspetio seguo-
no le regole relative alle armi magiche.

La Verga di Rubino possiede anche numerose capaciti so-
prannaturali, che funzionano come gli incantesimi lanciati
da un incantatore di 20° livello. Le seguenti capacita sono
utilizzabili a volonta da Asmodeus, e una volta al giorno da
chiungue altro.
= Linea di fulmini: Lunga 45 metri, larga 3 metri, infligge

20d6 danni da elettricita (Riflessi CD 23 dimezza).
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Linea di acido: Lunga 90 metri, larga 1,5 metri, infligge

20dé danni da acido (Riflessi CD 23 dimezza).

¢ Cono di freddo: Lungo 22,5 metri, infligge 20dé danni da
freddo (Riflessi CD 23 dimezza).

* Aura di potenza: Chiunque tenti di effettuare un attacco in
mischia contro il portatore deve superare un tiro salvezza
sulla Volonti (CD 20), altrimenti dovra prostrarsi a terra
e rimanere indifeso per 1 round.

s Estasi di Nessus: Quando questa capaciti viene attivara, il
portatore viene immediatamente avvolto da un mure di
farza sferico del raggio di 1,5 metri e l'area del raggio di1s
metri attorno alla sfera (ma non al suo interno) diventa
un campe anti-magia. Questo effetto dura per 3 round. Al
primo round, il detentore viene automaticamente purifi-

cato da qualsiasi incantamento indesiderato. Nel secondo

round, il detentore viene purificato da qualsiasi malattia,
veleno o menomazione fisica (comprese le parti da tem-
po perdute). Nel terzo round, il detentore viene riportato
al massimo dei punti ferita e si sente forte come se aves-
se Tiposato per un giorno intero, riacquistando i propri
incantesimi e capacitd magiche di conseguenza (ma an-

che Asmodeus stesso pud beneficiare di questa forma di

riposo magico solo per una volta al giorno).

Simbaoli reali del male

Questi tre particolari artefatti racchiudono un enorme po-
tere... che diventa ancora maggiore se vengono usati assie-
me. In antichissime ere passate, prima dell'avvento dell'u-
maniti e forse anche prima della creazione del mondo, gli
dei dell'oscurita e della corruzione collaborarono per equi-
paggiare un campione da inviare contro gli dei della luce e
i signori dell'equilibrio. Da allora, i campioni del male han-
no sempre usato i Simboli Reali del Male, ogni volta che si
presentava una disputa da risolvere contro un campione del
bene o della neutralita altrettanto ben equipaggiato (ogni
fazione ha i suoi simboli reali).

Forse nel presente questi scontri tra campioni non av-
vengono pit, e i vari simboli reali sono caduti nelle mani
dei mortali. Tuttavia, a volte gli dei del male controllano an-
cora la sorte degli ogpetti che crearono molto tempo addie-
tro. Sono passati interi millenni dall'ultima volta in cui i
Simboli Reali del Male vennero usati dallo stesso essere.

Corona del Male: Questa corona di ferro & rozza e irre-
golare, E stata forgiata in modo da assomigliare a un cerchio
di fiamme nere che si leva dalla testa del portatore. Quando
una creatura malvagia indossa la corona, la sua testa viene
avvolta da fiamme rosse e nerastre che occultano le sue far-
tezze. Il portatore acquisisce immunita al fuoco, un bonus
di potenziamento +4 alla Forza, un bonus di deviazione +4
alla Classe Armatura e resistenza agli incantesimi 20. Pud
usare sguardo snervate a volonta come capacita magica e pud
usare le capacitd magiche seguenti per tre volte al giorno:
creare nion morti, fuoco infernale e muro di fuoco. Tutte le capa-
citd magiche vengono considerate lanciate da un incantato-
re di 20° livello. 11 portatore pud pronunciare solo menzo-
gne quando indossa la corona, quindi solitamente rimane
in silenzio.

Scettro del male: Questa verga ¢ fatta di ferro e avvolta
di catene. Una cima risplende sempre di una fiamma rosso
scuro, che perd non emana alcun calore. Se posseduto da un
personaggio, lo scettro conferisce un bonus di potenzia-
mento +4 al Carisma. Il portatore pud usare ognuna delle
seguenti capaciti magiche per tre volte al giorno: fistole ros-
se {(CD 18), palla di fuoco corrotta (CD 18), paura (CD 19) e
sanguisuga di potere (CD 20). Tutte le capacita magiche ven-
gono considerate lanciate da un incantatore di 20° livello. 11
proprietario di questo strumento diventa gradualmente
sempre pilt megalomane.

Globo del male: Questo globo del diametro di 15 cm &
fatto di ferro battuto e annerito. Non appena toccato, il glo-
bo emana scintille rossastre. Il portatore pué intimorire e
comandare i non morti come un chierico di 15° livello. In
possesso di un personaggio, il globo conferisce un bonus di
potenziamento +4 alla Saggezza. Inoltre, il globo pud assor-
bire gli incantesimi allo stesso modo di una verga dell'assor-
bimento. Il proprietario del globo diventa gradualmente
sempre piit avido.

1 Simboli Reali del Male sono dotati di poteri ancora pit
grandi, chiamati effetti di risonanza, che vengono applicati
se la stessa creatura ne possiede piit di uno.

Due oggetti: Quando una singola creatura possiede due dei
Simboli Reali del Male, acquisisce gli effetti dei talenti Aman-
te dei Lich, Amico dei Parassiti, Lingua Oscura e Marchio
Malvagio. Le CD dei tiri salvezza contro tutti gli incantesi-
mi malvagi e le capaciti magiche della creatura (compresi
quelli conferiti dai Simboli Reali) vengono aumentati di +2.

Tre oggetti: Quando una singola creatura possiede tutti e
tre i Simboli Sacri del Male, acquisisce un bonus di potenzia-
mento +4 alla Costituzione, alla Destrezza e aﬂ’lnte]_ligenza.
Tutti i danni delle armi inferti dal portatore sono danni in-
fami.

Se un personaggio non malvagio tenta di usare uno qual-
siasi dei Simboli Reali del Male, subisce immediatamente 5
danni. Inoltre, un personaggio di allineamento buono che
tenti di usare uno di questi oggetti deve superare un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD 18), altrimenti perderi 2.000 PE.



demoni e i diavoli dei Piani Esterni diallineamento
‘malvagio sono-governati da esseri speciali, detentori

. di'grandi poteri. Sebbene esistano delle analogie tra i
signori dei demoni e gli arcidiavoli che governano ri-
spettivamente 'Abisso ¢ i Nove Inferi, esistono anche

molte differenze. Gli arci-immondi dispongeno di poteri -

assai diversi, sebbene tutti siano di un livello micidiale per
i parametri dei mortali. Alcuni vengono adorati come di-
vinita dai culti dei mortali, mentré altri attendono nel-
Pombra che venga il momento gisto per colplre acetimu-
lando potere nel frattempo. ;

* Ognuna di queste straordinarie creature malvagie viene
descritta assieme ad alcuni dei loro tipici seguaci e alleati,
da poter utilizzare nel corso delle avventure. Questo capi-
tolo offre anche una descrizione generica dell'aspetto che
hanno i templi e i servitori mortali dei vari arci-immondi.
Ora @ possibile far scontrare i personaggi con avversati te-

mibili come i sacerdoti di Demogorgon o i cultisti di Bel-

. zebiy. Vengono descritti anche i servitori pitt potenti o pill
insoliti al servizio di ogni arci-immondo. Se i personaggi
.giocanti decidono di sfidare, prima o poi, questi potenti
immondi, il DM sapra di quali creature ogni arcidiavolo o
principe dei demoni si citconda. Gli scontri con questi ser-

- vitori possono fornire ai personaggi un assaggio del pote-
re e della corruzione che caratterizza i signori dei demoni

: e gli arcidiavoli, senza costringerli a cimentarsi in quello
k‘; che sarebbe uno scontro assai breve con l'arci-immondo in
persona.-Se poi i personaggi di alto livello insistono per af-
frontare Orcus faccia a faccia, scopriranno che si tratta di
un avversario di potenza formidabile. ;

o S e

o

ARCI IMMONDI
ECHIERICI

T signori dei demoni e gli arcidiavoli descritti in

“ai chierici. Fungono invece da patroni per quei

i glidei,

- pubd farlo facilmente. 11 Capitolo 6 specifica a
quali domini ogni arci-immondo & associato

“ste degli in;:emtesimi').' Se il DM possiede il vo-
lume Dei ¢ Semidei, pud conferire a ogni si-

questo capitolo non possono conferire incantesimi

chierici che si dedicano alle fonti piti astratte di po-
tere divino, e assistono in tal modo i chierici degli
dei malvagi. Hanno molti adoratori che eseguono
sacrifici in loro nome, Ma non §i pongono a capo
di tina religione organizzata allo stesso modo de-

Se il DM desidera che i signori d'e: demoni e

gli arcidiavoli dispongano di una fede organiz-
zata e siano in grado di'conferire incantesimi,

(vedi la sezione “Domini dei chierici” nelle li-

10135 OTOLIdYD

gnore dei demoni e a ogni arcidiavelo un
grado divino pari a 1 e modificare le statisti-
che di conseguenza. Tale grado divino con-
ferisce loro il massimo dei punti ferita per
ogni Dado Vira, ulteriori capacitd magiche,
alcune immunita e capacita sensoriali aggiun-
tive, un bonus di +1 alla Classe Armatira, ai tiri sal-
vezza, alle prove di abilita e alle prove di caratteristica
e varie altre capacita divine. In termini pratici, i si-
gnori dei demoni e gli arcidiavoli sono gia talmente
potenti che conferire loro un grado dwmo non fa poi
una gran &Lffcrenza
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CAPITOLO 7:
SIGNORI [
MALE

[24

PIANT INFERIORI

I Piani Inferiori, noti anche come i Piani Esterni di allinea-
mento malvagio o i Piani Malvagi, sono i reami extadiman-
sionali dominati dal male. E qui che gli immondi (demoni
caotici malvagi, diavoli legali malvagi e yugoloth neutrali
malvagi, oltre a molti altri orrori) hanno origine. E qui che
le anime dei dannati vengono inviate al loro tormento. E su
questi piani che risiedono le divinitad malvagie.

Tipi di immondi: “Demone” & un termine generico che
si riferisce a qualsiasi creatura nata nell’Abisso, mentre “ta-
nar’ri” & il nome di un gruppo specifico di demoni, che
comprende succubi, vrock, hezrou, glabrezu, nalfeshnee,
marilith, balor e molti altri. Analogamente, “baatezu” sta ad
indicare un gruppo specifico di diavoli, che comprende le-
muri, osyluth, barbazu, erinni, hamatula, cornugon, gelu-
gon e i potentissimi diavoli della fossa. “Diavolo” & un ter-
mine generale usato per indicare qualsiasi abitante dei No-
ve Inferi. Infine, molti immondi neutrali malvagi si fanno
chiamare yugoloth.

Nella cosmologia di D&D, i Piani Inferiori sono costitui-
ti da Pandemonium, Abisso, Carceri, Ade, Gehenna, Nove
Inferi e Acheronte. Il Fiume Stige attraversa tutti questi pia-
ni desolati, come anche molti portali magici. Gli abitanti di
questi piani si spostano spesso da un piano all'altro.

1l Pandemonium & piti caotico che malvagio, e confina
col Limbo (il piano del caos supremo) e con P'Abisso. Raffi-
che di vento ululanti percorrono senza tregua un labirinto
di caverne, conducendo tutti coloro che rimangono su que-
sto piano alla follia. Gli ululatori, gli spiriti torturati e i de-
moni sono gli abitanti pitt comuni di questo piano.

LAbisso, un piano la cui profondita non & mai stata mi-
surata, & il regno del caos e del male in epual misura, non-
ché la dimora ancestrale dei demoni. Ognuno dei suoi infi-
niti strati ospita un tipo diverso di habitat ostile: paludi di
fuoco, montagne di ghiaccio, caverne opprimenti o il vuoto
senza fine. Molti signori dei demoni sono i dominatori di
un intero strato o anche di pitt di uno. Anche le divinita
malvagie hanno un loro strato personale da dominare. Ol-
tre agli onnipresenti tanar’ri, anche bodak, bebilith, incubi,
non morti e alcune streghe notturne dimorano su questo
piano.

Carceri & un piano che funge da prigione. Quindi molti
dei suoi abitanti non sono nativi, bensi creature che sono
state esiliate su questo piano.

Le Grigie Distese dell’Ade, né legali né caotiche, sono un
luogo desolato dove regnano I'apatia e la disperazione. Il
piano stesso prosciuga le speranze di coloro che lo visitano.
Le streghe notturne e gli yugoloth sono assai comuni quag-
gilt, ma anche i demoni e i diavoli sono frequenti. E qui che
le streghe notturne offrono la loro merce (le larve, le anime
dei dannati) ai nativi dei Piani Inferiori pili interessati.

La Gehenna € un piano infuocato che funge da dimora
per gli yugoloth, sebbene molti altri yugoloth vivano sul
piano natio dell’Ade. Non esistono superfici pianeggianti
quaggit, dal momento che il piano & in realtd un'infinira se-
rie di cime vulcaniche.

I Nove Infer, da alcuni chiamati Baator, sono la dimora
dei diavoli, oltre che di alcune diviniti malvagie. Tutti i no-
ve strati di questo piano sono fitti di pericoli, e ognuno é
pitt profondo e piit mortale del precedente. Segugi inferna-
li, giganti del fuoco immondi, non morti, kyton e altri or-
rori vagano per questo piano, disseminato di citth ben orga-
nizzate ma opprimenti, interamente composte di ferro e di
catene. E da queste citta che i baatezu esercitano il loro do-
minio.

L'Acheronte & uno strano piano composto da masse cubi-
che che si scontrano in continuazione tra loro. E un luogo
di guerra costante, abitato da orde di goblinoidi oltre che da
diavoli, achaierai, rakshasa e altre mostruosita.

I demoni e i diavoli combattono da tempo una feroce guer-
ra per il controllo dei Piani Inferiori. La loro & la guerra del-
la legge contro il caos, e funge come distrazione per gli im-
mondi senza et che popolano i Piani Inferiori. I demoni
dell'Abisso radunano armate di dimensioni quasi infinite e
le scagliano contro i ranghi pii1 piccoli ma meglio organiz-
zati dei diavoli. Gli yugoloth e varie altre creature lavorano
come metrcenari per entrambe le fazioni.

La Guerra Sanguinosa viene combattuta sulle rive e nei
pressi del fiume Stige, sui Campi Desolati dell'Ade e perfi-
no nel cuore dell'Abisso e nelle fosse piti profonde dei No-
ve Inferi. A volte, il conflitto dilaga anche sul Piano Mate-
riale, coinvolgendo i mortali e minacciando di seminare
una distruzione su scala mai vista nei mondi pitt pacifici.

Ma nonostante la vasta portata di questa guerra cosmica,
molti immondi si concentrano comunque sulla seduzione
dei cuori e delle anime delle creature mortali, seminando
la depravazione, la distruzione e ogni altra innominabile
attivita che soltanto la mente di un demone sia in grado
concepire. Forse gli immondi riusciranno ad annientarsi
gli uni con gli altri? T mortali non saranno mai cosi fortu-
nati...

VARIANTI AT PIANT MALVAGI

Naturalmente il DM pud decidere di sviluppare una sua
cosmologia personale. E possibile eliminare i piani “intermedi”
e usare solo i Nove Inferi, 'Abisso e I'Ade. O forse esiste
soltanto un piano inferiore, Si chiama semplicemente Inferno,
ed & la dimora dei demoni, dei diavoli e degli immondi di ogni
tipo. In un’ambientazione simile, la distinzione tra demoni e
diavoli potrebbe anche non esistere, e le due parole potrebbero
essere semplicemente sinonimi.

O forse esiste un piano della legge e un piano del caos, e
ognuno di essi racchiude un'oscura fossa senza fondo in cui
vivono gli immondi: i diavoli sul piano della legge e i demoni
sul piano del caos.

Un’altra possibilita consiste nel creare un numero infinito di
Inferi, ognuno piti orribile dell’altro. Ognuno & la dimora di un
arciduca o di un principe, alcuni tendono alla legge, altri al
caos. O forse |a legge e il caos non sono di alcun significato per
creature di tale malvagita.




SIGNORI DET DEMONI

Alcuni demoni particolari, com'¢ ovvio, col passare dei mil-
lenni si sono innalzati al di sopra delle orde dei loro simili.
Hanno acquisito grande potere e grande autorit, e si sono
proclamati signori dei demoni. Ognuno di loro ha un aspet-
to e una serie di capaciti particolari. Alcuni demoni si sono
innalzati anche al di sopra degli altri signori dei demoni, e
si fanno chiamare principi dei demoni.

Tutti questi titoli sono titoli autoattribuiti. Non esiste al-
cuna qualifica di fatto. LAbisso & troppo caotico per poter
seguire una gerarchia definita. E proprio il caos e la man-
canza di organizzazione e di gerarchia a distinguere i signo-
ri dei demoni dagli arcidiavoli, che seguono un ordine ge-
rarchico rigido e che eseguono gli ordini di coloro che ri-
vestono posizioni piu elevate.

Quasi tutti i signori dei demoni controllano almeno uno
strato dell'Abisso. I signori impartiscono i loro ordini da
fortezze e palazzi brulicanti di demoni e mostri minori, e le
cui sale di tortura racchiudono innumerevoli prigionieri
torturati e anime dannate.

1 signori dei demoni amano il dolore e la sofferenza con
la stessa intensita con cui bramano il potere. Si deliziano
della corruzione e della distruzione, e scatenano guerre in-
terminabili tra loro per ottenere il predominio sugli altri.
Per molti anni, Demogorgon si & dimostrato il pitt potente
signore dei demoni, proclamandosi il Principe dei Demoni.
Sia Orcus che Graz'zt, tuttavia, si contendono questo titolo.

Molti signori dei demoni e tutti i principi dei demoni
dispongono di numerosi adoratori mortali organizzati in
culti segreti. Tali cultisti, attraverso i loro sacrifici ¢ la loro
devozione, potrebbero un giorno innalzare i signori dei de-
moni allo status di divinita, un titolo che molti di essi am-
biscono ottenere.

Oltre a quelli descritti di seguito, esistono innumerevoli
altri signori dei demoni: Fraz Urblu, Kostchtchie, Bapho-
met, Alzrius, Eldanoth, Lissa'aera, Lupercio, Lynkhab, Verin
e Vucarik.

DEMOGORGON, PRINCIPE DEI DEMONI

Esterno Enorme (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 39d8+390 (565 pf)

Iniziativa: +12

Velocita: 15 metri

CA: 47 (-2 taglia, +8 Des, +9 cognitivo, +18 naturale, +4 ar-
matura magica), contatto 25, colto alla sprovvista 39

Attacchi: 2 tentacoli +46 in mischia e 2 morsi +44 in mi-
schia e botta di coda +44 in mischia

Danni: Tentacolo 1d6+9 pil putrefazione, morso 1d8+4,
botta di coda 1dé+5 piit risucchio di energia

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/4,5 m, 6 m con tentacoli

Attacchi speciali: Risucchio di energia, attacchi con lo
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RIDUZIONE DEL DANNO DEGLI ARCI-IMMONDI
Molti dei signori dei demoni e degli arcidiavoli sono dotati di
riduzione del danno 15/+6 o 20/+7. Quelle armi che non sono
artefatti non possono superare questa riduzione del danno,
ma i personaggi di alto livello dotati di spadoni+5 possono
senz'altro infliggere danni superiori a 15 o a 20.

Dal momento che gli arci-immondi dispongono di una ridu-
zione del danno talmente alta, le loro armi naturali sono in
grado di superare la riduzione del danno degli esseri minori e
dell'incantesimo pelle di pietra con facilita.

sguardo, putrefazione, capaciti magiche

Qualita speciali: Riduzione del danno 20/+7, azioni dupli-
ci, guarigione rapida 10, maestro degli oggetti, armatura
magica, tratti degli esterni, vedere invisibilita, RT 42, evo-
¢ca tanar'ri, tratti dei tanar’Ti.

Tiri salvezza: Temp +31, Rifl +29, Vol +32

Caratteristiche: For 28, Des 27, Cos 31, Int 31, Sag 29,
Car 30

Abilita: Alchimia +49, Artigianato (lavorazione dei metalli)
+29, Artigianato (lavorazione della pietra) +29, Ascoltare
+50, Cercare +49, Concentrazione +49, Conoscenze (arca-
ne) +49, Conoscenze (natura) +49, Conoscenze (piani)
+49, Conoscenze (storia) +49, Diplomazia +57, Intimidire
+53, Muoversi Silenziosamente +47, Nuotare +29, Osser-
vare +50, Percepire Inganni +48, Raggirare +49, Saltare
+29, Sapienza Magica +49, Scrutare +49

Talenti: Attacco Poderoso, Disarmare Migliorato, Iniziativa
Migliorata, Lingua Oscura, Maestria, Multiattacco, Ri-
flessi da Combartimento, Schivare, Sensi Acuri, Volonti
di Ferro

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, 0 Demogorgon piil 1-12 mari-
lith

Grado di Sfida: 30

Tesoro: Quadruploe dello standard

Allineamento: Caotico malvagio

Avanzamento: —

L88° strato dell'Abisso, chiamato le Pianure Salmastre da al-
cuni o Fauci Spalancate da altri, & la dimora della duplice
entita conosciuta come Demogorgon. E un reame di oceani
d'acqua salata e di sporgenze rocciose sulle quali si arrocca-
no stormi di demoni volanti. Un tumultuoso vortice risuc-
chia I'acqua dal fiume Stige e la riversa su questo strato
Abissale, dando origine sia ai suoi mari oscuri e profondi
che alle sue fetide paludi. Molti aboleth, kraken e altri mo-
stri marini si combattono l'un l'altro nelle profondita degli
oceani, ma tutti si inchinano di fronte alla potenza di De-
mogorgon. E qui che Demogorgon ha eretto il suo terribile
palazzo, chiamato Abysm, che sorge al di sopra delle acque
nere del suo reame. Demogorgon possiede anche una for-
tezza, chiamata Ungorth Reddik, nascosta tra le grotresche
paludi dello strato.

Da entrambi questi fuleri di potere oscuro, Demogorgon,
signore di tutto cid che Nuota nell' Oscurita, esercita il suo
titolo di Principe dei Demoni, facendo valere la sua imma-
ne potenza. Sia in termini fisici che in termini magici, sono
pochi gli esseri di qualsiasi piano che possono sperare di sfi-
dare Demogorgon e di vincere.

Ma cid non significa che il suo titolo non venga messo in
discussione. Demogorgon & perennemente impegnato a
lottare contro Orcus e Graz'zt, i due principi dei demoni pit
potenti dopo di lui. I loro eserciti di demoni e di non mor-
ti assalgono in continuazione le forze di Demogorgon, com-
poste per buona parte da hezrou, aboleth, scrag, skum e va-
rie bestie ichytoidi.

Quella parte del palazzo di Abysm che sorge al di sopra
del livello dell'acqua ha la forma di due torri serpentine,
ognuna sormontata da un minareto a forma di teschio. E
qui che Demogorgon mette all'opera la sua abilita nelle arti
arcane, cercando di scoprire quei segreti che sono conside-
rati antichi anche per i suoi parametri eterni. La maggior
parte della massa del palazzo si estende sott’acqua, in caver-
ne gelide e buie che non hanno mai visto brillare un barlu-
me di luce. Ad Ungorth Reddik, Demoporgon mantiene le
sue armate e i suoi luogotenenti, oltre agli esseri immondi
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di sua creazione. La fortezza brulica di recuperatori, golem
e costrutti malvagi come non se ne sono mai visti su altri
piani.

Demegorgon & alio 5,4 metri e il suo aspetto & strano an-
che per i parametri dei demoni. E dotato di due teste, ognu-
na simile a quella di una iena. 1l suo corpo & lungo e sinuo-
so, come quello di un serpente, ed & ricoperto da scaglie
blu-verdastre. I suoi colli sono lunghi e flessibili. Al posto
delle braccia, Demogorgon possiede due lunghi e sinuosi
tentacoli simili a quelli di un polipo. Le sue gambe sono
snelle e agili, e la sua lunga coda & biforcuta.

Combattimento

Demogorgon si tiene lontano dagli scontri diretti. Preferi-
sce fare uso di servitori e bracci destri, di cui dispone in
gran quantita. Molti possenti balor ed hezrou, grandi
il doppio rispetto a quelli che & possibile in- __
contrare altrove, servono il Principe dei De- &
moni come sicari, guardie del corpo e assas-
sini. Se Demogorgon non pud
fare a meno di combattere per-
sonalmente, fa ricorso alla
sua formidabile forza,
usando due attacchi con
lo sguardo unitamente al-
lefferto di putrefazione dei
suoi terribili tentacoli (riser-
vando il sguardo ipnotico per quelle occa-
sioni in cui deve combattere contro nume- |
rosi avversari pitt deboli). Spesso scende in combat-
timento con queste capacita attive: volare, lin-
guaggi, aura sacrilega {(bonus aggiunti-
vo di +4 alla CA, bonus di +4 ai ti-
ri salvezza) e individuazione dei
pensieri.

Risucchio di energia
(Sop): Qualsiasi creatura
vivente colpita dalla botta:
di coda di Demogorgon
subisce 1d4 livelli negativi.
Per ogni livello negativo
conferito, Demogorgon gua-
risce di 5 danni. Se l'ammonta-
re dei danni guariti & superiore -
ai danni subiti, quelli in eccesso
vengono acquisiti come
punti ferita temporanei. |
Se il livello negativo
non viene ri--
mosso  (at- _gat .
traverso un , A4 -
incantesi- W& z 0o\0 2
mo come
ristorare, ad esempio) entro 24 ore, l'avversario che lo ha su-
bito dovra superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 39)
per rimuoverlo. Se fallisce, il livello dell'avversario (o il nu-
mero dei suoi Dadi Vita) viene ridotto di uno.

Attacchi con lo sguardo (Sop): Ognuna delle teste di
Demogorgon possiede un suo attacco con lo sguardo, e in
pitt il demone pud usare un terzo attacco con lo sguardo che
fa uso di entrambe le teste allo stesso tempo.

Sguardo ammaliante di Aameul: Lattacco con lo sguardo
ammaliante di Aameul, la testa sinistra di Demogorgon, ha
un effetto equivalente a quello di un incantesimo charme sui
ostri (Volonta CD 39 nega), con un raggio di azione di 18
metri. Se il principe dei demoni sceglie di non utilizzare il
suo sguardo ipnotico, pud usare questo attacco e il suo
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sguardo di demenza allo stesso tempo, oppure questo attac-
co con lo sguardo e una capacitd magica. In ogni caso, De-
mogorgon pud usare gli attacchi con lo sguardo ed effertua-
re attacchi fisici come parte di una singola azione.

Sguardo di demenza di Hethradiah: Lattacco con lo sguardo
di demenza di Hethradiah, la testa destra di Demogorgon,
ha un effetto equivalente a quello di un incantesimo demen-
za (Volonta CD 39 nega), con un raggio di azione di 9 metri.
Se il principe dei demoni sceglie di non utilizzare il suo
sguardo ipnotico, pud usare questo attacco e il suo sguardo
ammaliante allo stesso tempo, oppure questo attacco con lo
sguardo e una capacita magica. In ogni caso, Demogorgon
pud usare gli artacchi con lo sguardo ed effettuare attacchi
fisici come parte di una singola azione.

Sguardo ipnotico: Se Demogorgon fissa lo sguardo di en-
trambe le teste su un singolo bersaglio a meno di 30 me-

tri da lui, quella creatura subisce gli effetti di un
incantesimo ipnosi. Soltanto un bersaglio con 15
o pitt Dadi Vita ha diritto a un tiro salvezza sulla
Volonti (CD 39) per resistere a tale effetto. Demo-
gorgon pud effettuarg attacchi fisici mentre usa
questo attacco con lo sguardo, ma non pud attivare capa-
citd magiche.
Putrefazione (Sop): Qualsiasi creatura vivente toc-
cata dai tentacoli di Demogorgon deve superare

un tiro salvezza sulla Tempra (CD 39),
sy 2ltrimenti la sua carne e le sue ossa
\ . cominceranne a marcire, La crea-

tura subisce 1dé danni alla Costi-
tuzione immediatamente e 1 altro
danno alla Costituzione ogni ora
successiva, finché non muore o non
viene lanciato su di essa un in-
cantesimo rimuovi malattia.
Lincantesimo impedi-
_sce ulteriori danni,
! ma i punii gia perdu-
" i possono tornare so-
lo attraverso la guari-
., gione natu-
“rale e non
; possono es-
' Ny sere recupera-
: g ti attraverso la magia.

‘J 4 Capacitd magiche: A
. : volonta - arfo dvvizzito, aura
sacrilega, blasfemia, contagio,
d:ssacrm’c, dissolvere supermn, individuazione del bene, indivi-
duazione della legge, individuazione dei pensieri, influenza sacrile-
ga, lettura del magico, linguaggi (solo su se stesso) muro di ghiac-
cio, oscurild profonda, paura, profanare, pystole, respirare sott'ac-
qua, scaghiave maledizione superiore, suggestione, telecinesi, teletva-
spBrio senza ervore e volare; 1 volta al giorno - conlaminare, sim-
bolo (qualsiasi), stupro mentale, trasformazione. 20° livello del-
l'incantatore; tiro salvezza CD 20 + livello dell'incantesimo.

Azioni duplici (Str): Demogorgen, essendo dotato di
due teste con intellipenza e personalita distinte, pud ese-
guire un numero di azioni pari a due round nel giro di un
singolo round, come se fossero due creature ad agire. Quin-
di pud effettuare un attacco completo e un doppio movi-
mento; due azioni di attacco completo e due passi da 1,5
metri; un'azione di attacco completo, un'azione di movi-
mento e una capacitd magica; due capacitd magiche e due
azioni di movimento; e cosi via.

Guarigione rapida (Str): Demogorgon recupera i suoi
punti ferita perduti al ritmo di 10 per round. La guarigione
rapida non serve perd a recuperare i punti perduti a causa
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della fame, della sete o del soffocamento e non consente a
Demogorgon di far ricrescere o di riattaccare le parti del
corpo perdute.

Maestro degli oggetti (Str): Anche se non & un incanta-
tore vero e proprio, Demogorgon pud usare qualsiasi oggetto
magico, anche gli oggetti a compimento di incantesimo co-
me le bacchette e le pergamene. Pud anche creare qualsiasi
oggetto o costrutto come se disponesse dei talenti necessari,
degli incantesimi richiesti e degli altti prerequisiti.

Armatura magica (Sop): Demogorgon é perennemente
circondato da un'aura di forza che gli conferisce protezione,
con un effetto identico a quello di un incantesimo armatu-
ra magica che non pud essere dissolto.

Tratti degli esterni: Demogorgon & dotato di scurovi-
sione (raggio 18 merri). Non pud essere rianimato o fatto ri-
sorgere.

Vedere invisibilita (Sop): Le creature e gli oggetti invi-
sibili sono sempre visibili per Demogorgon, come se su di
lui fosse sempre attivo 'incantesimo vedere invisibilita.

Evoca tanarri (Mag): Per una volra al giorno, Demogor-
gon pud evocare automaticamente 1d8 vrock, 1dé hezrou,
1d4 glabrezu, 1d3 nalfeshnee, 1 marilith o 1 balor.

Tratti dei tanar'ri: Demogorgon pud comunicare tele-
paticamente con qualsiasi creatura che sia in grado di parla-
re un linguaggio e che si trovi a meno di 30 metri. E immu-
ne all’elettricitd e ai veleni e possiede resistenza all'acido 20,
resistenza al freddo 20 e resistenza al fuoco 20.

Obiettivi di Demogorgon
All'interno del Principe dei Demoni infuria una guerra se-
greta per il controllo di se stesso. Demogorgon possiede
due teste, quindi due menti, e ognuna cerca di dominare
l'altra. Anche le creature piti familiari col principe dei de-
moni ignorano l'eterno conflitto interiore che lo dilania.

Aameul, una delle personalita di Demogorgon, desidera
separarsi dalla sua personalitd gemella, chiamata Hethra-
diah. Aameul e Hethradiah non sono in grado di control-
larsi a vicenda, perché in realtd ognuna & un aspetto dell’al-
tra. Nessuna delle due potrebbe uccidere l'altra senza perire
a sua volta. Eppure, Aameul ambisce a trovare un modo per
liberarsi della sua altra meta (e in seguito usurparla), dal
momento che l'egoismo e l'invida di un demone non cono-
scono confini. Hethradiah & troppo preoccupato dall'effetto
che una tale separazione potrebbe avere su turti i suoi do-
mini per prendere in considerazione seriamente la possibi-
lita di vivere da solo.

Demogorgon & riuscito a tenere le sue due teste assieme fi-
no ad ora. Non vuole mettere in pericolo la posizione e il po-
tere che ha (che hanno) raggiunto. In base alle definizioni tra-
dizionali, il conflitto interiore di Demogorgon andrebbe de-
scritto come schizofrenia, ma non ha senso applicare parame-
tri mortali a una creatura della portata di Demogorgon.

La guerra di Demogorgon contro Orcus e Graz’zt & con-
dotta su scala epica. I loro sconfinati eserciti si scontrano
nell'Abisso, consumando preziose risorse che avrebbero po-
tuto essere utilizzate per la Guerra Sanguinosa e vengono
invece consumate in un conflitto senza vincitori. Tuttavia,
per un periodo di tempo Orcus era scomparso, e in appa-
renza sembrava che fosse stato ucciso. Col passare del tem-
po, il potere e l'influenza di Demogorgon si espansero gra-
zie al vuoto di potere lasciato da Orcus, e anche Graz'zt,
scomparso per un periodo di tempo (evocato e catturato
dall'arcimago Zagyg) perdette terreno.

Demogorgon & una creatura creativa e innovativa. E stato
lui a inventare molte creature nefande, come ad esempio i
primi recuperatori, e dispone di numerose creature specia-
li pronte ad obbedire ad ogni suo ordine.

Cuito di Demogorgon

Gli adoratori di Demogorgon sono spesso creature scaglio-
se che si nascondono dalla luce del giorno, piuttosto che
umani o membri di altre razze civilizzate. Nonostante la po-
sizione dominante di Demogorgon nell'Abisso, la vasta
maggioranza del Piano Materiale vive ignorando bearamen-
te la sua esistenza. Alcuni individui particolari hanno udito
sussurrare il suo nome, ma nulla di piti. Soltanto gli studio-
si, gli arcanisti e coloro particolarmente interessati ai de-
moni sanno chi e cosa & Demogorgon.

Demogorgon ha sempre sete di sangue e di anime. I suoi
cultisti immolano i sacrifici a lui dedicati su altari sormon-
tati da idoli a due teste. I suoi seguaci spesso hanno il con-
trollo delle societa in cui vivono, teocrazie malvagie domi-
nate dal terrore e dalla violenza.

T sacerdorti del Principe dei Demoni sono quindi spesso an-
che dei governanti. I chierici affiliati a Demogorgon sono dei
pazzi, masochisti e psicopatici: completamente inadarti a co-
mandare, ma comunque investiti di una posizione di coman-
do. Tuttavia, i chierici perversi di Demogorgon non sono in-
teressati alla politica e alla conquista, ma soltanto allutilizzo
delle risorse per servire meglio il loro padrone,

I gran sacerdoti di Demogorgon indossano copricapi ret-
tiliformi e scagliosi e portano vesti nere dotate di cappuc-
cio. I chierici affiliati a Demogorgon hanno accesso al do-
minio Demoniaco, del Male e della Corruzione.

Cultisti: Quelli che seguono sono gli esempi di tre culti-
sti. Erath & una tipica sacerdotessa di Demogorgon, a capo
di un piccolo culto di adoratori in un villaggio di umani,
che nasconde una biblioteca ricca di segreti proibiri e di te-
sti trafugati. Lo scopo principale di Erath & di arricchire la
sua biblioteca e di accumulare ulteriori conoscenze in no-
me di Demogorgon.

S'ruurr governa su una grande comunita di lucertoloidi
malvagi che hanno giurato fedelta a Demogorgon, il Principe
dei Demoni. Coloro che sfidano la sua autoriti vengono im-
molat sull'altare di teschi e scaglie dedicato a Demogorgon.

Qill & uno psicopatice, uno stupratore e un necrofilo che
vaga per le strade delle comuniti civilizzate in cerca di nuo-
ve vittime da aggredire. Di tanto in tanto, cerca di sopraffa-
re le proprie vittime in modo da poterle immolare a Demo-
gorgon. In altri casi, ricorre alla sua eccezionale bravura co-
me arciere per uccidere una vittima a distanza e poi fuggire,
ridendo maniacalmente senza che nessuno riesca a capire
da dove ¢ venuta la freccia. I suoi due metodi diversi di uc-
cidere derivano dalle due personalita diverse generate dalla
sua demenza.

“ Erath: Femmina tiefling Chr 8; GS 8; esterno Medio; DV
8d8+8; pf 50; Iniz +2; Vel 9 m; CA 18 (contatto 13, colta alla
sprovvista 16}; Att +11/+6 in mischia (1d4+4/19-20, pugnale
perfetto), 0 +9/+4 a distanza (1d4+4/19-20, pugnale perferto);
AS intimorire non morti 5 volte al giorno; QS resistenza al
freddo 5, oscurits, resistenza all'elettricita 5, resistenza al fuo-
co 5, tratti degli esterni; AL CM; TS Temp +9, Rifl +6, Vol +12;
For 18, Des 14, Cos 13, Int 14, Sag 19, Car 14.

Abilita e talenti: Artigianato (lavorazione del legno) +11,
Camuffare +3, Concentrazione +9, Nascondersi +3, Raggi-
rare +4, Sapienza Magica +10, Scrutare +11; Resistenza Fisi-
ca, Scrivere Pergamene, Servitore di un Demone,

Oscurita (Mag): Erath ¢ dotata di scurovisione (raggio 18
metri). Non pud essere animata o fatta risorgere.

Incantesimi preparali (6/6/5/5/4; tiro salvezza CD 14 + li-
vello dell'incantesimo): 0 - guida, individuazione del magico,
lettura del magico, nessuna luce, preservare organo, resistenza; 1° -
carne demoniaca®, comando, devastazione, favore divino, incuti
paura, scudo della fede; 2° - forza straordinaria, fulmine oscuro, vi-
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chiamo demoniaco®, silenzio, vigore; 3° - animare morti, cerchio di
nausea, contagio®, dissolui magie, oscurita profonda; 4° - cura feri-
le eritiche, moralita annientata®, potere divino, veleno.

*Incantesimo di dominio. Demini: Demoniaco (+1 al tiro
per colpire e ai danni con gli attacchi naturali e i colpi sen-
z'armi),

Proprieta: Giaco di maglia+1, anello di protezione+1, mantello
della resislenza+2, sei pugnali perfetti, pergamena di lancia
infame, 2 pozioni di cura ferite moderate, 2 pozioni di levitazione,
2 pozioni di protezione dagli elementi (fuoco), componenti per
incantesimi malvagi {cuore di demone e dito di elfo).

4 S'ruurr: Femmina lucertoloide Chr 5/Grr 1/Servitore di
Demogorgon 3; GS 10; umanoide Medio (acquatico, rettile);
DV 2d8-2 piit 5d8-5 pilt 1d10-1 pitt 3d8-3; pf 36; Iniz +3; Vel
9 m; CA 28 (contatto 9, colta alla sprovvista 28); Arr +11 in
mischia (1d4+3, 2 artigli) e +6 in mischia (1d4+2, morso), o
+12/+7 in mischia (1d6+3/x3, mezza lancia+1) e +6 in mi-
schia (1d4+2, morso), o +9/+4 a distanza (1d6+3/x3, mezza
lancia+1); AS ipnosi, intimorire non morti 5 volte al giorno,
tocco di paura; QS tocco prolungato, pelle scagliosa +1; AL
CM; TS Temp +8, Rifl +4, Vol +8; For 15, Des 8, Cos 9, Int 10,
Sag 16, Car 15.

Abilita e talenti: Artista della Fuga -5, Concentrazione +5,
Conoscenze {arcane) +2, Conoscenze (locali) +2, Conoscen-
ze (religioni) +7, Equilibrio -3, Guarire +5, Intimidire +6,
Nuotare +10, Osservare +4, Saltare +3; Arma Focalizzata
(mezza lancia), Deformira (Scheleirico), Deformita Volonta-
ria, Iniziativa Migliorata, Servitore di un Demone.

Ipnosi (Mag): Per una volta al giorne, Sruurr puo usare ip-
nosi come attacco con lo sguardo entro un raggio di azione
di 9 metri (Volonta CD 15 nega).

Tocco di paura (Mag): Per ire volte al giorno, Stuurr puo
usare inculi paura (Volontd CD 15 nega).

Tocco prolungato (Sop): Per tre volte al giorno, STuurr
puo al]unga re le sue braccia in modo innarurale, rendendo-
le simili a tentacoli, e acquisendo in tal modo una portata di
3 metri per 1 round.

Carne scagliosa (Str): La carne di Sruurr & scura e sca-
gliosa, e le conferisce un bonus di armatura naturale +1 (gia
calcolato nelle statistiche sopra riportate).

Incantesimi preparvaii (5/5/5/4; tiro salvezza CD 13 + livel-
lo dell'incantesima): 0 - creare acqua, individuazione del magi-
co, lettura del magico, nessuna luce, preservare organo; 1° - benedi-
zione, comando, favore divine, prolezione dal bene®, scudo della fe-
de; 2° - forza siraordinaria, fulmine oscuro, infliggi ferite modera-
te, richiamo demoniaco®, vigore; 3° - ali demoniache®, infliggi fe-
rife gravi, scagliare maledizione, vesle magica.

*Incantesimo di dominio. Domini: Demoniaco (+1 al tiro
per Colpirc e ai danni con gii attacchi naturalie i colpi sen-
z'armi), Male (+1 livello dell'incantatore per gli incantesimi
malvagi).

Proprieta: Armatura complela+2, mezza lancia+1, scudo grande
di acciaio+1, pozione di invisibilita, pergamena di neufralizza
veleno e comunione, componenti per incantesimi malvagi
(cuore umano preservato e due cervelli umani).

% Qill: Mezzelfo Ldr 5/Chr 1/Servitore di Demogorgon
10; GS 16; umanoide Medio; DV 5dé piu 1d8 piu 10d8; pf
69; Iniz +2; Vel 9 m; CA 22 (contatto 12, colto alla sprovvista
22); Att +15/+10/+5 in mischia (1d8+2/19-20, spada lun-
ga+1), 0 +20/+15/+10 a distanza (1d8+4/x3, arco lungo+2 con
frecce+2); AS locco moriale, ipnosi, tocco di putrefazione, attacco
furtivo +3ds, locco di paura; QS volonta di Demogorgon, azioni
duplici, eludere, tratti dei mezzelfi, tocco prolungato, carne
scagliosa +4, evoca demoni, trappole, doppia personalit3,
schivare prodigioso (bonus di Des alla CA); AL CM; TS

Temp +10, Rifl +9, Vol +9; For 12, Des 15, Cos 10, Int 16, Sag
17, Car 5.

Abilita e talenti: Artigianato (costruire archi) +12, Arrista
della Fuga +9, Ascoltare +6, Camuffare +4, Cercare +4, Con-
centrazione +12, Conoscenze (arcane) +5, Conoscenze (reli-
gioni) +15, Conoscenze (storia) +5, Diplomazia +9, Disattiva-
re Congegni +11, Equilibrio +9, Falsificare +11, Intimidire
+18, Muoversi Silenziosamente +3, Nuotare +19, Osservare
+20, Percepire Inganni +12, Raggirare +7, Scalare +9; Arma
Focalizzata (arco lungo), Deformita (Volto), Deformiti Vo-
lontaria, Mobilitd, Schivare, Servitore di un Demone, Tiro in
Movimento, Tiro Preciso, Tiro Rapide, Tiro Ravvicinato.

Tocco mortale (Mag): Qill pué generare un efferto identico
a quello di un incantesimo distruggere viventi (Tempra CD 17
nega) per una volta al giorne.

Ipnosi (Mag): Per una volta al giorno, Qill puo usare ipno-
si come attacco con lo sguardo entro un raggio di azione di
9 metri {Volonta CD 17 nega).

Toceo di putrefazione (Mag): Per tre volte al giorno, Qill pud
infliggere 1dé danni alla Costituzione come attacco di con-
tatto.

Toceo di paura (Mag): Per tre volte al giorno, Qill pud usa-
re inculi paura (Volonta CD 17 nega).

Volontd di Demogorgon (Mag): Qill pud appellarsi al pote-
re del suo padrone e ottenere un effetto di desiderio limitato
per una volta al giorno. Luso di questa capacita richiede 3
round completi da utilizzare per supplicare e pregare De-
mogorgon, affinché il desiderio limitafo venga concesso.

Azioni duplici (Sop): Per due volte al giorno, Qill pud
effertuare il numero di azioni effettuabili in due round nel
giro di un si_ngolo round.

Eludere (Str): Se Qill & sottoposto a un effetto che nor-
malmente richiederebbe a un personaggio un tiro salvezza
sui Riflessi per dimezzare il danno, superando il tiro salvez-
za non subira alcun danno.

Tratti dei mezzelfi: Qill & immune agli incantesimi e
agli efferti magici di sonno e possiede un bonus razziale di
+2 ai tirf salvezza contro gli incantesimi e gli efferti di Am-
maliamento. E dotato di visione crepuscolare (pud vedere
fino a una distanza doppia rispetto agli umani in condizio-
ni di scarsa illuminazione). Qill possiede anche un bonus
razziale di +1 alle prove di Ascoltare, Cercare e Osservare
(gid calcolate nelle staristiche sopra riportare).

Tocco prolungato (Sop): Per tre volte al giorno, Qill pud
allungare le sue braccia in modo innaturale, rendendole si-
mili a tentacoli, e acquisendo in tal modo una portata di 3
metri per 1 round.

Carne scagliosa (Str): La carne di Qill é scura e scaglio-
sa, e le conferisce un bonus di armartura naturale +4 {gia cal-
colato nelle statistiche sopra riportate).

Evoca demoni (Mag): Qill pud evocare un demone di 5 DV
o meno per una volta al giorno e un demone di 10 DV o me-
no, anchlesso una volta al giorno. Questa capacita funziona co-
me un incantesimo evoca mosiri {15° livello dellincantatore).

Doppia personalita (Str): Qill é afflitto da un disordine
di personalith multipla, che gli consente di avanzare come
multiclasse senza subire penalita in punti esperienza.

Incantesimi preparati (3/3; tiro salvezza CD 13 + livello del-
l'incantesimo): 0 - individuazione del magico, nessuna luce, pre-
servare organo; 1° - cuva fevite leggere, favore divino, protezione
dalla legge™.

*Incantesimo di dominio, Domini: Caos (+1 livello del-
l'incantatore per gli incantesimi del caos), Demoniaco {(+1 al
tiro per colpire e ai danni con gli attacchi naturali e i colpi
senz'armi).

Proprieta: Armatura in cuoio+4, spada lunga+1, arco lungo+2,
20 frecce+2.




Servitori di Demogorgon

Severik & un guerriero balor al comando di uno squadrone
di dodici guardie nere marilith al servizio di Demogorgon.
Ognuno di questi demoni & dotato di un recuperatore che
viene usato come cavalcatura e come compagno. I marilith
sono temuti per 'uso che fanno del loro talento Capacita
Magica Rapida applicato alla loro capacita di telefrasporio sen-
za errore.

4 Severik: Balor Grr10; GS 28; esterno Grande {caotico,
malvagio); DV 13d8+65 pit1 10d10+50; pf 196; Iniz +6; Vel
12 m, volare 27 m (buona); CA 42 (contatto 10, colto alla
sprovvista 41); Att +28/+23/+18/+13 in mischia
(2d6+10/19-20, spadone vorpal sacrilego+1) e +27 in mischia
(1d4+5, frusta), o +28 in mischia (126+7, 2 schianti); Fac-
cia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS intralciare, paura, capa-
cita magiche; QS fiamme corporee, spasmo mortale, indivi-
duazione del magico, riduzione del danno 30/43, tratti de-
gli esterni, vedere invisibilita, RI 30, evoca tanar’ri, tratti dei
tanar'ri; AL CM; TS Temp +19, Rifl +13, Vol +16; For 25, Des
15, Cos 21, Int 20, Sag 20, Car 18.

Abilita ¢ talenti: Artigianato (fabbricare armi) +15, Ascol-
tare +31, Cercare +25, Concentrazione +18, Conoscenze
(piani) +18, Diplomazia +17, Intimidire +6, Muoversi Silen-
ziosamente +11, Nascondersi +16, Osservare +32, Percepire
Inganni +25, Raggirare +17, Sapienza Magica +21, Scrutare
+21, Valutare +10; Ambidestria, Arma Focalizzata (frusta),
Arma Focalizzata (spadone), Artacco Poderoso, Capacira
Magica Rafforzata, Combattere con Due Armi, Competenza
nelle Armi Esotiche (frusta), Incalzare, Iniziativa Migliora-
ta, Maestria, Resistenza agli Incantesimi Rafforzata, Schiva-
re, Specializzazione in un'Arma (frusta), Specializzazione in
un'Arma (spadone).

Intralciare (Str): La frusta di Severik intralcia i nemici al-
lo stesso modo di un attacco con la rete. La frusta ha una por-
tata massima di 12 metri, un incremenio di gittata di 3 metri
e 20 punti ferita. Se un attacco con la frusra va a segno, Seve-
rik deve effertuare immediatamente una prova di Forza con-
trapposta contro il bersaglio. Se Severik vince, pud trascinare
il bersaglio fino al suo corpo fiammeggiante (vedi “Fiamme
corporee”, pit sotto). Il bersaglio rimane bloccato contro il
corpo di Severik finché non riesce a sfuggire alla frusra,

Paura (Sop): Una creatura colpita da uno schianto di Se-
verik deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 20),
altrimenti fuggiri in preda al terrore per 1dé6 round.

Capacita magiche: A volonta - aura sacrilega, blasfemia,
dissacrare, dissolvere superiore, individuazione del bene, indivi-
duazione della legge, influenza sacrilega, lelura del magico, lin-
guaggi (solo su se stesso), nuro di fuoco, oscurila profonda, pau-
ra, pirotecnica, profanare, simbolo (qualsiasi), suggestione, teleci-
nesi, teletrasporto senza errore (su se stesso pit1 22,5 kg di equi-
paggiamento); 1 volta al giorno - implosione, tempesta di fuoco.
20° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 14 + livello del-
lincantesimo, o 16 + livello dell'incantesimo per una capa-
citd magica rafforzata.

Fiamme corporee (Sop): Severik pud avvolgere il suo
corpo in un sudario di fiamme crepitanti come azione gra-
tuita. Severik non subisce alcun danno, ma chiunque sia
impegnato in lotta con lui subisce 4dé danni da fuoco ad
ogni round.

Spasmo mortale (Str): Quando viene ucciso, Severik
esplode in un lampo accecante di luce che infligge 50 dannia
chiunque si trovi entro 30 metri (Riflessi CD 20 dimezza).

Individuazione del magico (Sop): Severik genera con-
tinuamente un effetto di individuazione del magico (20° li-
vello dell’incantatore), che funziona come 'omonimo in-
cantesimo.

Tratti degli esterni: Severik & dotato di scurovisione (rag-
gio 18 metri}. Non pud essere rianimato o fatto risorgere.

Vedere invisibilita (Sop): Severik genera continuamen-
te un effetto di vedere invisibilita (20° livello dell'incantato-
re), che funziona come 'omonimo incantesimo,

Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, Severik pud
evocare automaticamente 4d10 dretch, 1d4 hezrou, 1 nal-
feshnee, 1 glabrezu, 1 marilith o 1 balor.

Tratti dei tanar’ri: Severik pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura che sia in grado di parlare un
linguaggio e che si trovi a meno di 30 metri. E immune al-
l'elettricita e ai veleni e possiede resistenza all'acido 20, re-
sistenza al freddo 20 e resistenza al fuoco 20.

Abilita: Severik ottiene un bonus razziale di +8 alle pro-
ve di Ascoltare e Osservare.

Proprietd: Spadone vorpal sacrilego+1, armatura completa del
tocco fantasma+k, frusta,

4 Guardie nere marilith (12): Marilith Gne 10; GS 27;
esterno Grande (caotico, malvagio); DV 9d8+45 piu
10d10+50; pf 190; Iniz +2; Vel 12 m; CA 35 (contarto 11, col-
to alla sprovvista 33); Att +25/+20/+15/+10 in mischia
(1d8+7/19-20, spada lunga sacrilega di assimilare forza+2) e +25
in mischia (1d8+4/x3, 3 asce da battaglia sacrileghe succhiasan-
gue) e +21 in mischia (4d6+2, botta di coda); Facecia/Portata
1,5 m per 1,5 m/3 m; AS comandare non morti 7 volte al
giorno, stritolare 4d6+7, afferrare migliorato, uso dei veleni,
punire il bene 1 volra al giorno, attacco furtivo +3d6, capa-
citd magiche; QS aura di disperazione, benedizione oscura,
riduzione del danno 20/+2, combattere con pilt armi po-
tenziato, tratti degli esterni, RI 25, evoca tanar'vi, tratti dei ta-
nar’ri; AL CM; TS Temp +22, Rifl +15, Vol +17; For 21, Des
15, Cos 21, Int 18, Sag 18, Car 18.

Abilitd e talenti: Ascoltare +24, Cercare +19, Concentrazio-
ne 415, Conoscenze (religioni) +6, Diplomazia +8, Intimidi-
re +6, Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi +14, Os-
servare +25, Percepire Intenzioni +19, Raggirare +19, Sa-
pienza Magica +19, Scrutare +14; Artacco Poderoso, Capaci-
tad Magica Rapida, Combattere con Piit Armi, Incalzare,
Maestria, Multiattacco, Multidestrezza, Spaccare I'Arma Po-
tenziato.

Comandare non morti (Sop): Ognuna di queste guar-
die nere marilith pué comandare o intimorire non morti
come un chierico di 8° livello.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, un mari-
lith pud stritolare un avversario afferrato, infliggendogli
4d6+7 danni contundenti. La creatura stritolata deve supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 18), altrimenti per-
derd conoscenza fintanto che rimarra tra le spire del mari-
lith e per 2d4 round successivi.

Afferrare migliorato (Str): Se un marilith colpisce un
avversario di taglia Media o inferiore con una botta di coda,
infligge danni normali e pud tentare di iniziare una lotta co-
me azione gratuita e senza provocare un attacco di opportu-
nita (bonus di lotta +28), Se mette a segno la botta di coda,
pud anche stritolare I'avversario nello stesso round. Il mari-
lith pud scegliere di condurre la lotta normalmente, o sem-
plicemente di usare la coda per bloccare I'avversario (pena-
lita di -20 alle prove di lotta, ma il marilith non viene consi-
derato in lotta). In ogni caso, ogni prova di lotta effettuata
nei round successivi infligge automaticamente danni da
botra di coda e da stritolamento.

Uso dei veleni: Una guardia nera marilith non rischia
mai di avvelenarsi accidentalmente quando applica il vele-
no a una lama.

Punire il bene (Sop): Per una volta al giorno, ognuno di
questi marilith puo tentare di punire una creatura buona
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con un normale attacco in mischi, aggiungendo +4 al tiro
per colpire e +10 ai danni se l'attacco va a segno.

Capacitd magiche: A volonti - animare morti, arma ma-
gica, aura sacrilega, aufometamorfosi, cerchio magico contro 1l be-
ne (solo su se stesso), comprensione dei linguaggi, dissacrare,
frantumare, immagine proiettata, individuazione del bene, indi-
viduazione del magico, individuazione della legge, infliggi ferite
gravi, influenza sacrilega, martello del caos, nube moriale, oscuri-
td, pirotecnica, seagliare maledizione, telecinesi, teletrasporto senza
errore (su se stesso pit 22,5 kg di equipaggiamento), vedere
invisibilita. 13° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 14 +
livello dell'incantesimo.

Aura di disperazione (Sop): Ogni nemico entro 3 metri
da una guardia nera marilith subisce una penalita morale di
-2 a tutti i tiri salvezza.

Benedizione oscura: Una guardia nera marilith applica
il suo bonus di Carisma a tuiti i suoi tiri salvezza (il modifi-
catore & gia incluso nelle statistiche sopra elencate}.

Combattere con piti armi potenziato (Str): Questa ca-
pacita riduce la penaliti per combattere con I'arma secon-
daria di 2 sia per le mani primarie che per quelle seconda-
rie. Combinato con i talenti Multidestrezza e Combattere
con Pilt Armi, questa capacita riesce ad annullare tutte le
penaliti per colpire utilizzando una o piit armi leggere nel-
le mani secondarie.

Tratti degli esterni: Una guardia nera marilith & dotata
di scurovisione (raggio 18 metri). Non pud essere rianima-
ta o fatta risorgere.

Evoca tanar’si (Mag): Per una volta al giorno, una guardia ne-
ra marilith pud evocare 4d10 dretch, 1d4 hezrou, oppure 1
nalfeshnee con il 50% di probabilita di successo, oppure 1 gla-
brezu o un altro marilith con il 20% di probabilita di successo.

Tratti dei tanar'ri: Una guardia nera marilith puo co-
municare telepaticamente con qualsiasi creatura che sia in
grado di parlare un linguaggio e che si trovi a meno di 30
metri. E immune all'elettriciti e ai veleni e possiede resi-
stenza all'acido 20, resistenza al freddo 20 e resistenza al
fuoco 20.

Abilita: Una puardia nera marilith ottiene un bonus raz-
ziale di +8 alle prove di Ascoltare e Osservare.

Tncantesimi preparali (3/3/3/2; tiro salvezza CD 14 + livel-
lo dell'incantesimo): 1° - cura ferite leggere, devastazione (2); 2°
- cuva ferite moderate (2), forza straordinaria; 3° - ali demoniache,
masachismo, potenza abissale; 4° - lancia infame, liberta di movi-
mento.

Proprieta: Corazza di piastre+1, 3 spade lunghe sacrileghe di as-
similare forza+2, 3 asce da battaglia sacrileghe succhiasangue.

GRAZ’ZT IL PRINCIPE OSCURO

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 36d8+324 (486 pf)

Iniziativa: +14

Velocita: 12 metri

CA.: 43 (1 taglia, +10 Des, 6 cognitivo, +13 naturale, +5 scu-
do), contatto 25, colto alla sprovvista 33

Attacchi: spadone dell'esplosione d'acido+$ +48/+43/+38/+33
in mischia

Danni: spadone dell’esplosione d’acido+5 2dée+13/17-20 piil
2ds da acido + 1 danno infame

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Paura, capacitd magiche

Qualita speciali: Riduzione del danno 15/+6, guarigione
rapida 5, maestro degli oggetti, tratti degli esterni, vedere
invisibilita, RI 38, evoca tanari, tratti dei tanar'ti

Tiri salvezza: Temp +29, Rifl +30, Vol +26

Caratteristiche: For 26, Des 30, Cos 28, Int 35, Sag 22, Car 39

Abilita: Acrobazia +45, Ascoltare +42, Camuffare +50, Cer-

care +48, Concentrazione +45, Conoscenze {arcane) +48,
Conoscenze (piani) +48, Conoscenze (religioni) +30, Co-
noscenze (storia) +30, Diplomazia +58, Equilibrio +49,
Falsificare +48, Intimidire +54, Muoversi Silenziosamen-
te +45, Nascondersi +41, Osservare +42, Percepire Ingan-
ni +42, Raccogliere Informazioni +50, Raggirare +50, Sal-
tare +11, Sapienza Magica +30, Scalare +25, Scrutare +48

Talenti: Arma Focalizzata (spadone) Capacita Magica Po-
tenziata, Colpo Armato Infame (spadone), Incalzare, Lin-
gua Oscura, Maestria, Schivare

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Graz'zt piti 6 lamia, succubi o marilith
Grado di Sfida: 24

Tesoro: Quadruplo dello standard

Allineamento: Caotico malvagio

Avanzamento: —

Graz'zt, uno dei pit1 potenti demoni dell'Abisso, & il sighore
di tre interi strati di quel piano. E un demone alto e affasci-
nante, dalla pelle nera e splendente e dagli occhi verdi scin-
tillanti. Graz'zt si veste in modo ricercato, ma le sue orec-
chie leggermente appuntite e le sue zanne gialle rivelano la
stia natura demoniaca. La sua caratteristica pilt insolita & il
numero delle dita: Graz'zt ha sei dita nere su ogni mano e
sei su ogni piede.

I racconti popolari a volte parlano di un demone dalla
pelle nera che fa visita alle streghe e agli stregoni, conce-
dendo loro favori sessuali e grandi poteri magici. Graz'zt ¢
la fonte di verita che sta dietro a questa leggenda. Il Princi-
pe Oscuro, un essere sensuale dalla forte carica erorica,
viaggia sempre accompagnato da un seguito di mostri di
sesso femminile (di solito lamia, succubi e marilith). E pe-
ricolosamente affascinante e seducente, e parla con una ta-
le eloquenza ed eleganza che & facile scambiarlo per un dia-
volo, invece di un demone.

Graz’zt & da lungo tempo in guerra sia con Demogorgon
che con Orcus. C'é stato un momento in cui sembrava ave-
re la meglio in questo conflitto, ma proprio allora venne
evocato improvvisamente sul Piano Materiale dal folle arci-
mago Zagyg, che lo imprigioné e lo soggiogo fino al mo-
mento in cui Graz'zt non riusci a riguadagnarsi la liberta, al
costo di rimanere intrappolato sul proprio piano per un pe-
riodo, Nessuno sa se Graz'zt sia ancora sottoposto a questa
restrizione oppure no... e il demone, di certo, non intende
rivelarlo.

11 simbolo di Graz'zt & una mano nera a sei dita.

Combattimenta

Graz'zt dispone di un vasto repertorio di capacita magiche,
al punto che molti credono che sia uno stregone o un ma-
go. Non esita a usare le sue capacita magiche, e collabora vo-
lentieri con molri maghi malvagi. Tuttavia, nel combatti-
mento in mischia si rivela altrettanto letale, grazie alla sua
spada d'acido, e quindi non si fa pregare neanche per scen-
dere in barraglia. Spesso, quando lo fa, attiva queste capaci-
ta; linguaggi, aura sacrilega (bonus aggiuntivo di +4 alla CA,
bonus di +4 ai tiri salvezza) e individuazione dei pensieri,

Paura (Sop): Con un ghigno e una parola (un'azione gra-
tuita), Graz'zt pud invocare un effetto di paura (Volonta CD
42 nega) a volonta.

Capacita magiche: A volonti - aura sacrilega, blasfemia,
charme di massa, charme sui mostri, davdo incanlalo, demenza,
dissacrare, dissolvere superiore, esigere, fulmine oscuro, immagine
speculare, individuazione dei pensieri, individuazione del bene, in-
dividuazione della legge, influenza perversa, influenza sacvilega,
linguaggi (solo su se stesso), lunga stretta di Graz'zt, muro di




fervo, oscurila dannala, oscuvita profonda, profanare, respirare sot-
{'acqua, rivela locazioni, sguardo penetvante, suggestione, telecine-
si, teletrasporto senza errove; 2 volte al giorno - dominare perso-
ne, melamorfosi, melamorfosi di un oggetio; 1 volta al giorno -
disintegrazione, intrappolare anima, trasformazione, velo. 20° li-
vello dell'incantatore; tiro salvezza CD 24 + livello dell'in-
cantesimo.,

Guarigione rapida (Str): Graz'zt recupera i suoi punti
ferita perduti al ritmo di 3 per round. La guarigione rapida
non serve perd a recuperare i punti perduti a causa della fa-
me, della sete o del soffocamento e non consente a Graz'zt
di far ricrescere o di riattaccare le parti del corpo perdute.

Maestro degli oggetti (Str):
Anche se non & un incantatore ve- §
ro e proprio, Graz'zt puod usare
qualsiasi oggetto magico, anche
gli oggetti a compimento di in-
cantesimo come le baccherte e
le pergamene. A differenza di
Demogorgon, non pud creare
oggettl.

Tratti degli esterni: Graz'zt &
dotato di scurovisione (raggio 18
metri). Non pud essere rianimato
o fatro risorgere.

Vedere invisibilita (Sop):
Le creature e gli oggetti invisibi-
li sono sempre visibili per Graz'zt,
come se su di lui fosse sempre at-
tivo l'incantesimo vedere invisibili-
la.

Evoca tanar’ri (Mag): Per una {§°
volta al giorno, Graz'zt pud evocare
automaticamente 1d2+1 Vl’OCk o
1d2 balor.

Tratti dei tanar'ri: Graz'zt pud
comunicare telepaticamente con
qualsiasi creatura che sia in grado
di parlare un linguaggio e che si
trovi a meno di 30 metri, E im- |
mune all'elettricita e ai veleni e
possiede resistenza all'acido 20, re-
sistenza al freddo 20 e resistenza al
fuoco 20.

Proprietd: Graz'zt impugha uno
spadone dell’esplosione d'acido+5 a la-
ma ondulata e uno scudo di acciaio
grande di interdizione alla polenza
demoniaca.

Obiettivi di Graz'zt
Graz'zt ha intenzione di conqui-
stare I'Abisso. Detesta il fatto che Demo-
gorgon venga chiamato il Principe dei Demoni, ¢ ambisce
a quel titolo pitt di ogni altra cosa. Graz'zt regna su Azzagrat,
un reame che copre tre strati dell'Abisso. Su tutti e tre gli
strati si estende la citrd di Zelatar. All'interno della citti sor-
ge il Palazzo Argenteo, la dimora personale di Graz'zt, com-
posta da sessantasei torri d'avorio. E dal suo palazzo che Gra-
z'zt porta avanti le sue trame, ideando complicati intrighi
per sconfiggere i suoi nemici e acquisire ulteriore potere.

Graz'zt predilige la seduzione e linganno. Anche se non ha
paura di combattere, preferisce ingannare o ammaliare i suoi
avversari piuttosto che sconfiggerli in battaglia. Ama pensare
di essere la creatura pilt intelligente e astuta dell’Abisso.

1l Principe Oscuro presta molta attenzione (per lo pit at-
traverso le sue spie) a cié che accade nel reame dei mortali.

Ama stringere patti con i mortali, fornendo ajudi e informa-
zioni in cambio di servizi da richiedere in seguito.

Culto di Graz'zt

1l culto di Graz'zt non & molto diffuso, se non presso alcune
razze mostruose, come ad esempio i lamia, presso i quali i
cultisti di Graz'zt sono diffusi e potenti. Molti sacerdoti di
Graz'zt, conosciuti anche col nome di Eletrti, sono femmine,
e il chierico di massimo rango in un tempio é sempre una
femmina. :

Graz'zt gradisce i sacrifici di sangue effetruati in suo no-
me, ¢ anche i rituali sessuali sono importanti nelle cerimo-
nie a lui dedicate. I suoi templi sono luoghi isolati e oscuri
che ospitano spesso delle orge. Una sezione del tempio
spesso & avvolta da un manto di oscuritd magica. E in questa
sezione che i chierici usano creare non morti sulle vittime sa-
crificali per richiamare delle ombre e metterle a guar-
dia del tempio.

I chierici affiliati a Graz'zt in genere hanno ac-
i cesso al dominio Demoniaco, del Male e dell'Oscu-

ritd. Tendono a indossare vesti nere e amano i
gioielli d'argento. Molti portano con loro
umarma a lama ondulata di qualche tipo.
. Cultisti: Anastasia & a capo di una

setta segreta di chierici e di maghi

? che opera nella cantina di una ta-
verna di proprieti di uno dei ma-
ghi. La gente del villaggio crede
che nei paraggi esista una con-
grega di streghe, ma non sa altro.
Isha-Denarthun, invece, & a capo di un
grande tempio nel deserto, decorato con ses-
santa enormi statue di Graz'zt. Laggit, oltre
sessanta lamia sono al servizio di Graz'zt;
sorvegliano e curano il tempio e parteci-
pano anche ai rituali malvagi che si ten-

‘gono al suo interno. Nel tempio, chiama-
¥ o la Dimora dell'Oscuriti, Isha-Denar-

thun celebra numerosi sacrifici di
creature viventi, che vengono im-
merse in un'enorme vasca d'acido

allinterno di un'area di oscurita per-
manente. Besmal funge da intermedia-
ria tra il rifugio di Anastasia e la Dimora
dell'Oscurita. Isha-Denarthun & pronta a
collaborare con qualsiasi umano che ser-
va il suo oscuro rignore, ed & perfino
pronta a offrire loro aiuti magici (sotto
forma di oggetti creati dai lamia del
tempio), in cambio di vitti-
me sacrificali.

4 Anastasia, PEletta: Uma-
na Chr 7; GS 7; umanoide Medio;
DV 7d8+14; pf 44; Iniz +2; Vel 6 m; CA 17 (contatto 12, colta
alla sprovvista 15) Att +7 in mischia (1d8+1, mazza pesante
perfetta); AS intimorire non morti; AL CM; TS Temp +7, Rifl
+6, Vol +8; For 13, Des 15, Cos 14, Int 11, Sag 17, Car 11.

Abilita e falenti: Artigianato {pittura) +7, Conoscenze (reli-
gioni) +7, Guarire +9, Sapienza Magica +10; Combattere al-
la Cieca, Riflessi Fulminei, Scacciare Extra, Servitore di un
Demone.

Incantesimi preparati: (6/6/5/4/2; tiro salvezza CD 13 + li-
vello dell'incantesimo}: 0 - creare acqua, guida, individuazione
del magico (2), lettura del magico, resistenza; 1° - arma magica,
benedizione, cura ferite leggere, santuario, scurovisione®, visione
della morte; 2° - arma spirituale, blocca persone, fulmine oseuro®,
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oscurild, vigore; 3° - oscuritd profonda™ (2), scagliave maledizione,
veste magica; 4° - influenza sacrilega®, oscuriti dannata.

*Tncantesimo di dominio. Domini: Oscuritd (Combattere
alla Cieca come talento bonus), Male (+1 livello dellincan-
tatore per gli incantesimi malvagi).

Proprieta: Corazza di piastre perfetta, mazza pesante per-
fetta, talismano della saggezza+2, pergamena di cecitd, oscurita
dannala e oscuriti profonda.

4 Isha-Denarthun, I'Eletta: Lamia femmina Chr 6; GS
12; bestia magica Media; DV 9d10+9 piti 6d8+6; pf 90; Iniz
+2; Vel 18 m; CA 17 {contatto 12, colta alla sprovvista 15);
Att +13 contatto in mischia (risucchio di Saggezza, contat-
to), 0 +16/+11/+6 in mischia (1d4+1/19-20, pugnale+1); AS
intimorire non morti § volte al giorno, capacita magiche, ri-
succhio di Saggezza; QS scurovisione 18 m, visione crepu-
scolare; AL CM; TS Temp +12, Rifl +10, Vol +13; For 10, Des
15, Cos 12, Int 13, Sag 16, Car 14.

Abilita e talenti: Concentrazione +11, Conoscenze (religio-
ni) +7, Diplomazia +4, Intimidire +4, Muoversi Silenziosa-
mente +8, Nascondersi +14, Ragpirare +14; Arma Preferita
(pugnale), Combattere alla Cieca, Incantesimi Violati, Mo-
bilita, Schivare, Servitore di un Demone, Volonta di Ferro.

Capacita magiche: 1 volta al giorno: charme, immagine
maggiore, immagine speculare, suggestione, 9° livello dell'incan-
tatore; tiro salvezza CD 12 + livello dell'incantesimo.

Risucchio di Saggezza (Sop): Se Isha-Denarthun mette
a segno un attacco di contatto in mischia, risucchia 1 punto
di Saggezza. Isha cerca di utilizzare questo potere appena
possibile nel corso di un incontro, per rendere i suoi avver-
sari pitt vulnerabili a charme e suggestione.

Incantesimi preparati: (5/5/5/4; tiro salvezza CD 13 + livel-
lo dell'incantesimo): 0 - guida, individuazione del magico (2),
lettura del magico, vesistenza; 1° - analema, azione casuale, bene-
dizione, favore divino, scurovisione™; 2° - blocca persone (2), forza
straordinaria, frantumare, fulmine oscuro® ; 3° - cecita/sordita,
cerchio magico contro il bene®, cura ferile gravi, dissolui magie.

*Incantesimo di dominio. Domini: Oscuriti (Combattere
alla Cieca come talento bonus), Male (+1 livello dell'incan-
tatore per gli incantesimi malvagi).

Proprieta: Pugnale+1, pergamena di cura ferite moderale e ri-
slorare.

4 Besmal: Umana Str 7/Servitore di Graz'zt 6; GS 13; uma-
noide Medio; DV 7d4+28 pit 6dé+24; pf 90; Iniz +1; Vel 9
m; CA 13 (contatto 13, colta alla sprovvista 12); Att +5/+0 in
mischia {1d4-1/19-20, pugnale), 0 +7/+2 a distanza (1d4-
1/19-20, pugnale); AS charme; QS Carisma oscuro +2, in-
cantesimi traditori +3d6, colpo magico +1ds, evoca demoni;
AL CM; TS Temp +8, Rifl +5, Vol +14; Tor 8, Des 13, Cos 18,
Int 13, Sag 15, Car 20.

Abilita e talenti: Ascoltare +8, Conoscenze (arcane) +7, Di-
plomazia +16, Intimidire +7, Muoversi Silenziosamente +9,
Osservare +8, Percepire Inganni +4, Raggirare +17, Sapien-
za Magica +11, Scrutare +11; Incantesimi Inarrestabili, In-
cantesimi Violati, Mescere Pozioni, Scrivere Pergamene,
Servitore di un Demone, Volonta di Ferro.

Charme (Mag): Besmal pud usare charme per una volta al
giorno (Volonta CD 16 nega).

Carisma oscuro (Sop): Besmal puo aggiungere +2 al suo
modificatore di Carisma come bonus di potenziamento.
Turtavia, il bonus ottenuto pud essere applicato alle prove
di Diplomazia, Empatia Animale, Intrattenere, Raccogliere
Informazioni e Raggirare soltanto quando Besmal ha a che
fare con creature malvagie.

Incantesimi traditori (Sop): Quando Besmal lancia un
incantesimo che infligge danni su piit bersagli a cui viene

negato il bonus di Destrezza, Besmal pud incrementare
l'ammontare di danni inferti di +3de.

Colpo magico (Sop): Se Besmal lancia un incantesimo
che infligge danni su uno o pitt bersagli minacciati in mi-
schia (e quindi distratti), aggiunge 1dé danni all'incantesi-
mo.

Evoca demoni (Mag): Besmal pud evocare un demone di 5
DV o meno, per una volta al giorno. Questa capacita fun-
ziona come l'incantesimo evoca mostri (15° livello dellincan-
tatore),

Incantesimi conosciuti: (6/8/7/7/6/4; tiro salvezza CD 15 +
livello dell'incantesimo): 0 - frastornare, individuazione del
magico, lettura del magico, luci danzanti, mano magica, prestidi-
gitazione, riparare, suono fantasmg; 1° - armatura magica, dardo
incantato, immagine silenziosa, sonno, loceo gelido; 2° - cecita/sor-
dila, evoca mostri 11, ragnatela, vigore; 3° - cerchio magico confro
il bene, fulmine, velocitd; 4° - doloye liquide, muro di cafene moy-
tali; 5° - teletrasporto.

Proprieta: Anello di prolezione +2, mazzo delle illusioni, perga-
mena di fulmine e velocita, pozione di vigore, pugnale.

Servitori di Graz'zt

Graz'zt & sempre seguito da sei lamia al massimo dei punt
ferita. Inoltre, Unhath e Reluhantis, due marilith, non si al-
lontanano mai dal principe dei demoni quando questi si
trova all'interno del suo palazzo oscuro. Quando Graz'zt &
assente, povernano il palazzo con pugno di ferro, dispen-
sando caos e crudeltd. Quando Graz'zt & tornato dalla sua
prigionia sul Piano Materiale, ha dovuto darsi da fare per ri-
portare Lordine nel suo reame. Yattara & a capo di una pic-
cola squadra di succubi abili nell'arte dell'infiltrazione e
dello spionaggio.

4 Unhath e Reluhantis (2): Marilith femmine Str 6; GS
23; esterno Grande (caotico, malvagio); DV 9d8+45 piu
6d4+30; pf 105; Iniz +3; Vel 12 m; CA 30 (contatto 12, colte
alla sprovvista 27); Att +16/+11/+6 in mischia (1d8+5/19-20
pitt 1dé da acido, spada lunga dell'esplosione d'acido+1) e +16 in
mischia (1d8+3/19-20 pits 1dé da acido, 2 spade lunghe dell’e-
splosione d’acido+1) e +16 in mischia (1d8+3/19-20, spade lun-
ghe sacrileghe+1) e +13 in mischia (4d6+2, schianto di coda);
Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS stritolare (4d6+6),
afferrare migliorato, capaciti magiche; QS riduzione del
danno 20/+2, combartere con pilt armi potenziato, tratt de-
gli esterni, R1 25, evoca tanar’ri, tratri dei tanar'ri; AL CM; TS
Temp +13, Rifl +11, Vol +15; For 19, Des 16, Cos 20, Int 19,
Sag 18, Car 20.

Abilifd e talenti: Ascoltare +24, Cercare +17, Concentrazio-
ne +15, Conoscenze (arcane) +6, Diplomazia +9, Intimidire
+7, Muoversi Silenziosamente +16, Nascondersi +15, Osser-
vare +24, Percepire Inganni +17, Raggirare +18, Sapienza
Magica +20, Scrutare +14; Attacco Poderoso, Capacita Magi-
ca Rapida, Capaciti Magica Violata, Combattere con Pit1 Ar-
mi, Maestria, Multiattacco, Multidestrezza.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotra, Unhath o
Reluhantis possono stritolare un avversario afferrato, inflig-
gendogli 4d6+6 danni contundenti. La creatura stritolata
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 18), altri-
menti perdera conoscenza fintanto che rimarra tra le spire
del marilith e per 2d4 round successivi.

Afferrare migliorato (Str): Se Unhath o Reluhantis col-
piscono un avversario di taglia Media o inferiore con un at-
tacco con botta di coda, infliggono danni normali e posso-
no tentare di iniziare una lotta come azione gratuita e senza
provocare un attacco di opportunita (bonus di lotta +28). Se
mettono a segno la botta di coda, possono anche stritolare
l'avversario nello stesso round. Il marilith pud scegliere di



condurre la lotta normalmente, o semplicemente di usare la
coda per bloccare l'avversario (penalita di -20 alle prove di
lotta, ma il marilith non viene considerato in lotta). In ogni
caso, ogni prova di lotta effertuara nei round successivi in-
fligge automaticamente danni da botta di coda e da stritola-
mento.

Capacita magiche: A volonta - animare morii, arma ma-
gica, aura sacrilega, aulometamorfosi, cerchio magico contvo il be-
ne (solo su se stesso), comprensione dei linguaggi, dissacrare,
frantumare, immagine proiettata, individuazione del bene, indi-
viduazione del magico, individuazione della legge, infliggi ferite
gravi, influenza sacrilega, martello del caos, nube mortale, oscuri-
&, pirotecnica, scagliare maledizione, telecinesi, teletrasporto senza
errore (su se stesso pilt 22,5 kg di equipaggiamento), vedere
invisibilitd. 13° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 15 +
livello dell'incantesimo.

Combattere con pitt armi potenziato (Str): Questa ca-
pacita riduce la penaliti per combattere con I'arma secon-
daria di 2 sia per le mani primarie che per quelle seconda-
rie. Combinato con i talenti Multidestrezza ¢ Combattere
con Pilt Armi, questa capacit? riesce ad annullare tutte le
penalita per colpire utilizzando una o piti armi leggere nel-
le mani secondarie.

Tratti degli esterni: Unhath o Reluhantis sono dotati di
scurovisione (raggio 18 merri). Non possono essere riani-
mati o fatd risorgere.

- Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, un marilith
pud evocare 4d10 dretch, 1d4 hezrou, oppure 1 nalfeshnee
con il 50% di probabilita di successo, oppure 1 glabrezu oun
altro marilith con il 20% di probabilita di successo.

Tratti dei tanar’ri: Unhath e Reluhantis possono comu-
nicare telepaticamente con qualsiasi creatura che sia in gra-
do di parlare un linguaggio e che si trovi a meno di 30 me-
tri. Sono immuni all'elettricita e ai veleni e possiedono re-
sistenza all'acido 20, resistenza al freddo 20 e resistenza al
fuoco 20.

Abilita: Un marilith ottiene un bonus razziale di +8 alle
prove di Ascoltare e Osservare.

Tncantesimi conosciuti (6/8/6/4; tiro salvezza CD 15 + livel-
lo dell'incantesimo): 0 - individuazione del magico, lampo, let-

tura del magico, luci danzanti, mano magica, raggio di gelo, suono -

fantasma; 1° - armatura magica, charme, scudo, focco gelido; 2° -
forza straordinaria, fulmine oscuro; 3° - fulmine,

Proprieta: 3 spade lunghe sacrileghe+1, 3 spade lunghe dell’e-
splosione d’acido+1, bacchetta del fulmine (25 cariche), compo-
nenti per incantesimi malvagi (cuore umano preservato,
cervello umano e cuore di diavolo).

9 Yattara: Succube femmina Ldr 6; GS 15; esterno Medio
(caotico, malvagio); DV 6d8+6 pit1 6dé-+6; pf 60; Iniz +4; Vel
9 m, volare 15 metri (normale); CA 25 (contatto 16, colta al-
la sprovvista 25); Att +11 in mischia (1d3+1, due artigli), o
+15/+10 in mischia (1d6+2/19-20, spada corla della furtivi-
ta+1) e +6 in mischia (1d3, artiglio); AS risucchio di energia,
attacco furtivo +3d6, capacitd magiche; QS forma alternati-
va, riduzione del danno 20/+2, eludere, tratti degli esterni,
RI 12, evoca tanar’i, tratti dei tanar’r, linguaggi, trappole,
schivare prodigioso (bonus di Des alla CA, non subisce at-
tacchi ai fianchi); AL CM; TS Temp +8, Rifl +14, Vol +9; For
12, Des 18, Cos 13, Int 16, Sag 15, Car 21.

Abilita e talenti: Acrobazia +10, Artista della Fuga +16,
Ascoltare +22, Camuffare® +17, Cavalcare (cavallo) +10, Cer-
care +15, Concentrazione +10, Conoscenze {arcane) +9, Di-
plomazia +7, Equilibrio +6, Intimidire +7, Muoversi Silen-
ziosamente +16, Nascondersi +16, Osservare +22, Raggirare
+17, Saltare +3, Utilizzare Oggetti Magici +11; Arma Prefe-
rita (spada corta), Attacco Rapido, Mobilita, Schivare.

Risucchio di energia (Sop): Yattara trae energia dai
mortali che spinge a cedere alla passione, o anche sempli-
cemente da coloro che tocca con un bacio. Il succube deve
iniziare una lotta (bonus di lotta +11), che provoca un attac-
co di opportunité. Il suo bacio o il suo abbraccio infliggono
un livello negativo; la vittima deve superare una prova di
Saggezza (CD 15) soltanto per accorgersene. Per ogni livel-
lo negativo inflitto, Yattara guarisce 5 danni. Se l'ammonta-
re di danni guariti & superiore a quelli subiti, i punti ferita
in eccesso vengono acquisiti come punti ferita temporanei.
Se il livello negativo non viene rimosso entro 24 ore (attra-
verso un incantesimo come ristorare), l'avversario deve su-
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 18) per rimuover-
lo. In caso contrario, il livello dell’avversario (o il numero
dei suoi Dadi Vita) scende di 1.

Capacita magiche: A volonta - charme sui mostri, chiarou-
dienza/chiaroveggenza, devastazione, dissacrare, individuazione
del bene, individuazione dei pensieri, oscurita, suggestione, teletra-
sporto senza errore (su se stessa pill 22,5 kg di equipaggia-
mento) e transizione eferea (su se stessa pitt 22,5 kg di equi-
paggiamento); 1 volta al giorno - influenza sacrilega. 12° livel-
lo dell'incantatore; tiro salvezza CD 15 + livello dell'incan-
tesimo.

Forma alternativa (Sop): Yattara pud assumere una
qualsiasi forma umanoide di taglia dalla Piccola alla Grande
come azione standard. Questa capaciti & simile all'incante-
simo autometamorfosi, ma consente di assumere solo forme
umanoidi.

Eludere (Str): Se Yattara & sottoposta a un effetto che
normalmente richiederebbe a un personaggio un tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare il danno, superando il tiro
salvezza non subiri alcun danno.

Tratti degli esterni: Yattara & dotata di scurovisione (rag-
gio 18 metri). Non pud essere rianimata o fatta risorgere.

Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, Yattara pud
tentare di evocare 1 balor con una probabilita del 10% di
successo.

Tratti dei tanar'ri: Yatrara pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura che sia in grado di parlare un
linguaggio e che si trovi a meno di 30 metri. B immune al-
Pelettricita e ai veleni e possiede resistenza all'acido 20, re-
sistenza al freddo 20 e resistenza al fuaco 20.

Linguaggi (Sop): Yattara é dotata dell’abilira di linguaggi
(funziona come l'omonimo incantesimo) in modo perma-
nente.

Abilita: *Quando utilizza la sua forma alternativa, Yatta-
ra ottiene un bonus di circostanza +10 alle prove di Camuf-
fare.

Proprietd: Spada corta della furtivita+1, anello di prolezione+2,
pozione di grazia felina, pozione di vigore, pozione di forza straor-
dinaria.

JUIBLEX, IL SIGNORE SENZA VOLTO

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 26d8+468 (585 pf)

Iniziativa: +3

Velocita: 9 metri, scalare 9 metri

CA: 37 (-1 taglia, +3 Des, +10 cognitivo, +15 naturale), con-
tatto 22, colto alla sprovvista 34

Attacchi: Schianto +39 in mischia

Danni: Schianto 3d8+21 e 2d6 da acido

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Acido, cerchio di freddo, stritolare 3d8+21
pitt 2dé6 acido, creare fanghiglie, annegare, avvolgere, affer-
rare migliorato, capacitd magiche

Qualita speciali: Amorfo, vista cieca 36 m, cevchio di oscuri-
ta, riduzione del danno 30/+5, immunita, tratti degli
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CAPITOLO 7:
SIGNORI DEL
MALE

[ 34,

esterni, R 30, evoca melme, evoca fanar'yi tratti dei tanar'r

Tiri salvezza: Temp +33, Rifl +18, Vol +24

Caratteristiche: For 39, Des 16, Cos 47, Int 24, Sag 24, Car 20

Abilita: Alchimia +20, Ascoltare +33, Cercare +33, Concen-
trazione +44, Conoscenze (arcane) +33, Conoscenze (pia-
ni) 420, Conoscenze (religioni) +20, Diplomazia +26, In-
timidire +35, Muoversi Silenziosamente +29, Nasconder-
si +25, Nuotare +40, Orientamento +33, Osservare +33,
Percepire Inganni +33, Raggirare +31, Sapienza Magica
+33, Scalare +22.

Talenti: Amico dei Parassiti, Attacco Poderoso, Capacita
Magica Rafforzata, Capacitd Magica Rapida, Lingua

Oscura, Riflessi da Combattimento, Volonti di Ferro

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno di superficie o sotterra-
neo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 20

Tesoro: Quadruplo dello standard

Allineamento: Caotico Malvagio

Avanzamento: —

Juiblex, conosciuto come il §
gnore Senza Volto, & uno spre-
gevole demone fatto di fanghi-
glie e di melme. E evitato per:
fino da molti degli altri de-
moni, e si dice che i principi
dei demoni lo chiamino con
disprezzo “il signore del nul- #
12", B tra i signori dei demo- §
ni pitt deboli, ma rimane co- :
munque un terrificante av-j
versario, Incarna molte del-
le orribili capacita delle va-
rie melme, fanghiglie e pro-
toplasmi, e detiene anche
un considerevole potere
magico.

1l dominio di Juiblex &§
quello che gli appartiene di |
diritto: ha cacciato dalle Fos-
se delle Fanghiglie tutti tran-4
ne le melme e le fanghiglie
che vi si r1p1oduc0no No-
nostante cid, alcuni demoni (per ™
lo piit hezrou} gli rendono omaggm i
portando in dono delle vittime che Juiblex e la sua viscida
progenie possono cacciare e divorare,

Juiblex solitamente assume l'aspetto di un cono gelatine-
so alto 2,7 metri e ricoperto di fanghig]ia, striato di verde e
nero e con disgustose venature marroni, gialle e grigie. In
altre occasioni, Juiblex appare solo come una pozza di mel-
ma animata e ribollente, In qualsiasi forma, Juiblex & sem-
pre ricoperto da una miriade di occhi rossi pulsanti che
scrutano in tutte le direzioni.

11 simbolo di Juiblex, seppur usato molto raramente, &
quello di uno pseudopodo grondante fanghiglia.

Combattimento

La tattica preferita di Juiblex consiste nellinglobare il mag-
gior numero di nemici tutti assieme, quando & invisibile, at-
taccando il primo con un incantesimo confagio in aggiunta
agli altri attacchi.

Acido (Str): Juiblex secerne una sostanza acida in grado
di dissolvere rapidamente sia la sostanza organica che il me-
tallo. Ogni suo attacco in mischia andato a segno infligge

danni da acido. 1l rocco acido di Juiblex infligge 50 danni
per round al legno o agli oggetti metallici. Carmatura e i ve-
stiti dell'avversario si dissolvono e diventano immediata-
mente inutilizzabili, a meno che non superino un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 41). Lacido puo dissolvere anche la
pietra, infliggendo 20 danni per round di contatto. Se un'ar-
ma di metallo o di legno colpisce Juiblex, si dissolve imme-
diatamente, a meno che non superi un tiro salvezza sui Ri-
flessi (CD 41).

Afferrare migliorato (Str): Se Juiblex colpisce un av-
versario di taglia Media o inferiore con un attacco da
schianto, infligge danni normali e pud tentare di iniziare
una lotta come azione gratuita e senza provocare un attacco
di opporrunita {(bonus di lotta +44). Se merte a segno l'at-
tacco di schianto, pud anche stritolare l'avversario nello
stesso round. Juiblex pud scegliere di condurre la lotra nor-
malmentp o semplicemente di usare la coda per

= bloccare l'avversario (penalita di -20 alle

e prove di lotta, ma Juiblex non viene
b considerato in lotta). In ogni caso,
§ ogni prova di lotra effettuata nei
round successivi infligge auto-
maticamente danni da schianto
e da acido.

Cerchio di freddo (Mag): A

sua discrezione, Juiblex & in
grado di emanare un clima
. freddo rigido e coloro che si
_ trovano entro 3 metri da lui
subiscono 6deé danni da fred-
* do per round (Temp CD 41
dimezza). Questa area di
freddo si muove assieme lui.
Pud attivare o disattivare
questo effetto a volonra.
; Stritolare (Str): Superan-
L do una prova di lotta, Juiblex
. pud stritolare un avversario
. afferrato, infliggendogli
} 3d8+21 danni contundenti
£ pitt 2d6 danni da acido. Gli
' abiti e l'armatura dell'avver-
| sario subiscono una penalita
8 di -4 al tiro salvezza sui Ri-
flessi contro l'acido.

Creare fanghiglie (Mag): Una

B volta ogni due round, Juiblex
‘puu sput'ire una chiazza di fanghiglia verde
ovunque nel raggio di 6 metri da se stesso (anche su un ber-
saglio, effettuando un attacco di contatto a distanza con un
bonus di +28) come azione gratuita.

Annegare (Str): Se un personaggio necessita di aria per
respirare e viene avvolto dall'orribile forma acida e semili-
quida di Juiblex, deve superare una prova di Costituzione
(CD 10) ad ogni round al fine di trattenere il respiro, Ad
ogni round, la CD aumenta di 1. Se fallisce una prova, il per-
sonaggio cade a terra privo di sensi (0 pf). Il round succes-
sivo scende a -1 e diventa morente. Nel round successivo, il
personaggio annega e muore.

Avvolgere (Str): Juiblex pud letteralmente inglobare una
creatura di raglia Grande o inferiore come azione standard.
Questo attacco pud colpire tanti avversari quanti ne con-
sente la grandezza del suo corpo. Ogni bersaglio puod effet-
tuare un attacco di opportuniti contro Juiblex o, in alterna-
tiva, un tiro salvezza sui Riflessi (CD 37) per evitare di ve-
nire avvolto. Se il tiro salvezza viene superato, significa che
il personaggio & stato spinto di lato o indietro (a scelta del




bersaglio) quando Juiblex si & fatto avanti. Una crearura av-
volta & soggetta agli attacchi da acido e da annegare di Jui-
blex, e viene considerata in lotta e intrappolata allinternc
del suo corpo. Juiblex non pud efferruare un attacco di
schianto nel corso del round in cui ha tentato di avvolgere
qualeuno, ma ogni creatura ayvolta subisce automaticamen-
te danni da schianto in quel round e in ogni round succes-
sivo in cui rimane intrappolata.

Capacita magiche: A volonti - awra sacrilega, blasfemia,
blocca mostri, buio completo, contagio, dissacrare, dissolvere supe-
viore, individuazione dei pensieri, individuazione del bene, indivi-
duazione della legge, influenza sacrilega, invisibilita, lettuva del
magico, linguaggi (solo su se stesso), oscuritd profonda, paura,
porta in fase, profanare, lelecinesi, teletrasporto senza ervore, focco
di Juiblex (senza costo di corruzione), visione del vero; 1 volta
al-giorno - awra sacrilega, blasfemia, contaminare, desolazione.
20" livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 15 + livello del-
l'incantesimo.

Amorfo (Str): Le armi contundenti e i danni da impatio
non infliggono danni su Juiblex. E in grado di scivolare at-
traverso spazi che lascerebbero passare soltanto una creatu-
ra Minuscola grazie alla sua natura gelatinosa.

Cerchio di oscuritd: (Mag): Juiblex pud creare un'area di
oscuritd completa attorno a se stesso del raggio di 3 merri,
allinterno della quale nessuna creatura ¢ in grado di vede-
re. Questa speciale oscuritd magica pud essere dissolta {co-
me un incantesimo di 10° livello dell'incantatore), ma nes-
sun incantesimo di luce pud contrastarlo. I'area si sposta as-
sieme a Juiblex.

Immunitd (Str): Juiblex & immune alla paralisi, allo stor-
dimento, alle metamorfosi e ai colpi critici, dal momento
che non dispone di un'anatomia discernibile.

Evoca melme (Mag): Per una volra al giorno, Juiblex pud
evocare automaticamente 1dé melme grigie, 1d4 amebe pa-
glierine o 1d2 protoplasmi neri.

Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, Juiblex pud
evocare automaticamente 3d10 dretch o 1 hezrou.

Tratti dei tanar’ri: Juiblex pué comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura che sia in grado di parlare un
linguaggio e che si trovi a meno di 30 metri. E immune al-
Telettricita e ai veleni e possiede resistenza all'acido 20, re-
sistenza al freddo 20 e resistenza al fuoco 20.

Obiettivi di Juiblex
Juiblex non ha piani e trame da mettere in atto. Si accon-
tenta di esistere, di distruggere, di uccidere e di corrodere
tutto ciod su cui pud mettere i suoi tentacoli. Odia ogni cosa,
e soltanto la distruzione gli da piacere.

Culto di Juiblex
Anche se qualche sporadico folle (o qualche aboleth) deci-
de di adorare il Signore Senza Volto, non esiste nessun cul-
to organizzato di Juiblex. Ad esempio, Duvamil & nativa del
Piano Materiale. Adora Juiblex, ma Juiblex ne ignora l'esi-
stenza. Nonostante questo, la sua fedeltd al Signore Senza
Volto le conferisce dei poteri disgustosi, che usa per terro-
rizzare la regione, seminando caos e desolazione senza al-
cun motivo, se non per compiacere il demone suo padrone.

9 Duvamil: Gnoma Ldr5/Grr 4/Servitore di Juiblex 6; GS
15; umanoide Piccolo; DV 5d6+15 piti 4d10+12 pil1 6d10+8;
pf 149; Iniz +7; Vel 6 m; CA 20 (contatto 14, colta alla sprov-
vista 20); Att +14/+9/+4 in mischia (1d2+2, mano artigliata)
e +14 in mischia (1d2+1, mano artigliata), o +20/+15/+10 a
distanza (1d6+4/x3, arco corto composito potente+2 [Bonus di
For +1] con frecce+1); AS contagio, sputo corrosivo, tocco
corrosivo, fanghiglia nauseante, attacco furtivo +3d6; QS al-
terare se stesso, eludere, tratti degli gnomi, evoca demoni,
evoca melme, trappole, schivare prodigioso (bonus di Des al-
la CA); AL CM; TS Temp +13, Rifl +13, Vol +9; For 14, Des
16, Cos 17, Int 12, Sag 14, Car 7.

Abilila e lalenti: Acrobazia +10, Artista della Fuga +12,
Ascoltare +4, Camuffare +8, Cavalcare (cavallo) +6, Cercare
+8, Disattivare Congegni +9, Equilibrio +5, Intimidire +10,
Muoversi Silenziosamente +6, Nascondersi +15, Nuotare
+6, Osservare +4, Saltare +8, Scalare +13, Scassinare Serra-
ture +11, Valutare +7; Ambidestria, Amico dei Parassiti,
Combattere con Due Armi, Deformita (Mani Artigliate),
Deformita Volontaria, Iniziativa Migliorata, Schivare, Servi-
tore di un Demone, Tiro Ravvicinato.

Contagio (Sop): Per una volta al giorno, Duvamil pud
diffondere una malattia con gli stessi effetti dellincantesi-
mo contagio (10° livello dell'incantatore).

Sputo corrosivo (Str): Duvamil pud sputare un bolo di
melma corrosiva su un'area larga 1,5 metri e lunga 1,5 me-
tri, per una volra al giorno. Lo sputo corrosivo infligge 6dé
danni da acido (Riflessi CD 19 dimezza).

Tocco corrosivo (Str): Per tre volte al giorno, Duvamil
pud secernere una fanghiglia corrosiva dalla sua mano
che infligge 2dé danni. Una volta generata la sostanza, il
servitore di Juiblex pué effettuare un attacco per danneg-
giare un avversario con la fanghiglia, infliggendo i nor-
mali danni del suo attacco senz’armi pit1 i danni della fan-
ghiglia.

Fanghiglia nauseante (Str): Duvamil pud secernere
una fanghiglia dall'odore nauseante che riveste tutto il suo
corpo con uno spesso strato. Chiunque si trovi entro 1,5
metri da lei deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
19), altrimenti subira una penalita di circostanza di -1 al ti-
ro per colpire e alle prove di abilita.

Alterare se stesso (Sop): Duvamil pud cambiare il suo
aspetto e la sua forma a volont3, con gli stessi efferti di un
incantesimo alterare se stesso (lanciato al 4° livello dell'incan-
tatore).

Eludere (Str): Se Duvamil é sottoposta a un effetto che
normalmente richiederebbe a un personaggio un tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare il danno {come ad esempio
una palla di fuoca), superando il tiro salvezza non subira al-
cun danno.

Tratti degli gnomi: Duvamil & dotata di visione crepu-
scolare, che le consente di vedere a una distanza doppia ri-
spetto agli umani in condizioni di scarsa illuminazione.
Dispone anche di un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro le illusioni, a un bonus razziale di +1 al tiro per col-
pire contro i coboldi e i goblinoidi e a un bonus di schivare
+4¢ contro i giganti.

Evoca demoni (Mag): Duvamil pud evocare un demone di
5 DV o meno per una volta al giorno. Tale capaciti funziona
cotne un incantesimo evoca mostri (lanciato al 15° livello del-
lincantatore).

Evoca melme (Mag): Duvamil pud evocare un ammasso di
fanghiglia verde, una melma grigia, un'ameba paglierina o
un cubo gelatinoso, come se stesse usando un incantesimo
evoea mostri (lanciato al 6° livello dellincantatore).

Proprieta: Armatura di cuoio borchiafo+3, arco corto potente
composito+2 (bonus di For +1), frecce +1.
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. Servitori di Juiblex

Juiblex conta molte fanghiglie, protoplasmi, melme e ame-
be tra i suoi “servitori”, anche se nessuno di loro & abba-
stanza intelligente da servire il signore dei demoni volonta-
riamente... tranne uno.

1l Divoratore Che Viene dall'Oscurita & il piit grande pro-
toplasma nero conosciuto. E stato posseduto da un demone
hezrou su ordine di Juiblex e poi su di [ui é stato lanciato un
incantesimo imprigionare possessore, che ha reso la possessio-
ne permanente. Per secoli, il demone & rimasto imprigiona-
to nel protoplasma e i due sono diventati tutt'uno nelle lu-
ride profonditi dell'Abisso. Ora il Divoratore Che Viene
dall'Oscurita & il primo servitore di Juiblex, e aiuta a sorve-
gliare i confini dello strato dove dimora assieme al suo pa-
drone, sempre in cerca di cibo.

4 Il Divoratore Che Viene dall’Oscurita: Protoplasma
nero avanzato unico/fuso con demone; GS 18; aberrazione
Mastodontica; DV 30d10+210; pf 540; Iniz -3; Vel 6 m, sca-
lare 6 m; CA 3 (contarto 3, colto alla sprovvista 3); Att +25 in
mischia (2d6+10/19-20, schianto); Faccia/Portata 1,5 m per
6 m/3 m; AS acido, stritolare 2d8+10 pil 2dé da acido, af-
ferrare migliorato, capacita magiche, fetore; QS vista cieca
18 m, riduzione del danno 20/+3, immuniti, RI 27; AL CM;
TS Temp +17, Rifl +9, Vol +14; For 25, Des 4, Cos 24, Int 12,
Sag 14, Car 11.

Abilita e talenti*: Ascoltare +43, Cercare +34, Concentra-
zione +40, Intimidire +10, Muoversi Silenziosamente +30,
Nascondersi +18, Osservare +42, Sapienza Magica +34, Sca-
lare +25; Attacco Poderoso, Combattere alla Cieca, Critico
Migliorato (schianto), Incalzare, Riflessi Fulminei, Servito-
re di un Demone, Spinta Migliorata, Volonta di Ferro.

Acido (Str): Il Divoratore Che Viene dall'Oscurita secer-
ne un acido digerente in grado di dissolvere rapidamente
sia la sostanza organica che il metallo. Ogni suo attacco in
mischia andato a segno infligge danni da acido. Il tocco aci-
do del protoplasma infligge 50 danni per round al legno o
agli oggetti metallici. Larmatura e i vestiti dellavversario si
dissolvono e diventano immediatamente inutilizzabili, a
meno che non superino un tiro salvezza sui Riflessi (CD
32). Lacido pud dissolvere anche la pietra, infliggendo 20
danni per round di contatto.

Se un'arma di metallo o di legno colpisce il Divoratore
Che Viene dall'Oscurita, si dissolve immediatamente, a me-
no che non superi un tiro salvezza sui Riflessi (CD 32).

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, il Divora-
tore Che Viene dall'Oscuriti pud stritolare un avversario af-
ferrato, infliggendogli 2d8+10 danni contundenti pit 2d6
danni da acido. Gli abiti e I'armatura dell'avversario sub-
iscono una penalitd di -4 ai tiri salvezza sui Riflessi contro
l'acido.

Afferrare migliorato (Str): Se il Divoratore Che Viene
dall'Oscurita colpisce un avversario di taglia Media o infe-
riore con un attacco da schianto, infligge danni normali e
pud tentare di iniziare una lotta come azione gratuita e sen-
za provocare un attacco di opportunita (bonus di lotta +41).
Se mette a segno lo schianto, pud anche stritolare l'avversa-
rio nello stesso round. Il Divoratore Che Viene dall'Oscuri-
ta pud scegliere di condurre la lotta normalmente, o sem-
plicemente di usare i suoi pseudopodi per bloccare I'avver-
sario {penalita di -20 alle prove di lotta, ma il Divoratore
Che Viene dall'Oscurita non viene considerato in lotta). In
ogni caso, ogni prova di lotta effettuata nei round successi-
vi infligge automaticamente danni da schianto, da acido e
da stritolamento.

Capacita magiche: A volonta - animare oggetli, blasfemia,
cerchio magico contyo il bene, dissacrare, dissolvi il bene, evoca scia-

me, individuazione del bene, individuazione del magico, influen-
za sacrilega, intermittenza, mavtello del caos, oscurita profonda,
pmdumz fiamma, teletrasporto senza evvore (su se stesso pit1 22,5
kg di equipaggiamento); 3 volte al giorno - forma gassosa. 13°
livello dellincantatore; tiro salvezza CD 10 + livello dell'in-
cantesimo,

Fetore (Str): Il Divoratore Che Viene dall'Oscurita emana
una fanghiglia tossica dall'odore nauseabondo quando com-
batte. Qualsiasi creatura che non sia un tanar'i e che si wovi
entro 3 metri deve superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 32) altrimenti verri sopraffatta dalla nausea. Rimane in-
difesa e in preda a conati di vomito fintanto che rimane nel-
l'area e per 1d4 round successivi. Se una creatura supera il
suo tiro salvezza, subisce una penalita morale di -2 al tiro per
colpire, ma non subira nessun effetto dal fetore del Divora-
tore Che Viene dall'Oscurita per le 24 ore successive. Un in-
cantesimo rifarda veleno o neutralizza veleno rimuove l'effetto.

Vista cieca (Str): 1l Divoratore Che Viene dall'Oscuriti é
cieco, ma il suo intero corpo funge da primitivo organo sen-
soriale e gli permette di individuare le prede in base all'ol-
fatto e alle vibrazioni. Questa capacita gli consente di di-
scernere gli oggetti e le creature nel raggio di 18 metxi. 1!
Divoratore Che Viene dall'Oscurita solitamente non ha bi-
sogno di effetruare prove di Ascoltare od Osservare per no-
tare le creature entro la portata della sua vista cieca.

Immunita: Il Divoratore Che Viene dall'Oscurita & im-
mune ai veleni, al sonno, alla paralisi, allo stordimento e alle
metamorfosi e non & soggetto a colpi critici.

* Abilita e talenti: Il Divoratore Che Viene dall'Oscuri-
ta acquisisce abilita e talenti in base alla sua componente de-
moniaca.

ORCUS, PRINCIPE DEMONIACO
DEI NON MORTI

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 37d8+592 (758 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 6 merri, volare 12 metri (normale)

CA: 47 (-1 taglia, +7 Des, +6 cognitivo, +20 naturale, +5 de-
viazione), contatto 27, colto alla sprovvista 40

Attacchi: Bacchetta di Orcus (vandello grande caolico sacrile-
g0+6) +57/+52/+47/+42 in mischia e artiglio +45 in mi-
schia e corna +45 in mischia e pungiglione +45 in mi-
schia

Danni: Baccheita di Orcus (vandello grande caotico sacrilego+6)
1d10+27/19-20, artiglio 1d6+7, corna 2d6+7, pungiglione
1d3+7 piit veleno

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Veleno, capacita magiche, incanresimi

Qualita speciali: Riduzione del danno 20/+7, tratti degli
esterni, vedere invisibilitd, RI 41, evoca tanar’i, evoca non
morti, tratti dei tanar'ri

Tiri salvezza: Temp +36, Rifl +27, Vol +26

Caratteristiche: For 39, Des 25, Cos 43, Int 29, Sag 22,
Car 21 ;

Abilita: Alchimia +46, Artista della Fuga +26, Ascoltare
+43, Cercare +46, Concentrazione +53, Conoscenze (arca-
ne) +41, Conoscenze {(non morti) +46, Conoscenze (pia-
ni) +45, Conoscenze (religioni) +41, Diplomazia +40, Fal-.
sificare +27, Intimidire +46, Muoversi Silenziosamente
+44, Nascondersi +24, Osservare +43, Percepire Inganni
+43, Ragpirare +42, Sapienza Magica +46, Scrutare +46

Talenti: Ambidestria, Arma Focalizzata (randello grande),
Attacco Poderoso, Creare Verghe, Critico Migliorato (ran-
dello grande), Incalzare, Incantesimi Rapidi, Incantesi-
mo Focalizzato (Necromanzia), Lingua Oscura, Scrivere
Pergamene




Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Orcus piil 1dé vampiri o lich
Grado di Sfida: 28

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Caotico Malvagio
Avanzamento: —

Orcus & un gigantesco e orribile principe dei demoni, tra-
sudante livore, odio e disprezzo. Dopo aver abbassato la
guardia nella guerra contro Demogorgon e Graz'zt, Orcus
venne ucciso e spodestato. Ma nonostante questo, Orcus &
tornato dalla morte come demone non morto, e ha assunto
temporaneamente il nome di Tenebrous, nascondendosi
nellombra e aspettando di mettere in atto la sua vendetta.
Ora ha reclamato la sua vecchia carica e ha scelto di dimo-
rare a Naratyr, la sua ter-
ribile citta-fortezza su
Thanatos, lo strato dell'A-
bisso su cui egli governa.
Ancora una volta, Orcus
& impegnato a lottare e a
contendersi il dominio
con gli altri signori dei
demoni.

Orcus non si accon-
tenta pilt di invecchiare e
di ingrassarsi di larve, se-
duto nel suo castello.
Concentra tutta la sua
rabbia e tutto il suo odio
sulla distruzione definiti-
va dei suoi nemici e sulla
sua missione di seminare
la rovina tra i mortali. Or-
cus & un demone rinato
in tutto e per tutto, ed &
piu terrificante e perico-
loso che mai.

Orcus odia sia Demo-
gorgon che Graz’zt. Li de-
testa per il potere che de-
tengono, e ambisce a im-
padronirsi dei loro rea-
mi. Orcus ha il comando
di un'orda di non morti e
di vari eserciti di demoni
pronti a devastare tutte le
regioni dell'Abisso che attraversano.

Forse a causa del fatto che, seppur spregevole, 1"area di
influenza® di Orcus & ben identificata, capita spesso che Or-
cus venga adorato come una divinitd, o comunque, pilt
spesso degli altri demoni. Anche se Demogorgon & forse il
pitt potente, Orcus ¢ pitl vicino all'ascensione e alla sua tra-
sformazione in divinita.

Orcus & un demone imponente, alto almeno 4,5 metri. La
sua testa & simile a quella di un ariete, e le sue gambe ter-
minano con degli zoccoli spaceati. Le ali da pipistrello di
cui & dotato completano la sua immagine di demone tradi-
zionale. Quando la gente comune pensa ai demoni, quasi
sempre fa riferimento a qualche terribile raffigurazione di
Orcus.

Presso alcune congregazioni, Orcus & famoso soprattutto
per la sua bacchetta, un artefatto dai grandi poteri malefici.
Questa bacchetta (pili precisamente, si tratta di una verga) &
fatta in ferro nero e ossidiana ed & sormontata da un teschio.
E dotata di poteri terrificanti (vedi la sezione “Artefatti”, nel
Capitolo 6) e gia da sola si rivela un'arma devastante. La

punta a forma di teschio che sta in cima alla verga funge an-
che da simbolo del principe dei demoni.

Combattimento

Orcus si affida soprattutto alla sua bacchetta in combatti-
mento, preferendo entrare in mischia ed eliminare i suoi
avversari grazie al suo artefatto. Spesso scende in battaglia
con un'aura sacrilega (che gli conferisce un bonus di +4 ai t-
ri salvezza) attivata su se stesso, oltre che sui servitori che
puod avere al suo fianco.

Veleno (Str): Orcus infligge danni da veleno (Temp CD
44) ad ogni attacco col pungiglione andato a segno. Il dan-
no iniziale & di 1dé¢ alla Forza; il danno secondario & di 2dé
alla Forza.

Capacita magiche: A volonta - animare morti, aura sacri-
lega, blasfemia, charme,
creave non morti, creare non
morti superiori, dissacrare,
dissolvere superiore, fermare
il cuore, fulmine, individua-
zione dei pensieri, indivi-
duazione del bene, indivi-
duazione della legge, in-
fluenza sacrilega, lettura del
magico, linguaggi (solo su
se stesso), morsa di Orcus,
muro di fuoco, oscurita pro-
fonda, paura, profanare, re-
gressione mentale, sugge-
stione, telecinesi, teletraspor-
to senza ervore; 1 volta al
giorno - fermare il tempo,
simbolo (qualsiasi), trasfor-
mazione. 20° livello del-
I'incantatore; tiro salvez-
za CD 15 + livello dell'in-
cantesimo.

Incantesimi: Orcus
lancia i suoi incantesimi
come un mago di 13° li-
vello specializzato nella
scuola di Necromanzia.
Puo anche lanciare que-
gli incantesimi solita-
mente riservati ai non
morti. Naratyr ospita
centinaia di libri di in-
cantesimi, quindi Orcus ha accesso a qualsiasi incantesimo
da mago che decida di preparare, fatta eccezione per que]_]i
della sua scuola proibita (Divinazione).

Incantesimi preparati (5/8/7/7/7/6/4/3; tiro salvezza CD
19 + livello dell'incantesimo, o 21 + livello dell'incantesimo
per gli incantesimi di Necromanzia): 0 - distruggere non mor-
ti, frastornare, individuazione del magico, mano magica, suono
fantasma; 1° - armatura magica, cambiare sembianze, dardo in-
cantato, incuti paura, raggio di indebolimento, scudo, stretta folgo-
rante, focco gelido; 2° - forza straordinaria, invisibilita, mano spet-
trale, oscuritd, sfocatura, spaventare, tocco del ghoul; 3° - cerchio
magico contro il bene, distorsione, fermare non morti, palla di fuo-
co, tocco del vampiro, velocita (2); 4° - agonia, allucinazione mor-
tale, contagio, cupa vendetta, debilitazione, emozione, scagliare
maledizione; 5° - blocca mostri, dominare persone, giara magica,
incubo, muro di fervo, nube mortale; 6 - cerchio di morte, disinte-
grazione, dissolvere superiove, potenziamento ectoplasmico; 7° - de-
siderio limitato, dito della morte, gabbia di forza.

Tratti degli esterni: Orcus & dotato di scurovisione (rag-
gio 18 metri). Mon puod essere rianimato o fatto risorgere.
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Vedere invisibilita (Sop): Le creature e gli oggetti invi-
sibili sono sempre visibili per Orcus, come se su di lui fos-
se sempte attivo 'incantesimo vedere invisibilita (lanciato al
20° livello dell'incantatore),

Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, Orcus pud
evocare automaticamente 1dé vrock, 1d4 hezrou o 1 glabre-
zu, oppure, con la probabilita dell'80% di riuscita, 1 nalfesh-
nee, 1 marilith o 1 balor.

Evoca non morti (Mag): Per una volta al giorno, Orcus puo
evocare automaticamente 4d10 wight, 1d8 spettri o 1d3
vampiri o mohrg.

Tratti dei tanar'ri: Orcus pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura che sia in grado di parlare un
linguaggio e che si trovi a meno di 30 metri. E immune al-
l'elettricita e ai veleni e possiede resistenza all’acido 20, re-
sistenza al freddo 20 e resistenza al fuoco 20.

Proprietd: La Bacchetta di Orcus & un artefatto che funziona
come un randello grande caotico sacrilego+6 che conferisce un
bonus di deviazione +5 alla Classe Armatura di colui che la
impugna; costringe inoltre qualsiasi creatura vivente che la
tocchi a superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 20) per
non morire sul colpo. E dotata anche di altri poteri (vedi la
descrizione nel Capitolo 6).

Obiettivi di Orcus

Sotto molti aspetti, Orcus & una creatura contraddittoria.
Non ama il suo dominio, quello dei non morti, e non si fre-
gia dellautoproclamatosi titolo “Principe dei Non Morti”
per vera fedelta o orgoglio nel suo ruolo. Una cosa sicura &
che il signore dei demoni disprezza i non morti. Ha ben po-
ca considerazione per loro, e li usa senza curarsene mini-
mamente. Naturalmente, perd, Orcus disprezza anche i vi-
vi. Odia ogni cosa, e trasuda costantemente livore e malizia.
Ambisce solo al potere personale e a seminare dolore e di-
struzione su tutti gli altri.

Di tanto in tanto, Orcus consente a qualche mortale di
trovare la sua bacchetta, allo scopo di seminare ancora pit
caos e malvagita tra coloro che popolano il Piano Materiale.
Questa sorta di concessione di solito ha breve durata (un
anno, o due al massimo) prima che il perfido principe si an-
noi e reclami il suo artefatto per sé, solitamente assieme al-
l'anima di colui che lo impugna attualmente.

- Orcus & in perenne lotta con i suoi rivali Demogorgon e
Graz'zt. Nella maggior parte dei casi, gli scontri riguardano
le sue armate di non morti e demoni e le orde di mostri e di
demoni di Graz'zt. La lotta con Demogorgon viene condot-
ta a un livello piu sottile in un complicato gioco di delitri e
sabotaggi. Questo di solito accade perché sia il grosso dei
suoi eserciti che quelli di Demogorgon si trovano spesso a
combattere simultaneamente contro le forze di Graz'zt. Tut-
tavia, a volte le legioni di Orcus e quelle di Demogorgon si
incontrano nel bel mezzo di una lotta contro Graz'zt e ini-
ziano ad attaccarsi tra loro con la stessa ferocia con cui com-
battono le armate del Principe Oscuro.

Culto di Orcus

1l culto di Orcus & assai diffuso, e annovera un significativo
numero di seguaci tra gli umani, superiore a quello di buo-
na parte degli altri principi dei demoni. Sono soprattutto
gli orchi, i mezzorchi, gli ogre e i giganti ad adorare Orcus,
come anche un gran numero di umani spregevoli e corrot-
ti. I suoi templi sono quasi sempre nascosti, e i suoi adora-
tori si organizzano in societa segrete inserite all'interno del-
le normali comuniti. Alcuni dei suoi templi, tuttavia, sono
roccaforti terrificanti, brulicanti di non morti, governate da
qualche signore particolarmente perverso pronto a com-
mettere atrociti e a scatenare guerre in nome del principe

dei demoni. A volte un'intera tribi di orchi si proclama fe-
dele al Principe dei Non Morti, ma nel farlo si guadagna il
disprezzo di tutte le altre tribit,

Orcus esige che gli vengano sacrificate delle creature vi-
venti nel corso dei suoi rituali. Il sangue e i teschi sono im-
magini importanti nei rituali condotti in suo onore. Gli ido-
li e gli altari spesso sone circondati o direttamente costrui-
ti su cumuli di teschi. I non morti intelligenti non servono
mai Orcus di loro spontanea volonta (tendono a venerare le
divinitd Vecna o Erythnul). Tuttavia, molti vampiri, lich e
altre creature non morte vengono costrette a servirlo attra-
verso patti oscuri o magie di controllo.

I sacerdoti e i seguaci di Orcus particolarmente influenti
vengono chiamati Teschi e i gran sacerdoti portano il nome
di Signori dei Teschi. Spesso un singolo Signore dei Teschi
acquisisce un tale potere e una tale influenza tra i seguaci di
Orcus da adottare il nome di Re o Regina dei Teschi.

Spesso i seguaci di Orcus girano impugnando scettri sor-
montati da un reschio, non certo per far credere agli altri di
essere i proprietari della famigerata Bacchetta di Orcus, ma
per rappresentare e ricordare agli altri la terrificante poten-
za del loro signore. Spesso indossano anche maschere a for-
ma di teschio e vesti neri con cappuccio o copricapo a for-
ma di teschio e decorazioni d'argento.

I chierici affiliati ad Orcus solitamente hanno accesso ai
domini del Caos, del Male e della Morte.

Cultisti: Forse uno dei pili potenti e famigerati sacerdo-
ti di Orcus in vita al momento & uno strano umano chiama-
to Quah-Nomag. Dal momento che uno dei suoi antenati
era un ogre, il sacerdote ¢ di taglia Grande e dispone di pun-
teggi di caratreristica diversi da quelli degli umani. Possiede
anche un bonus di armatura naturale +3.

Non solo Quah-Nomag & una creatura spregevole sotto
praticamente ogni aspetto, ma si ¢ rivelato anche fonda-
mentale per riportare Orcus in vita. 11 chierico malvagio ha
farto ricorso a un osceno rituale sul Piano Astrale che ha
condotto al ritorno di Orcus, Come ricompensa, Quah-No-
mag ha ricevuto molte benedizioni da Orcus, sebbene il
Principe dei Non Morti si stia gia stancando dell'arteggia-
mento presuntuoso e arrogante che Quah-Nomag ha osten-
tato dopo il rituale. Anche se per ora conserva il suo potere
e il suo titolo, Quah-Nomag forse non godra della gratirudi-
ne di Orcus per sempre.

% Quah-Nomayg, il Re dei Teschi: Umano unico (sangue di
ogre) Chr 14/Servitore di Orcus 3; GS 17; umanoide Grande;
DV 14d8+70 piti 3d8+15; pf 197; Iniz +0; Vel 6 m; CA 32 (con-
tatto 9, colto alla sprovvista 30); At +25/+20/+15 in mischia
(1d10+13,/19-20, mazzafrusto pesante infame accumula incantesi-
mi+4); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS fetore della ca-
rogna, intimorire non morti 9 volte al giorno, focco di paura;
QS ali demoniache, malattia; AL NM; TS Temp +17, Rifl +5,
Vol +16; For 29, Des 10, Cos 20, Int 9, Sag 18, Car 14.

Abilita e talenti: Ascoltare +5, Concentrazione +17, Cono-
scenze (arcane) +1, Conoscenze (religioni) +7, Nascondersi
-10, Osservare +6, Sapienza Magica +3, Scalare +8; Amante
dei Lich, Incantesimi Corrotti, Incantesimi Violati, Incan-
tesimo Focalizzato (Necromanzia), Marchio Malvagio, Scac-
ciare Extra, Servitore di un Demone.

Fetore della carogna (Str): Quah-Nomag, a volonta, pud
secernere un terribile fetore entro un raggio di 3 metri. Le
creature viventi entro quel raggio (escluso il servitore) de-
vono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 18), altri-
menti subiranno una penalita di -2 a tutti i tiri per colpire,
ai danni delle armi, ai tiri salvezza, alle prove di abilita e al-
le prove di caratteristica per 3 round. Inoltre, le creature
non morte prive di volonta entro il raggio del fetore crede-




ranno che Quah-Nomag sia un non morto.

Tocco di paura (Mag): Per tre volte al giorno, Quah-Nomag
puo generare un effetto identico a quello di un incantesimo
incuti paura lanciato da un incantatore di 10° livello; tiro sal-
vezza CD 13.

Ali demoniache (Sop): Per una volra al giorne, Quah-
Noimag pud sviluppare due gigantesche ali nere sulla sua
schiena. Le ali consentono a Quah-Nomag di volare alla
stessa velocita della sua velocita base sul terreno, con ma-
novrabilitd normale. Le ali demoniache durano per un mas-
simo di 1 ora.

Malattia: Quah-Nomag ha attualmente contratto la ma-
lattia anima marcescente.

Incantesimi preparati: (6/7/7/7/6/5/4/3/2; tiro salvezza
CD 14 + livello di incantesimo, o 16 + livello di incantesimo
per gli incantesimi di Necromanzia): 0 - creare acqua, indivi-
duazione del magico, leftura del magico, nessuna luce, resistenza
(2), 1° - anatema, comando, favore divino, invisibiliti ai non mor-
ti, protezione dal bene®, scudo della fede, sospendere malattia; 2° -
blocca persone, dissacrare, frantumare, fulmine oscuro, vintocco di
morte®, silenzio, vigore; 3° - animare morti®, cerchio di nausea,
dissolvi magie, morsa di Orcus, oscurita profonda, preghiera, pro-
tezione dagli elementi; 4° - artigli del selvaggio, cura ferite critiche,
fermare il cuore, influenza sacrilega®, interdizione alla morte,
oscurita dannala; 5° - cevchio di devastazione, colpo infuocato, di-
struggere viventi®, resistenza agli incantesimi, visione del vero; 6°
- barriera di lame, creare non morli®, guarigione, nube dell'a-
chaierai; 7° - blasfemia, distruzione®, influenza perversa; 8° - aura
sacrilega®, influenza perversa violata.

*Incantesimo di dominio. Domini: Morte (tocco di morte
che uccide le creature con meno di 14d6 pf; 1 volta al giorno),
Male (+1 livello dell'incantatore per gli incantesimi malvagi).

Proprieta: Mazzafrusto pesante infame accumula incantesimis4
(infliggi ferite gravi), armatura completa+3, scudo di accinio gran-
de+$, guanti del poteve orchesco+2, pergamena di cura ferile criti-
che, pergamena di creare non morti superiori, 3 dosi di baccaran.

Servitori di Orcus
Orcus possiede molti servitori, per buona parte non morti,
sebbene possa contare anche sui servigi di molti demoni. La
maggior parte dei suoi servitori non dura abbastanza a lun-
* go da raggiungere una posizione di porere.

Kauvra & una vampira che funge da agente di Orcus su
Thanatos. La sua collera & famigerata, come anche la lunga
lista di creature da lei uccise personalmente. Harthoon de-
tiene invece un potere arcano che lo rende il visir perfetto
per il Principe dei Non Morti, e attualmente riveste il ruo-
lo di braccio destro di Orcus.

4 Kauvra: Mezzorca vampira Bbr 16; GS 18; Non morto Me-
dio; DV 16d12; pf 93; Iniz +7; Vel 9 m; CA 31, (contatto 17, col-
ta alla sprovvista 31); Att +24 in mischia (1dé+12, schianto), o
+27/+22/+17/+12 in mischia (1d12+14/%3, ascia grande sacrile-
ga+2); AS succhiare il sangue, dominio, risucchio di energia;
QS forma alternativa, creature della notte, resistenza al freddo
20, creare progenie, riduzione del danno 15/+1, riduzione del
danno 2/-, resistenza all'elettricita 20, guarigione rapida 5, mo-
vimento veloce, forma gassosa, ira maggiore 5 volte al giorne,
movimenti del ragno, resistenza allo scacciare +4, schivare
prodigioso (bonus di Des alla CA, non subisce attacchi ai fian-
chi), tratti dei non morti; AL CM; TS Temp +10, Rifl +10, Vol
+8; For 26, Des 16, Cos -, Int 13, Sag 17, Car 20.

Abilitd e talenti: Ascoltare +18, Cercare +9, Conoscenza
delle Terre Selvagge +18, Intimidire +22, Muoversi Silen-
ziosamente +12, Nascondersi +8, Osservare +13, Percepire
Inganni +11, Raggirare +13, Scalare +21; Arma Focalizzata
(ascia grande), Attacco Poderoso, Incalzare, Iniziativa Mi-

gliorata, Mobilira, Riflessi da Combattimento, Riflessi Ful-
minei, Schivare, Sensi Acuti, Servitore di un Demone,
Spaccare I'Arma Potenziato.

Succhiare il sangue (Str): Kauvra pud succhiare il san-
gue di una vittima viva con le sue zanne superando una pro-
va di lotta (bonus di lotta +24). Se immobilizza l'avversario,
riesce a succhiargli il sangue, infliggendogli 1d4 danni alla
Costituzione per ogni round in cui lo tiene immobilizzato.

Dominioe (Sop): Kauvra pud piegare la volonta di un av-
versario semplicemente fissandolo negli occhi. Questo & si-
mile ad un attacco con lo sguarde, eccetto per il fatto che
Kauvra deve consumare un'azione standard, e che quanti
dovessero guardarla di sfuggita non resterebbero sopraffat-
ti dal suo potere. Chiunque Kauvra scelga come bersaglio
deve effettuare con successo un tiro salvezza sulla Volonta
(CD 23) o cadere istantaneamente sotto la sua influenza co-
me accadrebbe per I'incantesimo dominare persone lanciato
da uno stregone di 12° livello. Questa capaciti ha un raggio
di azione di 9 metri.

Risucchio di energia (Sop): Le creature viventi colpite da
un attacco di schianto di Kauvra acquisiscono due livelli ne-
gativi. Per ogni livello negativo conferito, Kauvra ottiene 5
punti ferita temporanei. Un vampiro pud usare la sua capaci-
ta di risucchio di energia una volta per round. Se 'ammonta-
re dei danni guariti & superiore ai danni subiti, quelli in ec-
cesso vengono acquisiti come punti ferita temporanei. Se il li-
vello negativo non viene rimosso (attraverso un incantesimo
come ristorare, ad esempio) entro 24 ore, lavversario che lo ha
subito dovra superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 23)
per rimuoverlo. Se fallisce, il livello dell'avversario {o il nu-
mero dei suoi Dadi Vita) viene ridotto di uno.

Forma alternativa (Sop): Kauvra pud assumere la forma
di pipistrello, pipistrello crudele, lupo o lupo crudele come
azione standard. Questa capacita & simile all'incantesimo
autometamorfosi lanciato da uno stregone di 12° livello, tran-
ne per il fatto che Kauvra pud assumere solo una delle for-
me qui menzionate ogni volta che usa la capaciti. Pud ri-
manere in quella forma fino a quando non ne assume un'al-
tra o fino al successivo sorgere del sole.

Creature della notte (Sop): Per una volta al giorno, Kau-
vra puo richiamare un branco di 4d8 topi crudeli, uno scia-
me di 10d10 pipistrelli o un branco di 3dé lupi come azio-
ne standard. Queste creature sopraggiungono in 2dé round
e obbediscono a Kauvra per 1 ora.

Creare progenie (Sop): Un umanoide o umanoide mo-
struoso ucciso dal risucchio di energia di Kauvra resuscita
come progenie vampirica (vedi “Progenie vampirica’, nel
Manuale dei Mostri) 1d4 giorni dopo la sepoltura.

Se invece Kauvra riduce la Costituzione della vittimaa 0 o
meno attraverso il risucchio di sangue, la vittima torna in for-
ma di progenie vampirica se aveva 4 o meno DV e come vam-
piro se aveva 5 o pitt DV, In entrambi i casi, il nuovo vampiro
o0 progenie vampirica & sotto il controllo di Kauvra, rimanen-
done schiavo fino alla sua distruzione di Kauvra stessa.

Forma gassosa (Sop): Kauvra puo assumere forma gas-
sosa a volontd come azione standard, come per l'incantesi-
mo omoenimo lanciato da uno stregone di 5° livello, ma pud
restare in quella forma per un tempo indefinito, avendo una
velocita di volare di 6 metri con manovrabilita perfetta.

Tra maggiore (Str): Quando Kauvra entra in ira, vengo-
no applicati i seguenti cambiamenti: CA 29 (contatto 15,
colta alla sprovvista 29); Att +27 in mischia (1dé6+15, schian-
to), 0 +30/+25/+20/+15 in mischia (1d12+18/x3, ascia gran-
de sacrilega+2); TS Temp +11; For 32; Saltare +23, Scalare +24.
La sua ira dura per 3 round e (in quanto non morto) non di-
venta affaticata al termine.

Guarigione rapida (Str): Kauvra guarisce 5 danni ad
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ogni round finché possiede almeno 1 punto ferita. Se in
combattimento viene ridotta a 0 punti ferita, assume auto-
maticamente la forma gassosa e prova a scappare. Deve ti-
uscire a raggiungere la sua bara entro 2 ore, altrimenti ver-
ra completamente distrutta {(in due ore & in grado di per-
correre fino a 13,5 km). Qualsiasi danno aggiuntivo inflitto
a un vampiro costretto alla forma gassosa non ha alcun ef-
fetto, Una volta al sicuro dentro la sua bara, Kauvra recupe-
ra 1 punto ferita dopo 1 ora per poi guarire alla velociti di 5
punti ferita per ogni round.

Movimenti del ragno (Str): Kauvra & in grado di scala-
re superfici perpendicolari come con un incantesimo movi-
menti del ragno.

Resistenza allo scacciare (Str): Kauvra viene considera-
ta un non morto dotato di 20 Dadi Vita ai fini dei tentativi di
scacciare, intimorire, comandare e rafforzare non morti.

Tratti dei non morti: Kauvra & immune agli effetti di
influenza mentale, al veleno, al sonng, alla paralisi, allo stor-
dimento, alle malattie, agli effetti di morte, a quelli di ne-
cromanzia e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza
sulla Tempra, a meno che non funzioni anche sugli oggetti.
Non & soggetta a colpi critici, danni debilitanti, danni alle
caratteristiche, risucchi di energia o morte da danno mas-
siccio. Kauvra non pud essere rianimata, e la resurrezione
ha luogo solo se lei & consenziente. Kauvra é dotata di scu-
rovisione (raggio 18 metri).

Abilita: Kauvra acquisisce un bonus razziale di +8 alle
prove di Ascoltare, Cercare, Muoversi Silenziosamente, Na-
scondersi, Osservare, Percepire Inganni e Raggirare.

Proprietd: Ascia grande sacrilega+2, corazza di piastre+3, anello
di protezione+4.

<4 Harthoon: Umano lich Str 19; GS 21; non morto Medio;
DV 19d12; pf 139; Iniz +1; Vel 9 m; CA 21 (contatto 16, colto
alla sprovvista 20); Att +9 contatto in mischia (1d8+5, tocco,
Volonti CD 25 dimezza); AS aura di paura, tocco paralizzante;
QS riduzione del danno 15/+1, immunita, resistenza allo scac-
ciare +4, tratti dei non morti; AL CM; TS Temp +6, Rifl +9, Vol
+15; For 11, Des 13, Cos -, Int 15, Sag 15, Car 25.

Abilita e talenti: Alchimia +18, Ascoltare +10, Cercare +10,
Concentrazione +22, Conoscenze (arcane) +23, Conoscenze
(piani) +3, Muoversi Silenziosamente +10, Nascondersi +10,
Osservare +10, Percepire Inganni +10, Professione (imbalsa-
matore) +19, Sapienza Magica +15; Creare Oggetti Meravi-
gliosi, Forgiare Anelli, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi
Silenziosi, Incantesimo Focalizzato (Necromanzia), Riflessi
Fulminei, Servitore di un Demone, Volonti di Ferro.

Aura di paura (Sop): Harthoon ¢ ammantato da una terri-
ficante aura di morte e malvagitd. Le creature con meno di 5
DV in un raggio di 18 metri che lo guardano devono supera-
re un tiro salvezza sulla Volonti (CD 26), oppure subire gli ef-
fetti di un incantesimo paura (19° livello dell'incantatore).

Tocco paralizzante (Sop): Qualsiasi creatura vivente
colpita da Harthoon con un attacco di contatto deve supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 26) o restare perma-
nentemente paralizzata. La vittima puo essere liberata dal-
Pincantesimo rimuovi paralisi o da qualsiasi altro incantesi-
mo in grado di rimuovere una maledizione (vedi la descri-
zione dell'incantesimo scagliare maledizione). Leffetto non
puo essere dissolto. Chiunque venga paralizzato da Har-
thoon sembra morto, ma una prova di Osservare (CD 20) o
di Guarire (CD 15) rivela che la vittima & ancora viva.

Immunita (Str): Harthoon & immune al freddo, all'elet-
tricita, alla metamorfosi e agli attacchi di influenza mentale.

Resistenza allo scacciare (Str); Harthoon viene conside-
rato un non morto dotato di 23 Dadi Vita ai fini dei tentativi
di scacciare, intimorire, comandare e rafforzare non morti.

Tratti dei non morti: Harthoon & immune agli effetti di
influenza mentale, al veleno, al sonno, alla paralisi, allo stor-
dimento, alle malattie, agli effetti di morte, a quelli di ne-
cromangzia e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza
sulla Tempra, a meno che non funzioni anche sugli oggetti.
Non & soggetto a colpi critici, danni debilitanti, danni alle
caratteristiche, risucchi di energia o morte da danno mas-
siccio. Harthoon non pud essere rianimato, e la resurrezio-
ne ha luogo solo se lui é consenziente. Harthoon ¢é dotato di
scurovisione (raggio 18 metri).

Incantesimi conosciuti: (6/8/8/8/7/7/7/7/6/4; tiro salvezza
CD 17 + livello di incantesimo, 0 19 + livello dellincantesimo
per gli incantesimi di Necromanzia): 0 - distruggere non morti,
individuazione del magico, lettura del magico, luce, luci danzant,
mano magica, preservare organo, raggio di gelo, suono fantasma; 1° -
armatura magica, dardo incan tato, evoca mostri I, scudo, sonno; 2° -
invisibilita, levitazione, visata incontenibile di Tasha, sfocatura, vede-
ve invisibilitd; 3° - arma non vivente, blocca persone, cerchio magico
contro il bene, dissolvi magie; 4° - charme sui mostri, cupa vendetia,
invisibilita migliorata, scagliare maledizione; 5° - cono di freddo, mu-
ro di ferro, richiamare incubo, telelrasporto; 6° - contingenza, sguar-
do penetrante, velocita di massa; 7° - dito della morte, invisibilita di
massa, palla di fuoco vitardata; 8° - orvido avvizzimento, ruba vita,
strappaviscere; 9° - parola del potere uccidere, trasformazione.

Proprietd: Mantello del Carisma +6, bastone della pestilenza
(45 cariche), anello degli incantesimi infami, anello di protezio-
ne+S, bacchetta della pelle di pietra (48 cariche), pergamena di
spruzzo prismatico, pergamena di carne in pietra.

YEENOGHU, PRINCIPE DEMONIACO
DEGLI GNOILL

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 33d8+363 (511 pf)

Iniziativa: +13

Velocitd: 12 metri

CA: 42 (-1 taglia, +9 Des, +6 cognitivo, +18 naturale), con-
tatto 24, colto alla sprovvista 33

Artacchi: Mazzafrusto lriple+$ Enorme +51/+46/+41/+36 in
mischia

Danni: Mazzafrusto triplo+5 Enorme 1d12+24/19-20 (per
ognuna delle 1d3 teste)

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Capacita magiche

Qualita speciali: Riduzione del danno 15/+6, guarigione ra-
pida 5, tratti degli esterni, olfatto acuto, vedere invisibilit,
RI 32, evoca ghoul, evoca gnoll, evoca tanar'i, tratti dei tanar'ri

Tiri salvezza: Temp +29, Rifl +27, Vol +25

Caratteristiche: For 37, Des 28, Cos 32, Int 26, Sag 25, Car 25

Abilita: Acrobazia +46, Addestrare Animali +28, Artista del-
la Fuga +42, Ascoltare +40, Cavalcare (cavallo crudele)
+11, Cercare +27, Concentrazione +44, Conoscenza delle
Terre Selvagge 426, Conoscenze (natura) +41, Diplomazia
+11, Empatia Animale +24, Equilibrio +46, Intimidire
+40, Muoversi Silenziosamente +42, Nascondersi +38,
Orientamento +40, Osservare +40, Percepire Inganni
+40, Saltare +50, Scalare +36

Talenti: Arma Focalizzata (mazzafrusto triplo), Attacco Po-
deroso, Incalzare Potenziato, Incalzare, Iniziativa Miglio-
rata, Lingua Oscura, Schivare, Seguire Tracce, Spaccare
I'Arma Potenziato

Clima/Terreno: Qualsiasi superficie e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 22

Tesoro: Quadruplo dello standard

Allineamento: Caotico Malvagio

Avanzamento: —




Combattimento

Forse un tempo Yeenoghu era uno gnoll mortale. O forse,
in quanto demone dalla natura selvaggia e bestiale, gli vie-
ne spontaneo fraternizzare con gli gnoll. In ogni caso, que-
sto principe dei demoni si considera il patrono degli gnoll
e viene adorato da numerosi gnoll.

Yeenoghu & molto potente, ma non al livello di Demo-
gorgon o di Orcus in termini di potere personale, influenza
e potenza militare. Yeenoghu controlla uno strato dell'Abis-
s0, che egli chiama, con grande fantasia, il Reame di Yeeno-
ghu. Laggiti di la caccia ai demoni minori e nel frattempo
progetta il prossimo attacco a quegli strati retti da in gover-
nante debole e pronti per essere conquistati.

Una vittoria che Yeenoghu riportd molto tempo fa fu la
sottomissione dell'entitd demoniaca che si faceva chiamare
il Re dei Ghoul. Il Re dei Ghoul, un tempo un vassallo di
Orcus, controllava un piccolo strato dell'Abisso. Le orde di
gnoll di Yeenoghu invasero quel reame, lo conquistarono e
sconfissero il suo reggente. Il Re dei Ghoul giuré fedelti a
Yeenoghu e fino ad oggi gli & rimasto sempre fedele. Yee-
noghu ha perd perduto lo strato in questione, dal momento
che non disponeva di un esercito abbastanza vasto da di-
fendere sia lo strato conquistato che il proprio. Il Re dei
Ghoul & rornato a governare su quello strato, ma lo fa come
vassallo di Yeenoghu invece che come servo di Orcus. Fi-
nora, Orcus ha sempre avuto altro a cui pensare, e non ha
fatto alcuna mossa contro il Principe degli Gnoll.

Yeenoghu ha l'aspetto di un enorme gnoll smagrito, alto
circa 4,20 metri. Dal suo corpo spuntano molte chiazze di
pelo giallastro, mentre 1 dove il pelo non cresce & vi-
sibile la sua carne grigia e pallida. I suoi occhi sono
del colore dell'ambra, grossi e sporgenti.

Il simbolo di Yeenoghu & un mazzafrusto a tre teste.

Yeenoghu, animalesco e diretto, & solito caricare a testa
bassa nella mischia ringhiando e urlando insulti piut-
tosto che tentare approcci pitt sofisticati. Normal-

mente scende in battaglia munito degli effetti di un in-
cantesimo forza straordinaria e aura sacrilega.

Quindi, la sua Forza & solitamente superiore a quella so-
pra riportata (e anche i suoi tiri per colpire e i suoi danni so-
no superiori), inol-
tre Ja sua CA e i £\
suoi tiri salvezza
beneficiano di un
bonus di +4 contro i
personaggi buoni.

Capacita magiche: A volonti - aura sacrile-
ga, blasfemnia, dissacrare, dissolvere superiore, for-
za straordinaria, individuazione dei pensieri,
individuazione del bene, individuazione della
legge, influenza sacrilega, linguaggi (solo
su se stesso), oscuritd profonda,
profanare, suggestione, telecinesi, te-
lelrasporto senza errore, zanna magica
superiore; 1 volta al giorno - propagazione di ostilita, trasforma-
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zione. 20" livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 17 + livel-
lo dell'incantesimo.

Guarigione rapida (Str): Yeenoghu recupera i suoi punti
ferita perduti al ritmo di 5 per round. La guarigione rapida
non serve perod a recuperare i punti perduti a causa della fa-
me, della sete o del soffocamento e non consente a Yeenoghu
di far ricrescere o di riattaccare le parti del corpo perdute.

Tratti degli esterni: Yeenoghu & dotato di scurovisione
(raggio 18 metri). Non pud essere rianimato o fatto risorgere,

Olfatto acuto (Str): Yeenoghu pud individuare i nemici
in arrivo, percepire i nemici nascosti e seguire le tracce at-
traverso il fiuto.

Vedere invisibilita (Sop): Le crearure e gli oggetti invi-
sibili sono sempre visibili per Yeenoghu, come se su di lui
fosse sempre attivo I'incantesimo vedere invisibilita (lanciato
al 20° livello dellincantatore).

Evoca ghoul (Mag): Per una volta al giorno, Yeenoghu pud
evocare automaticamente 1d6+6 ghoul. Questi ghoul specia-
li compaiono al massimo dei punti ferita e con un bonus pro-
fano di +5 alla loro resistenza allo scacciare, alla CA, al tiro per
colpire e ai danni,

Evoca gnoll (Mag): Per una volta al giorno, Yeenoghu puo
evocare automaticamente 11dé gnoll o 3d4 guerrieri gnoll
di 5° livello. :

Evoca tanarri (Mag): Per una volta al giorno, Yeenoghu
pud evocare automaticamente 1d2+1 vrock.

Tratti dei tanar’ri: Yeenoghu pué comuni-
care telepaticamente con qualsiasi
creatura che sia in grado di
parlare un linguaggio e
che si trovi a meno di
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CAPITOLO 7
SIGNORI DEL
MALE

30 metri. E immune all'elettricita e ai veleni e possiede
resistenza all'acido 20, resistenza al freddo 20 e resistenza
al fuoco 20.

Proprietd: Yeenoghu impugna un mazzafrusto triplo+s
Enorme. Si tratta di un'arma esotica unica. Ogni volta che
viene messo a segno un colpo, si tira 1d3 per determinare
quante teste hanno colpito il bersaglio. Ogni testa infligge
1d12+24 danni. Se pil di una testa colpisce lo stesso bersa-
glio, la vittima dovrd superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 17), altrimenti rimarra paralizzata per 2d6 round, Se
tutte e tre le teste colpiscono lo stesso bersaglio, il bersaglio
dovra anche superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 17),
altrimenti rimarra confuse per 10 round.

Obiettivi di Yeenoghu

Yeenoghu sa di non essere potente quando Demogorgon o
Orcus. Quindi, per ora si accontenta di soggiogare i demo-
ni e le entitd minori.

Yeenoghu vorrebbe che la sua razza preferita, quella degli
gnoll, prosperasse. Quando pud, Yeenoghu interviene per
afutarli, ma la sua attenzione non € costante. In genere, Yee-
noghu incoraggia gli atti di barbarie e di bestialita e la so-
praffazione della civiltd. Quando invia la sua orda di gnoll
ad attaccare e sconfiggere un nemico nell’Abisso, il suo
obiettivo & sempre quello di colpire prima le citt3, e di ra-
derle al suolo incendiandole. Anche quando Yeenoghu ti-
esce a soggiogare un intero strato, non ne ricostruisce mai
le citta.

Culto di Yeenoghu .
1l culto di Yeenoghu & comune tra gli gnoll, ma assai poco
diffuso presso le altre razze.

Yeenoghu esige dai suoi servitori dei sacrifici viventi,
effertuati in suo onore nel corso di rituali animaleschi. I
suoi templi sono sempre lontani dalle aree pit civilizzare,
solitamente nascosti in qualche zona rocciosa e impervia
(possibilmente una grotta o una caverna sotterranea). Lal-
tare & una rozza lastra di pietra, macchiata e incrostata di
sangue. I rituali in nome di Yeenoghu sono accompagnati
da canti gutturali e (in quei rari casi in cui vengono effet-
tuati all'aperto) da ululati alla luna. Vengono svolti sempre
di notte.

I suoi sacerdoti indossano tuniche color marrone scuro,
con decorazioni giallastre. Quei sacerdoti che non sono de-
gli gnoll portano delle tuniche imbottite di pelo. I sacerdo-
ti di Yeenoghu non lavano mai le loro tuniche, quindi la
quantitd degli schizzi di sangue (sia quelli dei sacrifici che
quelli ricevuti in battaglia) & un segno di esperienza e viene
sfoggiata con orgoglio. I chierici affiliati a Yeenoghu solita-
mente hanno accesso ai domini del Caos, Demoniaco e Be-
stiale.

Rezwal & un tipico chierico gnoll che considera Yeeno-
ghu il suo padrone. E a capo di un piccolo culio fedele a
Yeenoghu e funge da assiduo consigliere al capo della tribu.
Porta i teschi delle sue ultime vittime attorno alla vita e ap-
pesi al suo mazzafrusto con dei lacci di cuoio.

4 Rezwal: Gnoll Chr 6; GS 7; umanoide Medio; DV 2d8+2
pilt 6d8+6; pf 47; Iniz +2; Vel 6 m; CA 19 (contatto 12, colto
alla sprovvista 17); Att +8 mischia (1d8+2/x3, mazzafrusto
leggero+1), o +9 a distanza (1d8, balestra perfetta con qua-
drelli perfetti); AS intimorire non morti 2 volte al giorno;
QS scurovisione 18 m, olfatto acuto; AL CM; TS Temp +9,
Rifl +4, Yol +8; For 13, Des 14, Cos 12, Int 7, Sag 16, Car 9.
Abiliti e talenti: Acrobazia +0, Ascoltare +6, Concentrazio-
ne +3, Osservare +5, Utilizzare Corde +3; Arma Focalizzata
(mazzafrusto leggero), Attacco Poderoso, Competenza nelle

Armi da Guerra (mazzafrusto leggero), Incantesimi Silen-
ziosi, Servitore di un Demone.

Incantesimi preparati (5/5/5/4; tiro salvezza CD 14 + livel-
lo dell'incantesimo): 0 - creave acqua, cura ferite minori, guida,
individuazione del magico, resistenza; 17 - anatema, arma magi-
ca, azione casuale, favove divino, zanna magica®; 2° - blocca perso-
ne, forza straordinaria®, frantwmare, oscurita, vigore; 3° - blocca
persone silenzioso, cura ferite gravi, preghiera, zanna magica su-
periore®,

*Incantesimo di dominio. Domini: Bestiale (capacita di ol-
fatto acuto), Guerra (Competenza nelle Armi da Guerra
[mazzafrusto leggero] e Arma Focalizzata [mazzafrusto leg-
gero] come talenti bonus).

Olfatto acuto (Str): Rezwal & in grado di individuare ne-
mici in arrivo, percepire nemici nascosti e seguire le tracce
attraverso il fiuto.

Proprietd: Corazza di piastre+2, mazzafrusto leggero+1, bale-
stra perfetra, 20 quadrelli perferti, pergamena di visione del-
la morte, pergamena di cura ferite gravi.

Servitori di Yeenoghu

Yeenoghu & sempre scortato da sessantasei gnoll al massi-
mo dei punti ferita, ma si tratta di una guardia d'onore che
ha per lo piti lo scopo di fare scena. TArtiglio della Furia, in-
vece, & il suo vero gruppo scelto, composto da tredici guer-
rieri gnoll, tutt di 10° livello.

% Guerrieri gnoll (13): Gnoll maschi e femmine, Grr10;
GS 11; umanoide Medio; DV 2d8+6 pilt 10d10+30; pf 106;
Iniz +1; Vel 9 m; CA 17 (contatto 11, colto alla sprovvista
16); Att +20/+15/+10 in mischia (1d10+13/%3, alabarda+2), o
+14/+49/+4 a distanza (1d6+2/x3, arco corto+1 con frecce+1);
QS scurovisione 18 m; AL LM; TS Temp +13, Rifl +4, Vol -+4;
For 22, Des 12, Cos 16, Int 9, Sag 12, Car 9.

Abilitd e talenti: Ascoltare +4, Nascondersi +2, Osservare
+4, Percepire Inganni +2, Saltare +14; Abiliti Focalizzata
(Salrare), Arma Focalizzata (alabarda), Attacco Poderoso,
Colpo Senz'Armi Migliorato, Combattere alla Cieca, Rifles-
si da Combattimento, Seguire Tracce, Specializzazione in
un’Arma (alabarda), Spinta Migliorata, Tiro Ravvicinato.

Proprictd: Armatura di cuoio borchiato+2, alabarda+2, arco cor-
to-+1, 20 frecce +1.

¥ Re dei Ghoul: Ghoul immondo unico; GS 10; non mor-
to Grande; DV 18d12; pf 117; Iniz +4; Vel 9 m; CA 15 (con-
tatto 13, colto alla sprovvista 11); Att +12 in mischia (1d8+5
pitt paralisi, morso) e +11 in mischia (1dé+2 pilt paralisi, 2
artigli); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS paralisi, pu-
nire il bene 1 volta al giorno; QS resistenza al freddo 20,
creare progenie, riduzione del danno 10/+3, resistenza al
fuoco 20, RI 25, resistenza allo scacciare +6, tratti dei non
morti; AL CM; TS Temp +6, Rifl +10, Vol +15; For 21, Des 18,
Cos -, Int 18, Sag 18, Car 18.

Abilita e talenti: Artista della Fuga +9, Ascoltare +14, Cer-
care +13, Conoscenze (piani) +9, Diplomazia +6, Intimidire
49, Muoversi Silenziosamente +14, Nascondersi +8, Orien-
tamento +5, Osservare +9, Percepire Inganni +9, Saltare
+10, Scalare +10; Arma Preferita (morso), Attacco Poderoso,
Attacco Rapido, Disarmare Migliorato, Maestria, Mobilit3,
Multiattacco, Riflessi da Combattimento, Schivare.

Paralisi (Str): Chiunque venga colpito dagli atracchi
con il morso o con gli artigli del Re dei Ghoul deve supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra {CD 23), altrimenti ri-
marrd paralizzato per 1d6+2 minuti. Gli elfi sono immuni
alla paralisi.

Punire il bene (Sop): Per una volta al giorno, il Re dei
Ghoul pud effettuare un normale attacco che infligge +18




danni agpiuntivi contro un avversario di allineamento buono.

Creare progenie (Sop): Nella maggior parte dei casi, il
Re dei Ghoul divora le sue vittime. A volte, tuttavia, capita
che i corpi delle sue vittime umanoidi rimangano dove so-
no caduti, per ritornare come ghoul dopo 1d4 giorni. Se vie-
ne lanciato protezione dal male su un corpo prima che tale pe-
riodo abbia termine, la trasformazione viene evirata,

Resistenza allo scacciare (Str): Il Re dei Ghoul viene
considerato un non morto dotato di 24 Dadi Vita ai fini dei
tentativi di scacciare, intimorire, comandare e rafforzare
non morti.

Tratti dei non morti: Il Re dei Ghoul & immune agli
efferti di influenza mentale, al veleno, al sonno, alla parali-
si, allo stordimento, alle malatrie, agli effetti di morte, a
quelli di necromanzia e a qualsiasi effetto che richieda un
tiro salvezza sulla Tempra, a meno che non funzioni anche
sugli oggetti. Non & soggetto a colpi critici, danni debili-
tanti, danni alle caratteristiche, risucchi di energia o mor-
te da danno massiccio. Il Re dei Ghoul non puo essere ri-
animato, e la resurrezione ha luogo solo se lui & consen-
ziente. I1 Re dei Ghoul & dotato di scurovisione (raggio 18
mertri).

Proprieta: Corazza di piastre+2, anello di invisibilila.

ARCIDIAVOILI

Come i principi dei demoni, gli arcidiavoli sono i rappre-
sentanti piit potenti della loro specie, e sono individui del
tutto speciali. A differenza delle loro controparti demonia-
che, gli arcidiavoli seguono una gerarchia rigida e organiz-
zata. E raro che gli arcidiavoli muovano guerra apertamen-
te 'uno contro ['altro. Preferiscono invece tramare e com-
plottare tessendo intricate tele di politica, di duplicita e di
tradimenti.

Gli arcidiavoli vengono anche chiamati i Signori degli
Inferi, i Duchi (o Arciduchi) degli Inferi e i Signori dei No-
ve. Assieme, regnano su turti gli strati dei Nove Inferi. Ogni
arcidiavolo possiede una sua tetra fortezza, intere legioni di
diavoli e mostri, e un piano segreto per acquisire ulteriore
potere, I vari arcidiavoli stringono e spezzano alleanze I'uno
con l'altro in continuazione, e spesso anche con altre po-
tenze planari, al fine di acquisire ulteriore controllo e po-
tenza,

1l pitt grande di tutti gli arcidiavoli & Asmodeus, che re-
gna su tutti i diavoli dal fondo della Fossa stessa. Asmodeus
& a capo degli Inferi fin da quando la storia ricordi, anche se
si parla di altri signori della Fossa ancora piti antichi, chia-
mati Satana e Lucifero. Tali esseri, tuttavia, sono ormai
scomparsi da tempo.

Non troppo tempo fa (almeno secondo i parametri degli
inferi, s'intende), Asmodeus orchestrd la Resa dei Conti,
uno scontro che cambid drasticamente la narura degli infe-
ri. Gli arcidiavoli Belzebti e Mefistofele si fecero guerra 'un
l'altro per il dominio supremo degli inferi. Con I'aiuto di un
signore chiamato Geryon, Asmodeus convinse gli eserciti
di entrambe le fazioni a rivoltarsi contro i propri padroni.
Tutri gli alrri arcidiavoli cedettero, trovandosi di fronte al
massacro delle loro stesse truppe. Asmodeus riconfermo le
cariche di quasi tutti gli arcidiavoli, fatta eccezione per Mo-
loch, che venne sostituito dalla Contessa Strega, e Geryon,
la cui posizione venne ceduta a Levistus (ci volle la malizia
del signore degli inferi per tradire ['unico arcidiavolo che
gli era rimasto fedele).

Attualmente Bel, Mammon, Levistus e la Contessa Strepa
non sono vincolati da nessuna fedelta effettiva. Ma poiché
le politiche degli inferi sono quelle che sono, probabilmen-
te tutti i diavoli prima o poi finiranno per schierarsi. Solo

una cosa & certa: l'ostilita e la paura nei confrond di Asmo-
deus sono pitt forti che mai.

Fatta eccezione per Bel, gli arcidiavoli non si curano trop-
po della Guerra Sanguinosa. I generali alla guida delle forze
degli inferi sono un consiglio di otto diavoli della fossa
chiamato gli Otto Oscuri, possenti guerrieri che aiutarono
Asmodeus ad ottenere la vittoria nel corso della Resa dei
Coni,

BEL, SIGNORE DEL PRIMO

Esterno Grande (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 26d8+286 (403 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 12 metri, volare 18 metri (normale}

CA: 42 (-1 taglia, +3 Des, +5 deviazione, +15 cognitivo, +20
naturale), contatto 22, colto alla sprovvista 39

Attacchi: Spadone fiammeggiante+3 Enorme +44,/+39/434/429
in mischia e 2 ali +35 in mischia e morso +35 in mischia e
botta di coda +35 in mischia

Danni: Spadone fiammeggiante+3 Enorme 2d8+25/19-20 piit
1dé fuoco pit 1 danno infame, ala 1d4+7, morso 2d6+7
piit veleno piit malattia, botta di coda 2d4+7

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Stritolare 2d4+22, malattia, aura di pau-
1a, afferrare migliorato, veleno, capaciti magiche

Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno
30/+5, tratti degli esterni, rigenerazione 7, RI 30, evoca
baalezu

Tiri salvezza: Temp +26, Rifl +18, Vol +23

Caratteristiche: For 40, Des 16, Cos 32, Int 27, Sag 27, Car 25

Abilita: Artigianato (fabbricare armi) +21, Ascoltare +34,
Camuffare +33, Cercare +34, Concentrazione +37, Cono-
scenze (arcane) +34, Conoscenze (nobilta e regalita) +21,
Conoscenze {piani} +21, Diplomazia +15, Intimidire +37,
Muoversi Silenziosamente +29, Nascondersi +25, Orien-
tamento +21, Osservare +34, Percepire Inganni +34, Rag-
girare +33, Saltare +41, Sapienza Magica +34, Scalare +41

Talenti: Arma Focalizzata (spadone), Attacco Poderoso,
Colpo Armato Infame (spadone), Incalzare Potenziato,
Incalzare, Iniziativa Migliorata, Lingua Oscura

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 20

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Bel & uno dei signori dei Nove Inferi piti recenti, ed & at-
tualmente il sovrano di Avernus, il primo strato, E I'unico
arcidiavolo che passa il suo tempo a preoccuparsi piti del-
la Guerra Sanguinosa che delle politiche interne degli in-
feri. Anche se si & fatto strada tra i ranghi grazie alle sue
abilita e al suo potere (e grazie alle sue vittorie contro i de-
moni}, I'ex diavolo della fossa non gode del sostegno di
nessun altro signore degli inferi. Bel, tuttavia, & tenuto in
gran conto tra gli Otto Oscuri, e tale influenza non puo es-
sere ignorata.

Si crede che Zariel, il vecchio sovrano dell'Avernus, sia
ancora rinchiuso nella Cittadella di Bronzo di Bel, il luogo
dove Bel attinge a ulteriore potere da aggiungere al suo.

Bel assomiglia a un diavolo della fossa dotato di grandi ali
da pipistrello. Dalle sue zanne cola uno strano liquido ver-
de, e il suo corpo poderoso & ricoperto di scaglie rosse. La la-
ma della sua spada & segnata da una grossa tacca su uno dei
bordi e risplende per il calore. Il simbolo di Bel & una boc-
ca irta di zanne che morde la lama di una spada.
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CAPITOLO 7:

Combattimento

Bel & un tattico provetto, e non scende in battaglia se non
alle sue condizioni. Ama le imboscate e il doppio gioco, le
finte e le controfinte. Nel combattimento personale, si affi-
da al suo strano spadone ricurvo Enorme.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, Bel puo
stritolare un avversario afferrato, infliggendogli 2d4+22
danni contundenti.

Malattia (Str): Anche se una creatura morsa da Bel su-
pera il suo tiro salvezza contro il veleno, dovrd comunque
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 34), altrimenti
contrarrd i brividi diabolici. Il periode di incubazione & di
1d4 giorni e la malattia infligge 1dé danni alla Forza. La vit-
tima deve superare tre titi salvezza sulla Tempra consecuti-
vamente per guarire {vedi la sezione sulle malattie
nella Guida del DUNCEON MASTER).

Aura di paura (Str): Come azione gratuita,
Bel pud creare un'aura di paura nel raggio
di 6 metri. Sotto ogni altro
aspetto, la capacita funziona £
come l'incantesimo paura
(15° livello dell'incantatore;
Volonta CD 30). Se il tiro
salvezza viene superato, la
creatura non potra piu esse-
re influenzata dall'aura di pau-
ra di Bel per le 24 ore successi-
ve. Gli altri baatezu sono immu-
ni all'aura.

Afferrare migliorato (Str):
Se Bel colpisce un avversario di
taglia Media o inferiore =
Con un attacco con una
botta di coda, infligge
danni normali e pud £
tentare di iniziare una
lotta come azione gratui-
ta e senza provocare un at-
tacco di opportunitd (bo-
nus di lotta +45). Se mette
a segno la botta di coda,
pud anche stritolare I'av- |
versario nello stesso
round. Bel pud scegliere di
condurre la lotta normalmen-
te, o semplicemente di usare
la coda per bloccare lavversa-
rio (penalita di -20 alle prove
di lotta, ma Bel non viene con-
siderato in lotta). In ogni caso,
ogni prova di lorta effettuata
nei round successivi in-
fligge automatica-
mente danni da botta
di coda.

Veleno (Str): Bel infligge danni da vele-
no (Temp CD 34) ad ogni attacco col morso andato a segno.
11 danno iniziale & di 1dg alla Costituzione; il danno secon-
dario & la morte.

Capaciti magiche: A volonta - animare morti, aura sacri-
lega, autometamorfosi, blasfemia, blocca persone, cerchio magico
contro il bene, charme, creare non movli, dissacrare, dissolvi magie,
fuoco infernale, immagine maggiore, individuazione del bene, in-
dividuazione del magico, invisibilita migliorata, muro di fuoco,
palla di fuoco, piroteenica, produrre fiamma, profanare, suggestio-
ne, teletrasporto senza errore; 1 volta al giommno - desiderio, sciame
di meteore, simbolo (qualsiasi). 19° livello dellincantatore; ti-

ro salvezza CD 17 + livello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Bel pud comunicare telepaticamente
con qualsiasi creatura nel raggio di 30 merri che sappia par-
late un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere perfetta-
mente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella creata da
un incantesimo oscurild profonda. Bel & immune al fuoco e al
veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resistenza al fred-
do 20.

Tratti degli esterni: Bel non pud essere ranimato o fat-
to risorgere.

Rigenerazione (Str): Bel subisce danni normali dalle ar-
mi sacre e benedette con un potenziamento di almeno +3.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al
giorno, Bel pud evocare automaticamen-
te 3 lemuri, osyluth o barbazu, o 2 erin-
ni, cornugon o gelugon.

Proprieta: Bel usa uno spadone fiammeg-
gianle+3 Enorme che beneficia di
un bonus di potenziamento +5 al

tiro per colpire e ai danni quan-
do viene usato contro i demo-
| 1ni. E un cimelio della Guerra
Sanguinosa, usato per uccide-

re letteralmente migliaia di

demoni. Bel porta sempre
\\ con sé un anello di protezio-
. ness.

Obiettivi di Bel
Tra gli arcidiavoli degli
inferi, Bel & spesso chia-
mato il Pretendente. Si
crede che Asmodeus gli
abbia consentito di por-
tare a buon fine il suo
" colpo di stato solo per to-
gliere dalla circolazione
\ uno dei tanti signori dei
diavoli con troppa pro-
pensione ai complotti. Bel
& ralmente occuparo a
combattere i demeni, o al-
meno cosi si vocifera, che
non potrebbe mai tramare
contro i suoi superiori e,
sopratrutto, contro il suo
patrono.
Bel vuole soltanto

' ) . rendere pit sicura la sua

' P posizione. Ha lasciato in-
- tendere che sarebbe dispo-

sto ad allearsi con Belze-
EK‘} % b e Mefistofele, mai due
lo hanno respinto. I suo
 tradimento nei con-
" fronti del vecchio si-
gnore dell'Avernus, Zariel, & ancora troppo vivido nei loro
ricordi.

Culto di Bel

Non esistono adoratori di Bel. Un tempo esistevano alcuni
sporadici cultisti di Zariel, ma la loro devozione non & pas-
sata al nuovo Signore del Primo.

Servitori di Bel

Bel, un comandante militare, & sempre circondato da altri
potenti diavoli guerrieri. E affiancato da due guerrieri cor-



nugon in particolare, Yeddikadir e Nalebranc, che incutono
timore anche in quei diavoli che in teoria sarebbero pii po-
tenti di loro. Yeddikadir & segretamente anche al servizio di
Belial, ma soltanto per tenere d'occhio Bel, non per tradir-
Jo... almeno non ancora.

# Yeddikadir e Nalebranc (2): Cornugogn Grr 8; GS 18;
esterno Grande (legale, malvagio); DV 11d8+44 piu
8d10+32; pf 175; Iniz +2; Vel 6 m, volare 15 metri (norma-
le); CA 33 (contatto 13, colto alla sprovvista 31); Att +24 in
mischia (1d4+6, 2 artigli) e +23 in mischia (1d3+3 piti feri-
mento, coda), 0 +27/+22/+17/+12 in mischia (1d6+10 pii
1 danno infame pib stordimento, frusta+2) e +23 in mi-
schia (1d4+3, morso) e +23 in mischia (1d3+3 pit feri-
mento, coda); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/1,5 m; AS au-
ra di paura, capacitd magiche, stordimento, ferimento; QS
qualita dei baatezu, riduzione del danno 20/+2, tratti degli
esterni, rigenerazione 5, RI 24, evoca baaiezu; AL LM; TS
Temp +17, Rifl +11, Vol +11; For 22, Des 14, Cos 19, Int 14,
Sag 14, Car 15.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +14, Cercare +16, Concentrazio-
ne +16, Diplomazia +6, Intimidire +4, Muoversi Silenziosa-
mente +17, Nascondersi +11, Osservare +16, Percepire In-
ganni +16, Raggirare +16, Saltare +10, Scalare +21; Arma Fo-
calizzata (coda), Arma Focalizzata (frusta), Arma Focalizzata
(morso), Attacco Poderoso, Capacita Magica Violata, Colpo
Armato Infame (frusra), Competenza nelle Armi Esotiche
(frusta), Incalzare, Multiattacco, Schivare, Spaccare I'Arma
Potenziato, Specializzazione in un'Arma (frusta).

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, ognuno di
questi cornugon puo creare un'aura di paura nel raggio di
1,5 metri. Sotto ogni altro aspetto, la capaciti funziona co-
me 'incantesimo paura (12° livello dell'incantatore; Volonta
CD 17). Se il tiro salvezza viene superato, la creatura non
potra piti essere influenzata dall'aura di paura di quel cor-
nugon per le 24 ore successive. Gli altri baatezu sono im-
muni all'aura.

Capacita magiche: A volonta - animare morti, cerchio ma-
gico contro il bene, charme, dissacrare, dissolvi il bene, dissolvi il
caos, immagine maggiore, individuazione del bene, individuazio-
ne del magico, individuazione dei pensieri, pirotecnica, produrre
fiamma, suggestione, lelelrasporto senza errore (su se stesso piil
22,5 kg di equipaggiamento); 3 volte al giorno - fulmine, pal-
la di fuoco; 1 volra al giorno - muro di fuoco. 12° livello dell'in-
cantatore; tiro salvezza CD 12 + livello dell'incantesimo.

Stordimento (Sop): Se Yeddikadir o Nalebranc mettono
a segno un attacco con la frusta, l'avversario deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra (CD 17), altrimenti titnarra
stordito per 1d4 round.

Ferimento (Str): Una ferita inferta dall'attacco con la co-
da di Yeddikadir o Nalebranc sanguina infliggendo 2 ulte-
riori danni ad ogni round successivo. Ferite multiple gene-
rate da attacchi multipli provocano un sanguinamento cu-
mulativo (due ferite infliggono 4 danni per round, e cosi
via). Il sanguinamento pud essere fermato solo superando
una prova di Guarire (CD 10), o con l'applicazione di un in-
cantesimo curare o di un altro incantesimo di guarigione
(puarigione, cerchio di guarigione o altri simili).

Tratti dei baatezu: Yeddikadir e Nalebranc possono co-
municare telepaticamente con qualsiasi creatura nel rag-
gio di 30 metri che sappia parlare un linguaggio. Inoltre,
sono in grado di vedere perfettamente nell'oscurita di
qualsiasi tipo, anche quella creata da un incantesimo oscu-
rité profonda. Yeddikadir e Nalebranc sono immuni al fuo-
co e al veleno, possiedono resistenza all'acido 20 e resi-
stenza al freddo 20.

Tratti degli esterni: Yeddikadir e Nalebranc non posso-

no essere rianimati o fatti risorgere.

Rigenerazione (Str): Yeddikadir e Nalebranc subiscono
danni normali dalle armi sacre e benedette con un poten-
ziamento di almeno +2.

Evoca baatezu (Mag): Per una volta al giorno, Yeddikadir e
Nalebranc possono tentare di evocare 2d10 lemuri o 1dé
barbazu con una probabilita di successo del 50%, 1d6 hama-
tula con una probabilita del 35% o 1 cornugon con una pro-
babilita di successo del 20%.

Proprieta: Frusta+2, scudo grande di acciaio+3, anello di prote-
zione+2, 2 pozioni di forza straordinaria.

DISPATER, SIGNORE DEL SECONDO

Esterno Medio (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 34d8+442 (595 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 9 metri

CA: 45 (+3 Des, +7 scudo, +25 naturale), contatio 13, colto
alla sprovvista 42

Attacchi: Mazza pesante+6 +55/+50/+45/+40 in mischia

Danni: Mazza pesante+6 1d8+20 piit 1 danno infame

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Aura di paura, carne in ferro, ruggine,
capacita magiche

Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno

20/+7, tratti degli esterni, rigenerazione 8, RI 38, evoca
banlezu

Tiri salvezza: Temp +32, Rifl +22, Vol +26

Caratteristiche: For 39, Des 16, Cos 37, Int 31, Sag 24, Car 31

Abilita: Alchimia +44, Artigianato (fabbricare armarure)
+44, Artigianato (fabbricare armi) +44, Ascoltare +41,
Cercare +44, Concentrazione +47, Conoscenze (arcane)
+44, Conoscenze (architettura e ingegneria) +44, Diplo-
mazia +44, Disatrivare Congegni +44, Intimidire +50,
Muoversi Silenziosamente +37, Raggirare +44, Sapienza
Magica +44, Scalare +48, Scassinare Serrature +37, Scru-
tare +44, Valutare +44

Talenti: Arma Focalizzata (mazza pesante), Attacco Podero-
so, Capaciti Magica Rapida (x2), Colpo Armato Infame
(mazza pesante), Incalzare Potenziato, Incalzare, Iniziati-
va Migliorata, Lingua Oscura

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 26

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Dispater & il Duca di Ferro, il signore della Citta di Ferro di
Dis. La sua dimora ¢ la Torre di Ferro, una fortezza inespu-
gnabile eretta per proteggere il piti paranoico degli arcidia-
voli.

Dispater é lincarnazione della prudenza e della progerta-
zione meticolosa. Non agisce mai d'impulso, non esce mai
dalla sua torre (a meno che non gli venga ordinato da Asmo-
deus) e ha sempre pronti almeno nove piani di emergenza
e vie di fuga in qualsiasi momento. Indipendentemente dal-
la situazione, tuttavia, Dispater dimostra sempre un atteg-
giamento calmo e signorile. Non si lascia mai andare a
esternazioni di rabbiza o di disprezzo, il che lo rende ancora
piil affascinante... e pericoloso.

Dispater ¢ alto circa 2,10 metri. Hai i capelli scuri, dai
quali spuntano due piccole corna. La sua pelle & fredda al
tatto e sembra fatta di metallo: é in grado di resistere ai col-
pi proprio come fosse di metallo. Dispater indossa sempre
vesti regali e impugna la sua verga come uno scettro, assie-
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me a una terribile arma simile a una mazza. Spesso impugna
anche uno scudo di ferro magico.

11 simbolo di Dispater & una torre di ferro nera su fondo
TOSSO.

Combattimento
Dispater é estremamente conservatore e meticoloso. In bat-
taglia, agisce sempre pensando alla difesa. Tiene lontani i
suoi avversari usando muro di ferro e muro di catene mortali e
nel frattempo evoca altre creature in aiuto.

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, Dispater pud
creare un'aura di paura nel raggio di 6 merri. Sotto ogni al-
tro aspetto, la capacita funziona come l'incantesimo paura
(15° livello dell'incantarore; Volontad CD 37). Se il tiro sal-
vezza viene superato, la creatura non potra pili essere in-
fluenzata dall'aura di paura di Dispater per le 24 ore succes-
sive. Gli altri baatezu sono immuni all'aura.

Carne in ferro (Sop): Se Dispater mette a
segno un attacco di contatto con
la sua mano, invece che con la A
sua mazza, pud trasformare la
carne in ferro. Il soggetto tocca-
to pud tentare di superare un ti- J
ro salvezza sulla Tempra (CD =
40) per resistere alleffetto. Sot- &
to ogni altro aspetto, questa ca-
pacita funziona come la pietrifi-
cazione, con la differenza che la
vittima diventa di ferro, non di
pietra.

Ruggine (Sop): Se Dispater
metrte a segno un attacco di con-
tatto con la sua mano, invece che
con la sua mazza, pud provocare la
corrosione di qualsiasi metallo toc-
cato, facendolo cadere a pezzi e
rendendolo immediatamente inu-
tilizzabile. La taglia dell'oggetto &
irrilevante: un'armatura completa
si arrugginisce rapidamente quan-
to una spada. Gli oggetti magici
non metallici (comprese le
creature trasformate in ferro
grazie alla capacita di carne in
ferro di Dispater) non ottengono
alcun tiro salvezza contro questo
effetto. Le armature magiche,
le armi magiche o qualsiasi al-
tro oggetto magico fatto di me-
tallo devono superare un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 40), altrimenti verranno dissolte.

Se un'arma di metallo infligge danni su Dispater, si cor-
rode immediatamente. Le armi di legno, di pietra e di altro
materiale diverso dal metallo non vengono influenzate.

Capacita magiche: A volonta - agonia, animare morh, au-
va sacrilega, autometamorfosi, blasfernia, cerchio magico contro il
bene, charme sui mostri, creare non morti, dissacrare, dissolvere su-
periove, fermare il cuore, immagine maggiore, individuazione del
bene, individuazione del magico, localizza eveatura, localizza og-
gelfo, muro di catene mortali, muro di ferro, ondata di afflizione,
pirotecnica, profan.are, richiamare incubo, su goestione, tcle[mspu}'—
fo senza errore, visione del vero; 1 volta al giorno - corpo di ferro,
desiderio, imprigionare, simbolo (qualsiasi). 20° livello dell'in-
cantatore; tiro salvezza CD 20 + livello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Dispater pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere per-

fetramente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscuritd profonda. Dispater & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resisten-
za al freddo 20.

Rigenerazione (Str): Dispater subisce danni normali
dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di al-
meno +5.

Tratti degli esterni: Dispater non puo essere rianimato
o fatto risorgere.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al giorno, Dispater pud
evocare automaticamente 5 osyluth o barbazu, 3 erinni, cor-
nugon o gelugon o 1 diavolo della fossa.

Propriefa: La verga di Dispater & un artefatto minore, una
mazza pesanie+6 che funge anche da verga della sovranita e
pud punire il bene per tre volte al giorno {infliggendo +20
danni aggiuntivi su una creatura buona). Dispater spesso

porta uno scudo di fervo grande+3.

Obiettivi di Dispater
Dispater & anziano anche per i parametri de-
gh arcidiavoli, e ha imparato molto nel
corso dei suoi millenni di sovraniti e di
rigido controllo. E prudente, e agisce
-~ lentamente. Per buona parte del suo re-
gno come Signore dei Nove & stato un
alleato di Mefistofele. Propric come lui,
Dispater disprezza Belzebit e lo ostacola
ad ogni occasione.
L'obiettivo principale di Dispater, at-
tualmente e per il futuro quantificabile,
& la rovina del suo nemico, Belzebil.
Tutte le sue trame e le sue azioni
Tuotano attorno a questo obiettivo.
Allo stesso modo, Belzebu agisce
sempre per ostacolare Dispater,
quindi il Duca di Ferro dedica al-
trettanto tempo a difendersi dal-
le macchinazioni del suc avver-
sario.

Culto di Dispater

Sono molte le creature che venera-
no Dispater, specialmente gli hobgo-
blin, i goblin e altri umanoidi dal tem-
peramento bellicoso. Ammirano la sua
natura inattaccabile e indistruttibile.
1 templi di Dispater sono delle vere e
proprie fortezze. Sono facili da difen-
dere (e spesso sono nascosti) e dis-
pongono di numerose vie di fuga segrete per
consentire ai sacerdoti assediati di mettere in atto opzioni e
piani di emergenza. Tutte le dottrine di Dispater sono in-
centrate sull'importanza delle opzioni e dei piani di emer-
genza. Anche se i seguaci di Dispater seguono una mentali-
ta difensiva che li spinge letteralmente a rinchiudersi nelle
loro fortezze, nessuno di loro si lascerd mai inrrappolare in
un angolo. '

T chierici affiliati agli obiettivi di Dispater indossano ve-
sti grigie e maschere di ferro. Impugnano mazze di ferro e
solitamente sono pesantemente armati. Hanno accesso al
dominio Diabolico, del Male e della Guerra.

Cultisti: Il mezzelfo Thorolf & alto e possente, sfoggia un
portamento regale che ben si addice alla sua posizione di
gran sacerdote di Dispater in un tempio situato nei pressi di
un piccolo paese. Accanto al tempio sorge un mausoleo che
i locali usano per seppellire i loro morti. Il cimitero & con-
trollato da un culto di Dispater, ma nessuno sembra prote-



stare, in quanto in questo modo i necromanti e coloro che
potrebbero animare i morti si tengono alla larga dal luogo.

Nessuno immagina che Thorolf & un necrofilo. A volte, di
nascosto, abbandona il suo ruolo di guida della chiesa e si
intrufola nel mausoleo per praticare orribili atti sessuali.
Nemmeno gli altri discepoli di Dispater lo sanno, e Thorolf
& pronto a uccidere chiunque lo scopra.

4 Thorolf: Mezzelfo Chr 6/Crt 6; GS 12; umanoide Me-
dio; DV 6d8 piit 6d10; pf 74; Iniz +5; Vel 9 m; CA 20 (con-
tatto 11, colto alla sprovvista 19); Att +15/+10 in mischia
(1d8:+6/15-20, mazza pesante+2); AS intimorire non morti 5
volte al giorno; QS tratti dei mezzelfi; AL LM; TS Temp +10,
Rifl +5, Vol +9; For 15, Des 12, Cos 11, Int 11, Sag 15, Car 15.

Abilila e talenti: Artigianato (lavorazione dei metalli} +9,
Ascoltare +3, Cercare +4, Conoscenza delle Terre Selvagge
+3, Osservare +3, Saltare +6, Scrutare +6; Arma Focalizzata
{mazza pesante), Atracco Poderoso, Combartere alla Cieca,
Critico Migliorato (mazza pesante), Discepolo dell'Oscuri-
td, Incantesimi Violati, Iniziativa Migliorata, Riflessi da
Combartimento, Scrivere Pergamene, Specializzazione in
un'Arma (mazza pesante),

Tratti dei mezzelfi: Thorolf & immune agli incantesimi
e agli effetti magici di sonno. Pud vedere a una distanza dop-
pia rispetto agli umani in condizioni di scarsa illuminazo-
ne. Thorolf possiede anche un bonus razziale di +1 alle pro-
ve di Ascoltare, Cercare e Osservare (gia incluso nelle stati-
stiche sopra riportate).

Incanfesimi preparati (5/5/5/3; tivo salvezza CD 12 + livel-
lo dell'incantesimo): O - creare acqua, individuazione del magi-
co, lettura del magico, luce, resistenza; 1° - benedizione, coda del
diavolo®, cura ferite leggere, favove divino, mal di cuore; 2° - arma
spirituale®, blocca persone, forza straordinaria, silenzio, suono di-
rompente; 3° - luce incandescenle, preghiera, veste magica®,

*Incantesimo di dominio. Domini; Diabolico (bonus di +6
alle prove di Intimidire, Percepire Inganni o Raggirare 1
volta al giorno), Guerra (Arma Focalizzata [mazza pesante]).

Proprietd: Mazza pesante+2, scudo grande di acciaio della fortifi-
cazione leggera, cotta di maglia elfica, pergamena di gambe del
ragno, pergamena di muro di melma, pozione di grazia felina.

Servitori di Dispater

All'interno della sua Torre di Ferro, Dispater acquisisce un
bonus divino di +20 alla Classe Armatura, alla resistenza
agli incantesimi e a tutti { tiri salvezza, il che lo rende prati-
camente invulnerabile. Quindi & assai raro che esca dalla
torre, affidandosi ai suoi servitori (per lo piti erinni) per fa-
re eseguire i suoi ordini o comunicare il suo volere, A capo
di turte le sue erinni & posta Ustyhrina, una discepola or-
ribilmente sfigurata, E fanaticamente fedele a Dispater, e
nelle ultime settimane ha ucciso personalmente tre erinni
di quelle ai suoi ordini, dopo aver scoperto che in realta era-
no spie di Belzebit. Questo evento ['ha resa ancora piit para-
noica e malfidata nei confronti di chiunque, eccerruato il
suo padrone.

La Torre di Ferro ha anche un nuovo guardiano: Talos.
Contrariamente a quanto si afferma ora, non & stato Dispa-
ter a creare Talos. 11 leggendario golem di ferro & molio vec-
chio, e come sia finito al servizio di Dispater é un mistero.

% Ustyhrin-ja: Femmina erinni Grr 1/Discepolo di Dispa-
ter 10; GS 18; esterno Medio (legale, malvagio); DV 6d8+6
pilt 1d10+1 pitt 10d10+10; pf 119; Iniz +1; Vel 9 m, volare 15
metri (normale); CA 25 (contatto 12, colta alla sprovvista
24); Att +27/+22/+17+12 in mischia (1d8+9 pitt 1d6 da elet-
tricita/15-20, spada lunga dell'esplosione folgorante+£), o +18 a
distanza (intralciare, corda); AS charme, corda intralciante,

strefta corvosiva, capaciti magiche; QS tratti dei baatezu, co-
noscenza dei congegni, riduzione del danno 10/+1, mieti-
tore di ferro superiore, corpo di ferro, mietitore di ferro, po-
tere di ferro +2, pelle di ferro, tratti degli esterni, RI 12, evoca
baatezu, evoca erinni, linguaggi; AL IM; TS Temp +15, Rifl
+13, Vol +14; For 16, Des 13, Cos 13, Int 15, Sag 14, Car 20.

Abilita e falenti: Artista della Fuga +17, Ascoltare +20, Ca-
muffare +21, Cercare +13, Concentrazione +12, Intimidire
+7, Muoversi Silenziosamente +14, Nascondersi +19, Osser-
vare +15; Arma Focalizzata (spada lunga), Attacco Poderoso,
Deformita Volontaria, Discepolo dell'Oscurita, Incalzare,
Maestria.

Charme (Sop): Ustyhrin-ja pud ammaliare una creatura
umanoide semplicemente guardandola. Questa capacita
non & un attacco con lo sguardo e non & necessario fissare la
vittima negli occhi. La capacita ha un raggio di azione di 18
metri; un avversario influenzato deve superare un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD 18), altrimenti diventera fedele in
tutto e per tutto a Ustyhrin-ja. La vittima fara di tutto per
proteggere Ustyhrin-ja, anche se questo significa uccidere i
propri compagni o affrontare morte certa. Sotto ogni altro
aspetto, questa capacita funziona come l'incantesimo char-
me (8° livello dell'incantatore).

Corda intralciante (Str): Ustyhrin-ja porta con sé una ro-
busta corda di 15 metti che pud intralciare gli avversari di
qualsiasi raglia con gli stessi effetti di un incantesimo anima-
re corde (16° livello dellincantatore). Ustyhrin-a pud lanciare
la corda fino a 9 metri senza alcuna penalita per la gittata.

Stretta corrosiva (Mag): Per una volta al giorno, Ustyhrin-
ja pud produrre un effetto identico a quello di un incantesi-
mo stretta corrosiva (15° livello dell'incantatore).

Capacita magiche: A volonta - animare morti, autometa-
morfosi, cerchio magico conlyo il bene (solo su se stessa), charme
sui mostri, dissacrave, immagine maggiore, influenza sacvilega, in-
visibilita (solo su se stessa), produrre fiamma, suggestione, vede-
ve invisibilila. 8° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 15
+ livello dell'incantesimo.

Ustyhrin-ja pud anche usare teletrasporio senza errore (su se
stessa pill 22,5 kg di equipaggiamento) a volonta. 12° livello
dellincantatore.

Tratti dei baatezu: Ustyhrin-ja pud comunicare telepa-
ticamente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 meti che
sappia parlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere
perfettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella
creara da un incantesimo oscurita profonda. Ustyhrin-ja & im-
mune al fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e
resistenza al freddo 20.

Conoscenza dei congegni (Str): Ustyhrinja pud trova-
re trappole costruite per la maggior parte in metallo come
potrebbe fare un ladro. Inoltre, acquisisce un bonus di com-
petenza +2 quando effettua prove di Disattivare Congegni
su strumenti fatti per buona parte di metallo.

Mietitore di ferro superiore (Str): Per una volta al gior-
no, Ustyhrin-ja pud appiungere un bonus divino di +6 ai tiri
per i danni di tutti gli artacchi andati a segno in quel round.
Tale bonus non & cumulativo a quello fornito da mietitore di
ferro; le due capacitd vengono considerare separate.

Corpo di fervo (Mag): Per una volta al giorno, Ustyhrin-ja
puo acquisire i benefici dell'incantesimo corpo di fervo (18° li-
vello dellincantatore).

Mietitore di ferro (Str): Per una volta al giorno, Ustyh-
rin-ja pud aggiungere un bonus divino di +3 ai tiri per i dan-
ni di tutti gli atracchi andati a segno in quel round.

Potere di ferro (Sop): Quando Ustyhrin-ja usa un'arma
di ferro o di acciaio, acquisisce un bonus cognitivo di +2 al
tiro per colpire e ai danni. Inoltre, la sua portata della mi-
naccia viene triplicata, come se stesse usando un'arma affi-
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lata. Tale modifiche sono gia incluse nelle statistiche sopra
riportate.

Pelle di ferro (Mag): Per una volta al giorno, Ustyhrin-ja
pud usare pelle di pietra (15 livello dell'incantatore) su se
stessa.

Tratti degli esterni: Ustyhrin-ja non puo essere riani-
mata o fatta risorgere.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al giorno, Ustyhrin-ja
pud evocare 2d10 lemuri con una probabilita di successo
del 50% o 1d4 barbazu con una probabilita di successo del
35%.

Evoca erinni (Mag): Ustyhrin-ja pud evocare automatica-
mente 1d4 erinni una volta al giorno. Questa capacita fun-
ziona allo stesso modo dell'incantesimo evoca mostri.

Linguaggi (Sop): Ustyhrin-ja & dotata della capacita di
linguaggi (funziona come 'omonimo incantesimo) in modo
permanente.

Proprieta: Spada lunga dell’esplosione folgorante+4, scudo di ac-
ciaio grande+2, anello di prolezione+1, globo delle tempeste, corda.

4 Talos, il triplo golem di ferro: GS 22; costrutto Enor-
me; DV 54d10; pf 297; Iniz -2; Vel 6 m; CA 35 (contatto 6,
colto alla sprovvista 35); Att +53 in mischia (4d6+15, 2
schianti); Faccia/Portata 3 m per 3 m/4,5 m; AS arma a sof-
fio; QS tratti dei costrutti, riduzione del danno 50/+3, im-
munita alla magia, vulnerabilita alla ruggine; AL N; TS
Temp +18, Rifl +16, Vol +18; For 41, Des 7, Cos -, Int -, Sag
11, Car 1.

Arma a soffio (Sop): Come azione gratuita, Talos pud
sputare una nube di gas velenoso (Temp CD 37; danno ini-
ziale 2d4 Cos, danno secondario morte) che riempie un cu-
bo con spigono di 3 metri direttamente davanti a lui e che
dura 1 round. Una volta usata la sua arma a soffio, non pué
usarla di nuovo prima di 1d4+1 round.

Tratti dei costrutti: Talos & immune agli effetti di in-
fluenza mentale, al veleno, al sonno, alla paralisi allo stordi-
mento, alle malattie, agli effetti di morte e di necromanzia,
e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tem-
pra, a meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non &
soggetto ai colpi critici, ai danni debilitanti, ai danni alle ca-
ratteristiche, ai risucchi di energia, ai risucchi di caratteri-
stica 0 a morte per danno massiccio. Non pué guarire, ma
pud recuperare punti ferita attraverso la riparazione. Talos
non pud essere rianimato o fatto risorgere. Dispone di scu-
rovisione (raggio 18 metri).

Immuniti alla magia (Str): Talos &é immune a tutti gli in-
cantesimi, alle capacitd magiche e agli effetti soprannaturali,
farta eccezione per quanto segue. Un effetto di elettricita lo
rallenta (con le stesse modalita dell'incantesimo rallentare)
per 3 round, senza alcun tiro salvezza. Un effetto di fuoco an-
nulla qualsiasi effetto di lentezza su Talos e cura 1 danno per
ogni 3 danni che normalmente infliggerebbe. Talos non ef-
fertua nessun tiro salvezza contro gli effetti del fuoco.

Vulnerabilita alla ruggine (Str): Talos & influenzato re-
golarmente dagli attacchi da ruggine, come ad esempio
quelli di Dispater o l'incantesimo stretta corrosiva.

MAMMON, SIGNORE DEL TERZO

Esterno Enorme (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 34d8+408 (561 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 12 metri

CA: 44 (-2 taglia, +3 Des, +11 cognitivo, +22 naturale), con-
tatto 22, colto alla sprovvista 41

Artacchi: Lancia corfa+4 Mastodontica +50/+45/+40/+35 in
mischia e morso +40 in mischia e botta di coda +40 in mi-
schia

Danni: Lancia corta+% Mastodontica 2d8+23 pit1 1 danno in-
fame/x3, morso 2d8+6 pit veleno, botta di coda 2d6+6

Faccia/Portata: 6 m per 1,5 m/4,5 m

Attacchi speciali: Stritolare 2d6+19, aura di paura, afferra-
re migliorato, veleno, capacita magiche, tocco di avidita

Qualita speciali: Forma alternativa, tratti dei baatezu, ri-
duzione del danno 15/+6, tratti degli esterni, rigenera-
zione 8, RI 37, evoca baatezu

Tiri salvezza: Temp +31, Rifl +22, Vol 29

Caratteristiche: For 36, Des 17, Cos 35, Int 30, Sag 31, Car 27

Abilita: Ascoltare +44, Camuffare +42, Cercare +44, Comu-
nicazione Segreta +48, Concentrazione +46, Conoscenze
(arcane) +44, Conoscenze (piani) +44, Diplomazia +50,
Falsificare +44, Intimidire +46, Muoversi Silenziosamen-
te +37, Nascondersi +29, Osservare +44, Percepire Ingan-
ni +44, Professione (contabile) +44, Raggirare +42, Sa-
pienza Magica +44, Valutare +44

Talenti: Arma Focalizzata (lancia corta), Attacco Poderoso,
Colpo Armato Infame (lancia corta), Incalzare Potenzia-
to, Incalzare, Iniziativa Migliorata, Lingua Oscura, Mul-
tiattacco®, Riflessi da Combarttimento

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 25

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Mammon, il signore del terzo strato degli inferi, & da sem-
pre un contorto complotratore assetato di potere. E l'incar-
nazione suprema dell'egoismo, dell'avidita e della bramosia.

Larcidiavolo vive in un palazzo dorato e tempestato di
gioielli, che stando a cié che si dice & piii simile a una tom-
ba che a una dimora. 1l palazzo di Mammon sorge nei pres-
si della citta di Minauros, perennemente sprofondata in
una fetida palude che si estende a perdita d'occhio.

La forma naturale di Mammon un tempo era quella di un
grosso diavolo della fossa. Sebbene possa ancora assumere
quella forma, Asmodeus I'ha alterato in modo che ora la sua
forma naturale sia quella di un serpente di taglia Enorme con
un muscoloso torace da umanoide, due braccia nerborute e
una gigantesca testa umanoide, Dalla sua bocca spuntano una
fila di zanne affilate e due lunghi canini da sexpente.

11 simbolo di Mammon & composto da un paio di mani
rosse scagliose aperte attorno a una gemma nera a forma di
diamante.

Combattimento

Mammon usa la sua taglia e il suo potere per schiacciare i
suoi nemici, sopraffacendoli e sbaragliandoli in un scontro
feroce e diretto. Ama ingannare i propri nemici facendo lo-
ro credere che sia un loro alleato, per poi tradirli con un de-
vastante attacco a sorpresa.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, Mammon
pud stritolare un avversario afferrato, infliggendogli
2d6+19 danni contundenti.

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, Mammon
puo creare un'aura di paura nel raggio di 6 metri. Sotto ogni
altro aspetto, la capacita funziona come l'incantesimo paura
(15° livello dell'incantatore; Volontd CD 35 nega). Se il tiro
salvezza viene superato, la creatura non potra piti essere in-
fluenzata dallaura di paura di Mammon per le 24 ore suc-
cessive. Gli altri baatezu sono immuni all'aura.

Afferrare migliorato (Str): Se Mammon colpisce un av-
versario di taglia Media o inferiore con un atracco con una
botta di coda, infligge danni normali e pud tentare di ini-



ziare una lotta come azione gratuita e senza provocare un at-
tacco di opportunita (bonus di lotta +55). Se mette a segno
la botta di coda, pud anche stritolare I'avversario nello stes-
so round. Mammon puo scegliere di condurre la lotta nor-
malmente, o semplicemente di usare la coda per bloccare
l'avversario (penalita di -20 alle prove di lotta, ma Mammon
non viene considerato in lotta). In ogni caso, ogni prova di
lotta effettuata nei round successivi infligge automatica-
mente danni da botta di coda.

Veleno (Str): Mammon infligge danni da veleno (Temp
CD 39) ad ogni attacco con il morso andato a segno. Il dan-
no iniziale e il danno secondario sono gli stessi (risucchio
di 1dé alla Costituzione).

Capacitid magiche: A volonta - aura
sacrilega, blasfemia, blocca persone, L8
cerchio magico contro il bene,
charme sui mostri, dissacrare, dis-
solvi magie, estasiare, immagine
maggiore, individuazione del bene,
individuazione del magico, muvo di
fuoco, palla di fuoco, produrre fiamma,
profanare, rivela locazioni, suggestione, |
teletrasporto senza errove, tempesta di
fuoco infernale, vedere invisibilita; 1 |
volta al giorno - desiderio, ladro fanta- |
sma, simbolo (disperazione). 20° livello |
dellincantatore; tiro salvezza CD 18
+ livello dell'incantesimo.

Tocco di avidita (Sop): Qualsiasi
creatura toccata dalla mano di Mam-
mon deve superare un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 35), altrimenti
verra sopraffatta dall'avidita. La 485
creatura attacca un‘altra creatu- £
ra casuale entro 18 metri
(che pud anche essere
Mammon) e tenta di im-
padronirsi dei suoi ogget-
ti di valore appena possibile.
Questo effetto dura per 1d4 round e
viene altrimenti considerato una suggestione. Mammon pud
astenersi dall'usare questo effetto, quando lo desidera.

Forma alternativa (Sop): A volonti, Mammon pud as-
sumere la forma di un diavolo della fossa, come se usasse un
incantesimo aulometamorfosi. Questa forma alternativa ha
durata indefinita.

Tratti dei baatezu: Mammon pud comunicare telepati-
camente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che
sappia parlare un linguaggio. Inoltre, ¢ in grado di vedere
perfettamente nell’oscuritd di qualsiasi tipo, anche quella
creata da un incantesimo oscuritd profonda. Mammon & im-
mune al fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 ¢
resistenza al freddo 20.

Rigenerazione (Str): Mammon subisce danni normali
dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di al-
meno +4.

Tratti degli esterni: Mammon non pud essere rianima-
to o fatto risorgere.

Evoca baatezu (Mag): Per tre volte al giorno, Mammon
pud evocare automaticamente 4 barbazu o hamatula. In al-
ternativa, pud tentare di evocare 3 cornugon, 2 gelugon o 1
diavolo della fossa con una probabilita di successo dell'80%.

Talenti: *Mammon non puo usare il suo talento di Mul-
tiattacco in forma normale, dal momento che non dispone
delle tre armi naturali necessarie. Pud usarlo nella sua for-
ma di diavolo della fossa.

Proprieta: Mammon usa una lancia corfa+4 Mastodontica.

Obiettivi di Mammon
Mammon brama il potere: desidera avere una carica e una
posizione superiore a quella che riveste ora, dal momento
che detesta Minauros, lo strato che governa attualmente.
Mammon era un tempo alleato di Dispater e Mefistofele,
ma non ci pensd due volte a tradirli alla fine della Resa dei
Conti, e cosi ora nessun arcidiavolo si fida di lui.

Si dice che per conservare la sua posizione, Mammon si
sia gettato ignominiosamente ai piedi di Amsodeus. Asmo-
deus ha alterato le sembianze di Mammon, per

® punitlo oppure per indicare che Mammon ha
cambiato il suo stile e ora non tradira pit
Asmodeus.

Attualmente Mammon & in cerca di soste-
[ gno tra cultisti, servitori e alleati. Anche se
B molte delle figure di spicco dei Nove In-
feri non intendono ascoltare le sue pro-
poste, alcuni esponenti dei cerchi di pote-
re secondari, come ad esempio la regina-
strega Zbavra, sono entrati a far parte
della corte di Mammon.

Culto di Mammon

I culristi che adorano Mammon lo
considerano il patrono dell’avidita e del-
la bramosia. I suoi seguaci sono diffusi presso
le razze umanoidi piil egoiste e crudeli, non-
ché presso i beholder, i mind flayer e i draghi
malvagi. I templi di Mammon tradizional-
Bl mente fanno sfoggio di opulenza e di grandi
tesori, ma sono anche protetti da ogni genere
di guardie, interdizioni e trappole. Gli altari
dedicati a Mammon sono di solito rico-
b perti d'oro e di gioielli. Quando una
o\ vittima viene sacrificata a Mammon,
viene uccisa con una lama dorata o
ingioiellara.

I chierici affiliati a Mammon si

chiamano bramosi, indossano vesti
rosse bordate d’oro e molti
gioielli d’oro. Solitamente han-
no accesso al dominio Diabolico,
del Male e dell’Avidita. Spesso si tratta di individui
facoltosi, che hanno acquisito vaste ricchezze e
grande potere attraverso affari loschi, sfruttamento
e ricatti.
Cultisti: Dorban Smokestone vive in una comuniti
nanica e usa la fortuna di famiglia per assoldare ladri e as-
sassini e promuovere la sua posizione eliminando i suoi ne-
mici. Ruulam, invece, & un rinnegato della societa dei mind
flayer che ora vive tra i drow, insegnando loro i precetti di
Mammon e facendo leva sulla loro avidita.

4 Dorban Smokestone; Nano Chr 8; GS 8; umanoide Me-
dio; DV 8d8-+40; pf 90; Iniz +1; Vel 4,5 m; CA 22 (contarto
11, colto alla sprovvista 21); Att +10/+5 in mischia (1d8+3,
mazza pesante+1); AS intimorire non morti 4 volte al giorno;
QS tratti dei nani; AL LM; TS Temp +11, Rifl +3, Vol +11;
For 14, Des 12, Cos 20, Int 12, Sag 20, Car 12.

Abilita e talenti: Artigianato (gioielleria) +14, Artigianato
(lavorazione dei metalli) +3, Artigianato (lavorazione della
pietra} +3, Ascoltare +7, Diplomazia +12, Falsificare +3, Os-
servare +7, Sapienza Magica +8, Valutare +3; Arma Focaliz-
zata (mazza pesante), Combattere alla Cieca, Sensi Acuti.

Tratti dei nani: Dorban acquisisce un bonus di +1 al tiro
per colpire contro gli orchi e i goblinoidi, un bonus di +2 ai
tiri salvezza contro gli incantesimi e le capacita magiche, un
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bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Tempra contro tutti i vele-
ni, un bonus di schivare +4 contro i giganti e un bonus raz-
ziale di +2 alle prove di Artigianato, Professione o Valutare
relative alla pietra o al metallo (gia inclusi nelle staristiche
sopra riportate).

Dorban é dotato di scurovisione nel raggio di 18 metri,
oltre a esperto minatore (bonus razziale di +2 alle prove per
notare qualcosa di insolito nelle strutture di pietra; puo ef-
fettuare una prova per notare elementi insoliti nella pietra
lavorata come se lui stesse cercando attivamente entro 3
metri e pud usare l'abilita Cercare per trovare trappole di
pietra allo stesso modo di un ladro; intuire profondita).

Incantesimi preparati (6/7/5/5/4; tiro salvezza CD 15 + li-
vello dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori, guida, individua-
zione del magico (2), resistenza (2); 1° - anafema, comando, con-
trastave elementi, cura ferite leggere, foschia occultante, inculi pau-
va, protezione dal bene®; 2° - aiuto, assimilare forza, frantumare,
sollecitare dono™, vigore; 3° - cuva ferile gravi, masochismo, rinsec-
chimento, scagliare maledizione, scassinare™; 4° - artigli del sel-
vaggio, cura ferite critiche, fermare il cuore, influenza sacrilega®™

*Incantesimo di dominio. Domini: Male (+1 livello dell'in-
cantatore per gli incantesimi malvagi), Avidita (bonus di +2 al-
le prove di Scassinare Serrature, Svuotare Tasche e Valutare).

Proprietd: Mazza pesanle+ 1, armatura completa delle punte avve-
lenates1, scudo grande di acciaio perfetto, bacchetia di cura feri-
te leggere (24 cariche), fermaglio dello scudo, 4 dosi di baccaran.

4 Ruulam: Mind flayer Chr 5; GS 13; aberrazione Media;
DV 8d8+16 pitt 5d8+10; pf 92; Iniz +5; Vel 9 m; CA 17 (con-
tatto 11, colro alla sprovvista 16); Att +11 in mischia
(1d4+2, 4 tentacoli); AS estrazione, afferrare migliorato,
flagello mentale, poteri psionici, intimorire non morti 12
volte al giorno; QS scurovisione 18 m, RI 25, telepatia; AL
LM; TS Temp +9, Rifl +5, Vol +16; For 13, Des 13, Cos 14,
Int 18, Sag 21, Car 20.

Abilita e talenti: Artigianato (oreficeria) +7, Ascoltare +12,
Concentrazione +18, Conoscenze (arcane) +8, Conoscenze
(locali) +9, Conoscenze (religioni) +8, Diplomazia +11, Gua-
ire +12, Intimidire +12, Muoversi Silenziosamente +6, Na-
scondersi +7, Osservare +12, Raggirare +10, Sapienza Magi-
ca +10, Valutare +6; Arma Focalizzata (tentacole), Arma Pre-
ferita (tentacolo), Incantesimi in Combattimento, Iniziativa
Migliorata, Scacciare Extra, Schivare, Sensi Acuti.

Estrazione (Str); Se un mind flayer inizia il suo turno
con tutti e quattro i tentacoli attaccati e riesce a mantenere
la sua presa, estrae automaticamente il cervello dell'avver-
sario, uccidendolo immediatamente.

Afferrare migliorato (Str): Se Ruulam colpisce un avver-
sario di taglia Media o inferiore con un attacco dei suoi ten-
racoli, infligge danni normali e attacca quel tentacolo alla te-
sta dell'avversario senza provocare un attacco di opportunita
(bonus di lotta +7), Pud afferrare una creatura di taglia Enor-
me o superiore, ma solo se riesce in qualche modo a raggiun-
gere la sua testa. Se riesce ad afferrare 'avversario con tenta-
colo, Ruulam pud tentare di attaccare i tentacoli rimanenti
con una singola prova di lotta. Lavversario pud liberarsi su-
perando una singola prova di lotta o di Artista della Fuga, ma
Ruulam ottiene un bonus di circostanza +2 per ogni tentaco-
lo rimasto attaccato allinizio del turno dell'avversario.

Flagello mentale (Mag): Questo attacco copre un cono di 18
metri. Chiunque si trovi in quest'area deve superare un tiro
salvezza sulla Volonta (CD 19), altrimenti rimarra stordito
per 3d4 round. T mind flayer spesso cacciano usando questo
potere e poi trascinano via una o due vittime per nutrirsi.

Poteri psionici (Mag): A volonta - charme sui mostri, indivi-
dugzione dei pensieri, levitazione, proiezione astrale, spostamento pla-
nare, suggestione. 8° livello dell'incantatore (o dello psionico; ti-

ro salvezza CD 15 + livello dell'incantesimo (o del potere).

Telepatia (Sop): Ruulam pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura entro 30 metri che conosca un
linguaggio.

Tncantesimi preparati {5/6,/4/3; tiro salvezza CD 15 + livel-
lo dell'incantesimo): 0 - cura ferite minovi, guida, individuazio-
ne del magico (2), resislenza (2); 17 - anatema, coda del diavolo®,
cura ferife leggere, devastazione, individuazione del bene, scudo
della fede; 2° - blocca persone, fulmine oscuro, occhio del diavolo™,
vigore; 3° - ceciti/sordild, dissolvi magie, ego del diavolo®.

“*Incantesimo di dominio. Demini: Diabolico (bonus di +6
alle prove di Diplomazia, Intimidire, Percepire Inganni o
Raggirare 1 volta al giorno), Avidita (bonus di +2 alle prove
di Scassinare Serrature, Svuotare Tasche e Valutare).

Propriela; Bracciali dellarmatura+3, mantello della resistenza+1.

Servitori di Mammon

Questo arcidiavolo dispone di un vasto esercito diabolico,
composto per lo piti da osyluth e hamatula, e comandato dai
gelugon. Ha ai suoi ordini anche una piccola unita di po-
tenti mind flayer che fungono da informatori. Mammon
possiede un incubo al massimo dei punti ferita e un branco
di segugi infernali pitt grandi del normale. Porta queste
creature con sé quando assume la forma di diavolo della fos-
sa e va a caccia nei suoi domini.

Zbavra in principio era una chierica di Hextor, ma poi
giunse nei Nove Inferi per mettersi direttamente al servizio
di Hextor. Tuttavia, si lascio presto coinvolgere nei giochi po-
litici degli inferi e scopri che grazie alla sua sete di potere e al-
la sua influenza sarebbe potuta andare lontano. Riusci infatt
a diventare una delle mortali pué influend in tutti gli inferi.
Ora si & schierata con Mammon, nella speranza che I'alleanza
con questo arcidiavolo la porti ancora piti lontano. Vive a Mi-
nauros e frequenta la corte di Mammon regolarmente.

4 Sepgugi infernali di Mammon (13): Segugi infernali
avanzati; GS 6; esterno Grande {fuoco, legale, malvagio); DV
12d8+36; pf 90; Iniz +4; Vel 12 m; CA 16 {contatto 9, colto
alla sprovvista 16); Att +16 in mischia (2d6+7 pitt 1 danno
infame, morso); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS ar-
ma a soffio; QS sottotipo del fuoco, tratti degli esterni, ol-
fatto acuto; AL LM; TS Temp +11, Rifl +8, Vol +8; For 21, Des
11, Cos 17, Int 6, Sag 10, Car 6.

Abilita e talenti: Ascoltare +13, Cercare +5, Conoscenza
delle Terre Selvagge +0, Muoversi Silenziosamente +20, Na-
scondersi +16, Osservare +15%; Attacco Naturale Infame,
Attacco Poderoso, Iniziativa Migliorata, Seguire Tracce.

Arma a soffio (Sop): Ogni 2d4 round, un segugio infer-
nale pud emanare un cono di 9 metri di fuoco per 1dé+1
danni da fuoco (Riflessi CD 19 dimezza). Il soffio infuocato
incendia anche evenruali materiali infiammabili all'interno
del cono. I segugi infernali possono usare le loro armi a sof-
fio quando mordono.

Sottotipo del fuoco (Str): I segugi infernali sono im-
muni ai danni da fuoco ma subiscono danni raddoppiati da
freddo, a meno che non sia concesso un tiro salvezza per di-
mezzare. In tal caso, la creatura subisce danni dimezzati se
supera il tiro salvezza e danni raddoppiati se fallisce.

Olfatto acuto (Str): I segugi infernali possono indivi-
duare i nemici in arrivo, percepire i nemici nascosti e se-
guire le tracce grazie al loro fiuto.

Abilitd: Un segugio infernale riceve un bonus razziale di
+5 alle prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi.
*Riceve anche un bonus razziale di +8 alle prove di Cono-
scenza delle Terre Selvagge e Osservare effettuate quando
seguono tracce grazie al loro olfatto acuto, conferitogli dal
loro fiuto sviluppato.




4 Zbavra, la Regina-Strega: Umana Chr 5/8tr 9/Disce-
pola di Mammon 5; GS 19; umanoide Medio; DV 5d8+5 pitl
9d4+9 pit 5d6+5; pf 92; Iniz +3; Vel 9 m; CA 22 {(contatto 16,
colta alla sprovvista 19); Att +12/+7/+2 in mischia
(1d4+1/19-20, pugnale); AS intimorire non morti 8 volte al
giorno; QS barare, sviare attacco, mentire, RI 21, rubare, evo-
ca osyluth; AL LM; TS Temp +9, Rifl +11, Vol +18; For 12, Des
16, Cos 12, Int 12, Sag 19, Car 20.

Abilitd e talenti: Cercare +5, Comunicazione Segreta +14,
Concentrazione +11, Conoscenze (arcane) +9, Diplomazia
+7, Falsificare +9, Guarire +12, Intimidire +13, Raccogliere
Informazioni +6, Raggirare +5, Scassinare Serrature +11,
Scrutare +13, Svuotare Tasche +11, Valurare +7; Abilita Fo-
calizzata (Comunicazione Segreta), Creare Oggetti Meravi-
gliosi, Discepolo dell'Oscuriti, Estrazione Rapida, Incante-
simi Estesi, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi Si-
lenziosi, Scrivere Pergamene.

Barare (Mag): Zbavra pud usare barare (5° livello dellin-
cantatore) per cinque volte al giorno.

Sviare attacco (Str): Per tre volte al giorno, Zbavra pud
manovrare gli eventi in modo che l'attacco in mischia di un
avversario a lei diretto venga in realta deviato verso un altro
personaggio entro la portara dell'aggressore. Anche il nuo-
vo bersaglio deve essere un nemico dell'aggressore. Se non
esiste un tale nemico, la manovra fallisce.

Mentire (Sop): Zbavra acquisisce un bonus di compe-
tenza +4 alle prove di Raggirare e una resistenza aghi incan-
tesimi pari a 16 contro quegli incantesimi che rivelano fal-
sita come zona di veriti e rivela bugie, anche quando la resi-
stenza agli incantesimi normalmente non viene concessa
{come nel caso di rivela bugic).

Rubare (Mag): Zbavra acquisisce un bonus di competen-
za +4 alle prove di Scassinare Serrature e Svuotare Tasche.
Pud inoltre chiamare a sé un unico oggetto incustodito che
non pesi pitt di 2,25 kg come se stesse usando l'incantesimo
telecinesi (5° livello dellincantatore).

Evoca osyluth (Mag): Zbavra pud evocare 1 osyluth per
una volta al giorno, Tale capacita funziona come un incan-
tesimo evoca mostri (15 livello dell'incantatore).

Tncantesimi da chierico preparati (5/5/4/3; tiro salvezza CD
14 + livello dellincantesimo): 0 - cura ferite minori, individua-
zione del magico, resislenza, vipavare, virti; 17 - benedizione, cura
ferite leggere, mal di cuore, protezione dal bene®, scudo della fede;
2° - blocea persone, frantumare®, pena silenzioso, vigore; 3° - con-
lagio®, dissolvi magie, sadismo.

*Incantesimo di dominio. Domini: Distruzione (punire
con +4 per colpire e +5 ai danni, 1 volta al giorno}, Male (+1
livello dell'incantatore per gli incantesimi malvagi).

Incantesimi da siregone conosciuti (6/8/7/7/5; tiro salvezza
CD 15 + livello dellincantesimo); 0 - aprire/chiudere, indivi-
duazione del magico, luce, luci danzanti, mano magica, prestidigi-
lazione, raggio di gelo, suono fantasma; 17 - armatura magica,
cambiare sembianze, lingua di lentacoli, scudo, sonno; 27 - fulmi-
e oscuro, levitazione, scassinare, sfocatura; 3° - fulmine, velocita,
volare; 4° - autometamorfosi, invisibilita migliorata.

Oggetti posseduti: Anello di protezione+3, bracciali dell’armatu-
va+S, amuleto dell armatura naturale+1, mantello della resistenza
agli incantesimi, bacchetta di pelle di pieira (40 cariche), bac-
chetta della veste magica (19 cariche), pugnale, componenti
per incantesimi malvagi (cuore di elfo preservaro, cervello
di yugoloth e cuore di drago rosso).

BELIAL/FIERNA, SIGNORE DEL QUARTO
Esterno Medio (Legale, Malvagio)
Dadi Vita: 36d8+288 (450 pf)
Iniziativa: +11
Velocita: 9 metri, volare 18 metri (perfetta)

Combattimento

CA: 40 (+7 Des, +6 cognitivo, +17 naturale), contatto 23, col-
to alla sprovvista 33
Attacchi: Corsesca+l +50/+45/+40/+35 in mischia (Belial); la-
ma infuocata +46/+41/+36/+31 contatto in mischia (Fierna)
Danni: Corsesca+4 2d4+13 piti 1 danno infame/x3 (Belial);
lama infuocata 2d8+20 da fuoco/15-20 (Fierna)
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m (3 m con corsesca)
Attacchi speciali: Aura di paura, capacitd magiche
Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno
15/+6, trarti degli esterni, rigenerazione 7, RI 36, evoca
baatezu
Tiri salvezza: Temp +28, Rifl +29, Vol +29
Caratteristiche: For 29, Des 25, Cos 27, Int 28, Sag 28, Car 39
Abilita: Acrobazia +29, Artista della Fuga +16, Ascoltare
+45, Camuffare +50, Cercare +45, Comunicazione Segre-
ta +50, Concentrazione +44, Conoscenze (arcane) +27,
Conoscenze {nobilti e regalitd) +45, Conoscenze (piani)
+27, Conoscenze {religioni) +27, Diplomazia +58, Equili-
brio +13, Intimidire +36, Muoversi Silenziosamente +25,
Nascondersi +25, Osservare +45, Percepire Inganni +45,
Raccogliere Informazioni +50, Raggirare +50, Saltare +13,
Sapienza Magica +45, Scrutare +27, Valutare +27
Talenti (Belial): Arma Foealizzata (corsesca), Capacita Magi-
ca Rapida, Colpo Armato Infame (corsesca), Disarmare
Migliorato, Iniziativa Migliorara, Lingua Oscura, Maestria,
Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, Schivare
Talenti (Fierna): Anatema dei Mo rrali, Arma Focalizzata
(scimitarra), Capacitd Magica Rapida, Capacita Magica
Violata, Critico Migliorato (scimitarra), Iniziativa Miglio-
rata, Lingua Oscura, Maestria, Riflessi Fulminei, Schivare

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 24

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Ufficialmente, Lady Fierna & la reggente del quarto strato
della Fossa, conosciuto con il nome di Flegesto. Come molti
sanno, tuttavia, & Belial, suo padre e precedente sovrano del-
lo strato, a gestire il tutto da dietro le quinte. Fierna gode di
una reputazione come insaziabile mangiarrice di uomini,
verso i quali nutre ben poca considerazione. Suo padre non &
meglio di lei, e spesso soddisfa i suoi istinti piit oscuri su pri-
gioniere, schiave o altre diavolesse. Alcuni dicono che il rap-
porto tra Belial e Fierna spesso sfoci nellincesto.

Fierna dimora in un palazzo flammeggiante di solida roc-
cia, allinterno del quale si aprono vaste caverne e laghi di
magma. Nel cuore del palazzo & situato un complesso di ele-
ganti saloni in marmo, decorati di gioielli. Caccesso a quel-
Je stanze & riservato a Fierna e ai suoi compagni piti fidati,
in quanto & laggiit che suo padre passa tutto il tempo.

Sia Fierna che suo padre sono umanoidi alti e dai capelli
scuri, con piccole corna che spuntano dalla loro fronte. En-
rrambi sono attraenti e sensuali, e i loro occhi rossi ardono
di passione. Indossano vesti eleganti e sfarzose. Belial porta
sempre con sé la sua corsesca, mentre Fierna non usa mai
armi, ma ricorre invece al suo attacco di lama infuocata.

1l simbolo che solitamente entrambi usano & un paio di
occhi rossi scintillanti che aleggiano su una corsesca sdraia-
ta orizzontalmente, il tutto circondato da una coda rossa
che termina a punta.

Le statistiche e le descrizioni sopra riportate valgono sia per
Belial che per Fierna, salvo dove specificato diversamente.
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CAPITOLO 7:

SIGNORI DEL
MALE

Fierna solitamente scende in battaglia dopo aver attivato
seudo di fuoco e cerchio magico contro il bene. Belial predilige
I'uso della corsesca e scende in combattimento dopo aver
attivato vedere invisibilitd, cerchio magico contro il bene e aura
sacrilega.

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, Belial e Fier-
na possono creare un'aura di paura nel raggio di 6 metri.
Sotto ogni altro aspetto, la capacita funziona come l'incan-
tesimo paura (15° livello dell'incantatore; Volonta CD 42).
Se il tiro salvezza viene superato, la creatura non potrd pitt
essere influenzata da quell'aura
di paura per le 24 ore successi-
ve. Gli altri baatezu sono im- \‘
muni all'aura, Al

Capaciti magiche (Belial):
A volonta - aura sacrilega, blasfe-
i, cevchio magico contro il bene,
charme sui mostri, costrizio-
nefcerca, dissacrare, dissolvere
superiore, immagine maggiore,
individuazione del bene, indivi-
duazione del magico, localizza
creatura, localizza oggetto, miivo
di fuoco, oscurita profonda, pro-
durre fiamma, profanare, rianima-
re movli, rislorare superiore, sugge-
stione, teletrasporfo senza errore,
tempesta di fuoco infernale, vedere
invisibilita; 1 volta al giorno - de-
siderio, dominare mostri, simbolo
(dolore). 20° livello dell'incantato-
re; tiro salvezza CD 24 + livello
dell'incantesimo.

Capacitd magiche (Fier-
na): A volonta - cerchio magico
contro il bene, dissacrare, indivi-
duazione del bene, individuazio-
ne del magico, lama infuocata
(danni raddoppiati), muro di
fuoco, palla di fuoco, produrre
fiamma, scudo di fuoco, suggestio- b
ne, teletrasporto senza ervore, lem-
pesta di fuoco infernale; 1 volta al
giorno - desiderio, sciame di meteore,
tempesta di fuoco. 20° livello dell'in-
cantatore; tiro salvezza CD 24 + li-
vello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Belial e
Fierna possono comunicare tele-
paticamente con qualsiasi crea-
tura nel raggio di 30 metri
che sappia parlare un lin- aﬁ

guaggio. Inoltre, sono in

grado di vedere perfertamente nell'oscurita di y

qualsiasi tipo, anche quella creata da un incantesimo oscurita
profonda. Belial e Fierna sono immuni al fuoco e al veleno,
possiedono resistenza all'acido 20 e resistenza al freddo 20.

Rigenerazione (Str): Belial e Fierna subiscono danni
normali dalle armi sacre e benedette con un potenziamen-
to di almeno +4.

Evoca baatezu (Mag): Per tre volte al giorno, Belial o Fifer-
na possono evocare automaticamente 5 barbazu o hamatu-
la. In alternativa, Belial (ma non Fierna) pud evocare 1 dia-
volo della fossa.

Proprieta: La covsesca+% di Belial & un artefatto minore che
infligge dolori lancinanti su coloro che colpisce, risuc-
chiando 2 punti di Destrezza. Se un colpo va a segno, impo-

ne anche una penalita di -4 al tiro per colpire, alle prove di
abilita e alle prove di caratteristica {Tempra CD 24 nega).
Quest'ultimo effetto deve essere rimosso da un incantesi-
mo guarigione o spezzare incantamento.

Obiettivi di Belial/Fierna

Fierna non & interessata a governare, accumulare potere o
prendere parte ai complicati intrighi politici degli inferi. E
invece di gran lunga pilt interessata ad approfittare della sua
posizione per vivere nel lusso e nel piacere. Quindi non le
dispiace affatto che sia suo padre a sbrigare tutto il “lavore”
e a lasciarla libera di fare cid che pit le piace.

Belial era un nemico di Geryon e Moloch, ma entrambi
vennero deposti al termine della Resa dei Conti. Belial odia
anche Mammon in modo particolare. Tuttavia, attualmente
ha messo gli occhi sul quinto e sul sesto strato degli inferi.
Se riesce a sopraffare Levistus, pensa, sara facile sconfigge-
re la Contessa Strega subite dopo.

Belial & stato un alleato di Belzebit nei secoli passati, e
anche nel corso della Resa dei Conti. Il loro rapporto & at-
tualmente tenuto segreto, ma Belial accorrerebbe in aiuto
di Belzebi, se ce ne fosse bisogno. Se
. questo dovesse accadere, tuttavia, Me-
fistofele probabilmente tenterebbe
di usare Fierna contro suo pa-

dre, come alleata o, nel peg-

giore dei casi, come ostaggio.

Culto di Belial/Fierna
Nessuno adora Fierna, ma qualche
mortale a volte rende omaggio a Be-
lial. Lo considerano il patrono della
dominazione, dei segreti, dell'inganno
e della seduzione. I suoi simboli sono
una corsesca a due punte e un affa-
scinante volto maschile dai linea-
~ "~ menti scuri e dalle piccole corna.
I chierici affiliati a Belial solita-
mente hanno accesso ai domini del-
« I'Inganno, della Conoscenza e del
" Male, e a volte usano la sua arma pre-
| ferita, la corsesca. Indossano vesti
. rosse e nere. I chierici maschi, pilt
comuni, si lasciano crescere una
sottile barba. I templi di Belial di so-
lito sono ospitati all'interno di eleganti
torri e saloni di marmo, dove, almeno in ap-
{ parenza, l'eleganza e il decoro possono es-
! sere mantenuti. Gli altari macchiati di san-
gue di Belial sono circolari e sono circon-
dati da miriadi di candele rosse e nere.
Cultisti: Dinbar & un masochista
che ama rapire le gnome e poi costrin-
gerle ad infliggergli dolore nel corso di perversi atti ses-
suali. Subito dopo, le uccide e le fa a pezzi. E un solitario, e
in ogni altra occasione si tiene alla larga da chiunque.

4 Dinbar: Gnomo Chr 16; GS 16; umanoide Piccolo; DV
16d8+32; pf 116; Iniz +1; Vel 4,5 metri; CA 24 (contatto 12,
colto alla sprovvista 23); Att +17/+12/+7 in mischia (1d6+3,
mazza leggera perfetta), o +15 a distanza (1d8/19-20, bale-
stra leggera perfetta); AS intimorire non morti 7 volte al
giorno, capacita magiche; QS malattia, tratti degli gnomi;
AL LM; TS Temp +12, Rifl +6, Vol +16; For 17, Des 12, Cos
14, Int 12, Sag 22, Car 18.

Abilitd e talenti: Ascoltare +8, Concentrazione +21, Cono-
scenze (arcane) +6, Conoscenze (religioni) +6, Guarire +21,




Nascondersi +5, Osservare +9, Professione (scriba) +9; Crea-
re Armi e Armature Magiche, Creare Oggetti Meravigliosi,
Forgiare Anelli, Incantesimi Potenziati, Incantesimi Rapidi,
Marchio Malvagio.

Malattia: Dimbar attualmente & afflitto da anima marce-
scente.

Tratti degli gnomi: Dinbar & dotato di visione crepu-
scolare, che gli consente di vedere a una distanza doppia ri-
spetto agli umani in condizioni di scarsa illuminazione.
Dispone anche di un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro le illusioni, e un bonus razziale di +1 al tiro per col-
pire contro i coboldi e i goblinoidi e un bonus di schivare
+4 contro i giganti,

Capacita magiche: 1 volta al giorno - luci danzanti, prestidi-
gitazione, suono fantasma 1° livello dell'incantarore; tiro sal-
vezza CD 15.

Incantesimi prepavati (6/8/8/7/6/6/5/4/3; tiro salvezza CD
16 + livello dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori (2), indivi-
duazione del magico, nessuna luce, viparare, virtl; 1° - anatema,
cambiare sembianze®, contrastare elementi, devastazione, favore di-
vino, pena, scudo della fede, sospendere malattia; 2° - blocca persone,
cura ferite moderate, forza straordinaria, frantumare, invisibilita®,
ondala di afflizione, silenzio, vigore; 3° - chiaroudienza/chiaroveg-
genza®, dissolvi magie, localizza oggetto, masochismo, protezione da-
gli elementi, vinsecchimento, scagliave maledizione; 4° - ayma ma-
gica superiore, confusione”, congedo, cura ferile critiche, evoca mostri
IV, liberta: di movimento; 5° - colpo infuocato, distruggere viventi,
morsa al cuore, resistenza agli incantesimi, spezzare incantamento,
visione del vero®; 6° - barriera di lame, ferive (2), fuorviare®, guari-
gione; 7° - colpo infuocato potenziato, controllate tempo atmosferi-
co, imprigionare 'anima, schermo®; 8° - campo anti-magia, colpo
infuocato rapido, mefamorfosi di un oggetio®.

*Incantesimo di dominio. Domini: Conoscenza (Cono-
scenze & un'abilira di classe e gli incantesimi di divinazione
vengono lanciati a +1 livello dell'incantatore), Inganno (Ca-
muffare, Nascondersi e Raggirare sono abilita di classe).

Propriela: Corazza di piastre+3, scudo grande di acciaio+2, anel-
lo della vista a raggi X, elmo della telepatia, teschioscuro, perla del
potere (4° livello), mazza leggera perfetta, balestra leggera
perfetta, 10 quadrelli da balestra.

Servitori di Belial/Fierna

Gazra & il compagno e consorte di Fierna, costantemente al
suo servizio. Mentre Fierna si concede alla lussuria nelle
sue pozze di magma, Gazra pensa a sbrigare i molti affari
dello stato che la diavolessa ignora. Levistus, attraverso i
suoi servitori, ha cercato di far passare Gazra dalla sua parte
molte volte. Prima o poi, il diavolo della fossa potrebbe ce-
dere alle tentazioni offerte da Levistus. Per ora, tuttavia, ri-
mane fedele a Fierna. Se lei dovesse mai negarle il suo af-
fetto, tuttavia, le cose potrebbero cambiare. Gazra prova in-
vidia e odio nei confronti di Belial, ma tiene tali sentimen-
ti ben nascosti.

¥ Gazra: Diavolo della fossa avanzato; GS 18; esterno
Enorme (legale, malvagio); DV 26d8+182; pf 299; Iniz +4;
Vel 12 m, volare 18 m (normale); CA 35 {contatro 8, colto al-
la sprovvista 35); Att +35 in mischia (2d4+11, 2 artigli) e +30
in mischia {2dé+5, 2 ali) e +30 in mischia (2d6+5, borta di
coda); Faccia/Portata 1,5 m per 3 m/1,5 m; AS stritolare
2d6+16, malattia, aura di paura, afferrare migliorato, veleno,
capacitd magiche; QS trartti dei baatezu, riduzione del dan-
no 25/+2, tratti degli esterni, rigenerazione 5, RI 30, evoca
baatezu; AL LM; TS Temp +22, Rifl +15, Vol +20; For 33, Des
11, Cos 25, Int 20, Sag 20, Car 16.

Abilifa e talenti: Ascoltare +34, Camuffare +31, Cercare
+34, Concentrazione +34, Conoscenze (arcane) +34, Diplo-

mazia +12, Intimidire +7, Muoversi Silenziosamente 429,
Nascondersi +12, Osservare +34, Raggirare +32, Saltare +36,
Sapienza Magica +34, Scalare +36; Attacco Naturale Infame
(artiglio), Attacco Poderoso, Capacitd Magica Corrotta, Ca-
pacitd Magica Rapida, Incalzare Potenziato, Incalzare, Ini-
ziativa Migliorata.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, Gazra pud
stritolare un avversario afferrato, infliggendogli 2d6+16
danni contundenti,

Malattia (Str): Anche se una creatura morsa da Gazra su-
pera il suo tiro salvezza contro il veleno, dovrd comunque
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 30), altrimenti
contrarra i brividi diabolici. Il periode di incubazione & di
1d4 giorni e la malattia infligge 1d6 danni alla Forza. La vit-
tima deve superare tre tiri salvezza sulla Tempra consecuti-
vamente per guarire (vedi la sezione sulle malattie nella
Guida del DUNGEON MASTER).

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, Gazra pud
create un‘aura di paura nel raggio di 6 metri. Sotto ogni al-
tro aspetto, la capacita funziona come l'incantesimo paura
(15° livello dellincantatore; Volonti CD 26 nega), Se il tiro
salvezza viene superato, la creatura non potri piil essere in-
fluenzata dallaura di paura di Gazra per le 24 ore successi-
ve. Gli aleri baatezu sono immuni all’aura.

Afferrare migliorato (Str): Se Gazra colpisce un avver-
sario di taglia Media o inferiore con un attacco con una bot-
ta di coda, infligge danni normali e pud tentare di iniziare
una lotta come azione gratuita e senza provocare un attacco
di opportunita (bonus di lotta +45). Se mette a segno una
botta di coda, pud anche stritolare l'avversario nello stesso
round. Gazra pud scegliere di condurre la lotta normal-
mente, o semplicemente di usare la coda per bloccare I'av-
versario (penalitd di -20 alle prove di lotta, ma Gazra non
viene considerato in lotta). In ogni caso, ogni prova di lotta
effettuata nei round successivi infligge automaticamente
danni da botta di coda.

Veleno (Str): Gazra infligge danni da veleno (Temp CD
30) ad ogni attacco col morso andato a segno. Il danno ini-
ziale & di 1dé alla Costituzione; il danno secondario é la
morte.

Capacita magiche: A volonta - animare morti, aura sa-
crilega, autometamorfosi, blasfemia, blocca persone, cerchio ma-
gico contro il bene, charme, creave non morii, dissacrare, dissolvi
magie, immagine maggiore, individuazione del bene, individua-
zione del magico, invisibilita migliovata, muro di fuoco, palla di
fuoco, pirotecnica, produrre fiamma, profanare, suggestione, tele-
trasporto senza errore (su se stesso pilt 22,5 kg di equipaggia-
mento); 1 volta al giorno - sciame di meteore, simbole (qual-
siasi). 17° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 13 + li-
vello dell'incantesimo.

Una volta all'anno, Gazra pud usare desiderio. 20° livello
dell'incantatore.

Tratti dei baatezu: Gazra pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere per-
fettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscuritd profonda. Gazra & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all’acide 20 e resisten-
za al freddo 20.

Tratti degli esterni: Gazra non pud essere rianimato o
fatto risorgere.

Rigenerazione (Str): Gazra subisce danni normali dalle
armi sacre e benedette con un potenziamento di almeno +3.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al giorno, Gazra pud
evocare automaticamente 2 lemuri, osyluth o barbazu, o 1
erinni, cornugon o gelugon.

Proprieta: Bracciali dellarmatura+4, anello di eludere.
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P LEVISTUS, SIGNORE DEL QUINTO

Esterno Medio (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 33d8+330 (478 pb)

Iniziativa: +12

Velocita: 12 metri (attualmente 0 metri)

CA: 40 (+8 Des, +7 cognitivo, +15 naturale), contatto 25, col-
to alla sprovvista 32

Attacchi: Stocco+4 +46/+41/+36/+31 in mischia

Danni: Stocco+4 1d6+16 pit 2dé colpo preciso/15-20

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Tocco di amnesia, capacitd magiche

Qualita speciali: Attacco acrobatico, tratri dei baarezu, ri-
duzione del danno 15/+6, parata elaborata, eludere, tratti
degli esterni, colpo preciso, rigenerazione 5, parata magi-
ca, RI 37, evoca baatezu

Tiri salvezza: Temp +28, Rifl 426, Vol +30

Caratteristiche: For 26, Des 26, Cos 31, Int 27, Sag 34, Car 29

Abilita: Acrobazia +45, Ascoltare +45, Camuffare +42, Co-
municazione Segreta +45, Concentrazione +43, Cono-
scenze {arcane) +41, Conoscenze (piani) +41, Diplomazia
+46, Equilibrio +45, Intimidire +46, Intrattenere +42,
Muoversi Silenziosamente +41, Nascondersi +41, Raggi-
rare +42, Saltare +45, Sapienza Magica +41

Talenti: Arma Focalizzata (stocco), Atracco Rapido, Critico
Migliorato (stocco), Disarmare Migliorato, Iniziativa Mi-
gliorata, Lingua Oscura, Maestria, Mobilita, Schivare

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 25

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Il principe Levistus (cosi come si fa chiamare) & un essere
antico. In passato regnava sul quinto strato degli inferi,
Stygia, per intere ere. Era conosciuto su molti piani come
uno spadaccino di grande bravura. Poneva fine a molti con-
flitti con un duello personale, che si concludeva sempre
con la morte dell'avversario. Levistus amava i complotti e i
tradimenti: l'arcidiavolo ladre, come spesso veniva chiama-
to, hon aveva alcun alleato. Eppure, il suo potere era grande.

Nei pitl lontani meandri del passato, Levistus tentd di
mettere la consorte di Asmodeus, una diavolessa chiamata
Bensozia, contro il suo compagno. Quando lei si rifiutd, Le-
vistus la uccise,

Comprensibilmente, quando Asmodeus scopri cid che
Levistus aveva farto, ando su rutte le furie. Imprigiond Le-
vistus tra i ghiacci di Stygia. Molti pensavano che nessuno
avrebbe mai pit1 visto il principe. Un diavolo di nome Ger-
yon prese il suo posto e governd Stygia per molti secoli.

Ma alla fine, Geryon venne spodestaro nel corso della Re-
sa dei Conti e Asmodeus restitul a Levistus il controllo di
Stygia. Non lo liberd, perd, dalla sua prigione di ghiaccio.
Ora Levistus regna dall'interno del suo blocco di ghiaccio,
congelato e immobilizzato; una fine ironica per colui che si
vantava soprattutto della sua agilita e della sua destrezza.

Anche se non & visibile all'interno del gigantesco ghiac-
ciaio che lo imprigiona, Levistus ha l'aspetto di un umanoi-
de alto 1,8 metri dalla pelle estremamente pallida, i capelli
scuri e una barbetta appuntita. Potrebbe quasi essere scam-
biato per un umano se non fosse per i suoi occhi, che sono
completamente neri, e per i suoi denti appuntiti. In passato,
Levistus indossava abiti di seta molto ampi e impugnava
uno stocco scintillante.

Anche se un tempo era diverso, oggi il simbolo di Levistus
& una spada sottile imprigionata in un blocco di ghiaccio.

Combattimento

Per combattere contro Levistus, almeno in modo tradizio-
nale, gli avversari devono prima raggiungerlo. Presumibil-
mente, per farlo dovrebbero liberarlo dalla sua prigionia,
Finché ¢ intrappolato nel ghiaccio, le sole capacita che Le-
vistus pud usare sono aura sacrilega, chiavoudienza/chiaroveg-
genza, desiderio, esigere, evoca baatezu, immagine maggiore ¢
scrutare, Non pud muoversi € non pud effettuare attacchi fi-
sici di alcun tipo finché & intrappolato nel ghiaccio. A tutti
gli efferti, non ha nessun punreggio di Forza e di Destrezza
finché rimane intrappolato.

Tocco di amnesia (Sop): Se Levistus mette a segno un
attacco di contatto contro un avversario, quell'avversario de-
ve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 35), altri-
menti dimenticher tutti i dettagli del suo passato (le abili-
ta non vengono perdute, solo i ricordi). Inoltre, il bersaglio
rimane stordito per 1d4+1 round. Se supera il tiro salvezza,
perde solo i ricordi relativi all'ultimo anno e rimane stordi-
to solo per 1 round. Un incantesimao ristorare superiore potra
restituire i ricordi perduti in tal modo.

Capacita magiche: A volonta - aura sacrilega, blasfernia,
blocca persone, cerchio magico contro il bene, charme sui mosiri,
chiaroudienza/chiaroveggenza, dissacrare, dissolvi magie, esigere,
estasiare, immagine maggiove, individuazione del bene, indivi-
duazione del magico, localizza creatusa, localizza oggetto, muro di
ghiaccio, profanare, scrutare, suggestione, telefrasporto senza erro-
ve, tempesta di ghiaccio, vedere invisibilila; 1 volta al giorno - De-
siderio, simbolo (dolore). 20° livello dell'incantatore; tiro sal-
vezza CD 19 + livello dell'incantesimo.

Attacco acrobatico (Str): Se Levistus attacca saltando
verso un avversario da almeno 1,5 metri in orizzontale o in
verticale, o se si spinge su di lui appeso a una corda o un al-
tro oggetto analogo, ottiene +2 al tiro per colpire e ai danni.

Tratti dei baatezu: Levistus pud comunicare teleparica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere per-
fettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscuritd profonda. Levistus & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resisten-
za al freddo 20.

Parata elaborata (Str): Se Levistus sceglie di combattere
sulla difensiva o di eseguire un'azione di difesa completa in
combattimento, acquisisce un bonus di schivare +8 alla sua
Classe Armatura, oltre a quello conferito dall'azione in que-
stione.

Eludere (Str): Se Levistus & sottoposto a un effetto che
normalmente richiederebbe a un personaggio un tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare il danno, superando il riro
salvezza non subira alcun danne.

Colpo preciso (Str): Levistus possiede la capacita di col-
pire con grande precisione quando utilizza un'arma perfo-
rante leggera e a una mano, aggiungendo +2d6 al suo nor-
male tiro per i danni. Quando effertua un colpo preciso, Le-
vistus non pud attaccare con un'arma impugnata nell’altra
mano.

Rigenerazione (Str): Levistus subisce danni normali
dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di al-
menc +4.

Parata magica (Sop): Questa capacita funziona come l'in-
cantesimo riflettere incantesime (10° livello dellincantatore).
Levistus pud usare questa capaciti per una volta al giorno.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al giorno, Levistus pud
evocare automaticamente 2 gelugon, o tentare di evocare
un diavolo della fossa con una probabilita di successo
dell'85%. Levistus pud costringere i diavoli evocati a com-
parire in qualsiasi luogo che egli sia in grado di vedere,
compresi i luoghi visti attraverso scrutare o chiaroveggenza.




Proprietd: Levistus possedeva uno stocco+4 nel momento in
cui venne imprigionato. Se mai riuscisse a scappare, sicura-
mente cercherebbe una lama piti potente.

Obiettivi di Levistus
Levistus desidera prima di ogni altra cosa la liberta dalla sua
prigione di giaccio. La montagna di ghiaccio all'interno del-
la quale ¢ rinchiuso & lunga quasi 750 metri. Dall'esterno,
Levistus appare solo come un puntine nero in mezzo al
ghiaccio. 1] ghiaccio che intrappola Levistus non pud esse-
re influenzato nemmeno da un desiderio o da un miracolo.
Levistus non pud teletrasportarsi o essere evocato fuori dal
ghiaccio in alcun modo. 11 ghiaccio deve essere necessaria-
mente distrutto o frantumato fisicamente, o fuso tramite il
fuoco {(compreso il fuoco magico).

Levistus odia tutti gli altri 31gn0r1 degli mfen che aloro
volta lo odiano aperta- .
mente, Se mai dovesse
riconquistare la liberta,
Levistus molto proba-
bilmente metterebbe in
arto un piano per nuoce-
re a tutti, ma in partico-
lar modo ad Asmodeus.
Levistus non nutre
molta gratitudine ad
Asmodeus per aver rice-
vuto di nuovo il con-
trollo di Stygia. Non ri-
esce a vedere oltre il suo
desiderio di vendetta per
essere stato imprigionato
in questo modo.

Culto di Levistus

1l culto di Levistus presso
i ladri e i tagliagole & sem-
pre stato piuttosto picco-
lo. Levistus & il patrono
della vendetta e del tradi- |
mento. B raro che i suoi se-
guaci si riuniscano assie-
me, e cosi i templi a lui
dedicati sono pochi. Molti
chierici portano con loro il
materiale necessario per alle-
stire minuscoli santuari porta-
tili. Tale materiale include un
piccolo calderone di ferro in cui
fanno bollire dell'acqua e gettano dei frammenti di ghiac-
cio come parte della cerimonia.

Molti dei chierici che si affiliano a Levistus, chiamati an-
che le lame folli, non sembrano affatto dei chierici. Indos-
sano abiti di seta sgargianti e portano 'arma preferita del-
l'arcidiavolo, uno stocco. Assomigliano piti a degli spadacci-
ni che a degli zeloti religiosi. Il dominio Diabolico, quello
del Male e quello dell'Inganno sono i domini piti comuni
tra i chierici che considerano Levistus il loro patrono.

Cultisti: Rosette ha passato molti anni sulla strada, viag-
giando da un gruppo di cultisti all'altro. Cerca di mimetiz-
zarsi tra le carovane degli halfling, quando le & possibile.

% Rosette la Lama Folle: Halfling femmina Ldr 5/Chr ¢;
GS 11; umanoide Piccolo; DV 5dé6+10 pili 6d8+12; pf 74;
Iniz +3; Vel 6 m; CA 17 (contatto 14, colta alla sprovvista
17); Att +11/+6 in mischia (1d4/19-20, pugnale), 0 +13 a di-
stanza (1d8+1/19-20, balestra leggera+1); AS intimorire non

morti 3 volte al giorno, attacco furtivo +3dé; QS eludere,
tratti degli halfling, trappole, schivare prodigioso (bonus di
Des alla CA); AL LM; TS Temp +10, Rifl +11, Vol +12; For 10,
Des 17, Cos 14, Int 15, Sag 19, Car 11.

Abilild e lalenti: Artigianato (scultura) +10, Ascoltare +6,
Cercare +8, Comunicazione Segreta +12, Diplomazia +2,
Disattivare Congegni +10, Falsificare +10, Guarire +13, Inti-
midire +2, Muoversi Silenziosamente +5, Nascondersi +7,
Osservare +13, Raccogliere Informazioni +5, Raggirare +7,
Saltare +11, Sapienza Magica +5, Scalare +10, Utilizzare
Corde 49, Utilizzare Oggetti Magici +8; Arma Focalizzata
(balestra leggera), Arma Preferita (pugnale), Estrazione Ra-
pida, Incantesimi Immobili.

Incanfesimi prepavati (5/5/5/4); tiro salvezza CD 14 + livello
dell'incantesimo): O - ereare acqua, cura ferile minovi, individua-
zione del maa?w, nessuna luce, resistenza; 1° - anatema, devastazio-

: ne, favore divino, pm[rzwm:
dal bene®, scudo della fede; 2°
- cura ferite moderate, occhio

del diawolo®, ondala di affli-
zione, silenzio, vigore; 3° -
agonia, cecitd/sovdita, dissol-
| vi magie, ego del diavolo®.
*Incantesimo di domi-
nio. Domini: Diabolico
(bonus di +6 alle prove di
Intimidire, Percepire In-
ganni o Raggirare 1 volta al
giorno), Male (+1 livello
dell'incantatore per gli in-
| cantesimi malvagi).

Tratti degli halfling:
Rosette dispone di un bo-
nus morale di +2 ai tiri sal-
vezza conrtro la paura, un
bonus razziale di +1 a tutti i
tiri salvezza e un bonus di
' attacco razziale +1 con un'ar-
ma da lancio. Usufruisce an-
che di un bonus razziale di
+2 alle prove di Ascoltare,
i Muoversi Silenziosamente,
b Saltare e Scalare (gid calco-
i lato nelle statistiche sopra
| riportate).

Proprieta: Armatura in
cuoio+1, Balestra leggera+1,
12 quadrelli, 2 dosi di vele-
no anatema della vita, bac-

chetta di evoca mostri 1V (38 cari-
che), mantello della resistenza+1, pergamena di fuoco infernale,
componenti per incantesimi malvagi {2 dita di nano).

Servitori di Levistus

Erridon Alaka & uno stregone gelugon. Assieme a Zanth, un
ladro mezzo-immondo, e a un gatto infernale chiamato Tri-
nity, funge da portavoce e da agente di Levistus, intrappolato
all'interno del blocco di ghiaccio. Attraverso un rituale arca-
no, Erridon e Levistus sono collegati telepaticamente in qual-
siasi momento. Erridon dice a Zanth cosa desidera Levistus, e
assieme interagiscono con gli altri per conto dell'arcidiavolo.

Zanth si nutre solo della carne di bambini di allineamen-
to buono, una merce assai rara negli inferi. E cosi, questa
sua debolezza lo pone nelle mani dei diavoli minori che cat-
turano e uccidono i bambini di cui si ciba: lavorano per Me-
fistofele, e spesso influenzano sottilmente le sue azioni per
beneficiare il loro padrone.
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¥ Erridon Alaka: Gelugon Str 7; GS 20; esterno Grande
(legale, malvagio); DV 12d8+60 pitt 7d4+35; pf 180; Iniz +1;
Vel 12 m; CA 31 (contatto 13, colto alla sprovvista 30); Att
+20 in mischia (1d8+6, 2 artigli) e +15 in mischia (2d443,
morso) e +15 in mischia (3d4+3 piu freddo, coda);
Faccia/Portata 3 m per 3 m/4,5 m; AS freddo, aura di paura,
capacitd magiche; QS tratti dei baatezu, riduzione del dan-
no 20/+2, tratti degli esterni, rigenerazione 5, RI 25, evoca
baatezu; AL LM; TS Temp +15, Rifl +11, Vol +19; For 23, Des
13, Cos 21, Int 22, Sag 22, Car 21.

Abilita e talenti: Ascoltare +22, Camuffare +19, Cercare +23,
Concentrazione +27, Conoscenze {arcane)} +27, Diplomazia
+9, Intimidire +7, Muoversi Silenziosamente +20, Nascon-
dersi -3, Osservare +21, Percepire Inganni +20, Raggirare
422, Saltare +19, Sapienza Magica +27, Scalare +20, Scrutare
+13; Artacco Poderoso, Capacita Magica Corrotta, Incalzare,
Incantesimi Corrotti, Schivare, Scrivere Pergamene.

Freddo (Sop): Un colpo della coda di Erridon trasmette un
effetto di freddo. Lavversario deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 21), altrimenti verra influenzato come se
subisse gli effetti dell'incantesimo lentezza per 1d6 round.

Aura di paura (Str): Come azione gratuita, Erridon pud
creare un'aura di paura nel raggio di 6 metri. Sotto ogni al-
tro aspetto, la capacitd funziona come l'incantesimo paura
(15° livello dell'incantatore; Volonta CD 21 nega). Se il tiro
salvezza viene superato, la creatura non potra pitl essere in-
fluenzata dall'aura di paura di Erridon per le 24 ore succes-
sive. Gli altri baatezu sono immuni all'aura.

Capacitd magiche: A volonti - animare morti, aura sacri-
lega, autometamorfosi, cerchio magico coniro il bene, charme sui
mostri, cono di freddo, dissacrare, immagine maggiore, individua-
zione dal magico, individuazione del bene, muro di ghiaccio, sug-
gestione, telelvasporto senza ervore (su se stesso pitt 22,5 kg di
equipaggiamento), volare. 13° livello dell'incantatore; tiro
salvezza CD 15 + livello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Brridon pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia pari:lrc un linguaggio. Inoltre, & in gral:lo di vedere per-
fettamente nell'oscuritd di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscurita profonda. Erridon & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resisten-
za al freddo 20.

Tratti degli esterni: Erridon non pud essere rianimato o
fatto risorgere.

Rigenerazione (Str): Erridon subisce danni normali
dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di al-
meno +2,

Evoca baatezu (Mag): Per una volta al giorno, Erridon pué
tentare di evocare 2d10 o 1dé barbazu con una probabilita
di successo del 50%, 2d4 osyluth o 1d6 hamatula con una
probabilita di successo del 35% o 1 gelugon con una proba-
biliti di successo del 20%.

Incantesimi conosciuti (6/8/7/5; tiro salvezza CD 15 + livel-
lo dell'incantesimo): 0 - frastornare, leftura del magico, mano
magica, nessuna luce, resistenza, viparare, sguardo snervante; 1° -
arnnatura magica, colpo aceurato, davdo incantato, scagliare ferita,
scudo; 2° - forza straovdinaria, invisibilita, sadismo; 3° - distorsio-
ne, lancia infame.

Proprieta: Bastone del gelo (35 cariche), anello della vista a
raggi X, anello di protezione+3, pergamena di invisibilitd, per-
gamena di scagliare ferifa, pergamena di scudo, componenti
per incantesimi malvagi (cuore umano preservato, cervello
umano cuore di demone).

4 Zanth: Mezzo-immondo mezzo-umano Ldr 13; GS 14;
esterno Medio; DV 13d6+39; pf 84; Iniz +9; Vel 9 m; CA 21
(contatto 15, colto alla sprovvista 21); Att +11 in mischia

(1d6+2, morso) e +6 in mischia (1d4+1, 2 artigli), o +12/+7 in
mischia (1d6+2/19-20, spada corta perfetta), o +16/+11 a di-
stanza (1dé+4 pitt 1d6 da elettricita piti 2d6 sascrileghi/x3, ar-
co corfo composito potente folgorante [Bonus di For +2] con frecce
sacrileghe sputamaledizioni); AS attacco furtivo +7dé, capacita
magiche; QS resistenza all'acido 20, resistenza al freddo 20,
scurovisione 18 m, resistenza all'eletiricita 20, eludere, resi-
stenza al fuoco 20, tratti degli esterni, immunita al veleno,
mente sfuggente, trappole, schivare prodigioso (bonus di
Des alla CA, non subisce attacchi ai fianchi, +1 controe le trap-
pole); AL LM; TS Temp +7, Rifl +13, Vol +6; For 14, Des 20,
Cos 17, Int 11, Sag 15, Car 14.

Abilitd e talenti: Acrobazia +8, Ascoltare +16, Camuffare
+15, Cercare +12, Decifrare Scritture +8, Diplomazia +6, Gua-
rire +9, Intimidire +4, Muoversi Silenziosamente +19, Na-
scondersi +12, Percepire Inganni +16, Raccogliere Informa-
zioni +16, Raggirare +16, Saltare +4, Scalare +17; Discepolo
dell'Oscuritd, Iniziativa Migliorata, Riflessi da Combattimen-
to, Schivare, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato.

Capacitad magiche: 3 volte al giorno - aura sacrilega, oscuri-
ta, veleno; 1 volta al giorno - blasfemia, contagio, dissacrare, in-
fluenza sacrilega, profanare. 13° livello dellincantatore; tiro sal-
vezza CD 12 + livello dell'incantesimo.

Eludere (Str): Se Zanth & sottoposto a un effetto che
normalmente richiederebbe a un personaggio un tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare il danno, superando il tiro
salvezza non subira aleun danno.

Tratti degli esterni: Zanth non pud essere rianimato o
fatto risorpere.

Mente sfuggente (Str): Se Zanth subisce l'effetto di un
ammaliamento e non supera il suo tiro salvezza, 1 round do-
po pud effettuare un nuovo tentativo. Ottiene soltanto que-
sta unica opportunita aggiuntiva di superare il tiro salvezza.

Proprield: Armatura in cuoio borchiato+2, arco corto composilo po-
fentte folgoranie+1 (bonus di For +2), 25 frecce sacrileghe sputama-
lediziane+1 manlello dell'amcnide, pozione di gmzia felina, po;.ione

LA CONTESSA STREGA,
SIGNORA DEL SESTO

Esterno Medio (Malvagio)

Dadi Vita: 33d8+231 (379 pf)

Iniziativa: +8

Velocita: 6 metri, volare 18 metri (normale)

CA: 42 (+8 Des, +6 cognitivo, +18 naturale), contatto 24, col-
ta alla sprovvista 34

Attacchi: Spadone fiammeggiante succhiasangue+s
+49/+44/+39/+34 in mischia e morso +41 mischia

Danni: Spadone fiammeggiante succhiasangue+5 2d6+20 pin
1dé da fuoco/19-20, morso 2d6+5 pitt malattia

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Malattia, capacita magiche

Qualita speciali: Riduzione del danno 15/+6, 1mmumta,
tratti degli esterni, RI 35, evoca baatezu

Tiri salvezza: Temp +25, Rifl +26, Vol +28

Caratteristiche: For 31, Des 26, Cos 24, Int 28, Sag 31, Car 28

Abilita: Artigianato (tessitore) 425, Ascoltare +45, Cavalcare
(incubo) +41, Cercare +42, Comunicazione Segreta +43,
Concentrazione +40, Conoscenza delle Terre Selvagge +43
Conoscenze (piani) +42, Diplomazia +50, Falsificare +25,
Intimidire +46, Nuotare +15, Orientamento +43, Osserva-
re +45, Percepire Inganni +43, Raccogliere Informazioni
+42, Raggirare +42, Sapienza Magica +42, Valutare +42

Talenti: Arma Focalizzata (spadone), Attacco Poderoso, Ca-
pacith Magica Violata, Combattere in Sella, Incantesimi
in Combattimento, Lingua Oscura, Riflessi da Combatti-
mento, Sensi Acuti, Spaccate 'Arma Potenziato




Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario o in sella a un incubo
Grado di Sfida: 22

Tesoro: Standard

Allineamento: Legale malvagio

Avanzamento: —

La Contessa Strega & diversa da tutti gli altri arcidiavoli, al-
meno sotto due aspetti. Innanzi tutto non & un baatezu, ma
una strega notturna, Inoltre, & volubile e imprevedibile, as-
sai meno legale degli altri arcidiavoli, ma comunque altret-
tanto malvagia.

La Contessa Strega era 'amante del precedente
reggente del sesto strato, Moloch. Quando Mo-
loch venne spodestato da Asmodeus, lei ne pre-
se il posto. Molti credono che la Contessa
Strega abbia voluto incastrare Moloch, e che
un giorno o l'altro Moloch possa tornare 3
per vendicarsi.

Come le streghe notturne minori che
considera sue sorelle, la Contessa Strega
cavalca un incubo. La cittadella della
Contessa Strega & nota come uno dei
luoghi piti sicuri (e pili costosi) do- 4
ve ottenere un vasto numero di
anime in rutti i Nove Inferi.

La Contessa Strega ha Paspetto
di un'orribile femmina umana,
dalla pelle color viola scuro e ti-
coperta di piaghe, bubboni e feri-
te aperte. A differenza delle nor-
mali streghe notturne, & dotata
di ali piumate nere che spunta-
no dalla schiena, che la rendo-
no una terrificante immagine
speculare di un angelo. I suoi oc-
chi risplendono di un'infernale
luce rossa, e il suo fetido alito
puzza di carne putrefatta. ;

1l suo simbolo & un paio diali -

nere piumate su fondo bianco.

Combattimento

In battaglia, la Contessa Strega
si affida sopratturtto al suo spado-
ne. Non possiede la capacita di infestare -
i sogni dei mortali come le normali streghe not- I
turne, ma dispone di un maggior numero di capacita magi-
che, acquisite tramite le conoscenze proibite accumulate
nel corso della sua lunga permanenza negli inferi. A diffe-
renza delle altre streghe notturne, la Contessa Strega non
possiede una pietra del cuore.

Malattia (Str): Qualsiasi creatura colpita dal morso della
Contessa Strega deve superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 33), altrimenti contrarra la febbre demoniaca. 11 perio-
do di incubazione & 1 giorno, e la malartia infligge 1d6 dan-
ni alla Costituzione. Ad ogni giornata successiva, se la crea-
tura ha fallito il suo tiro salvezza, dovra superare immedia-
tamente un altro tiro salvezza sulla Tempra, altrimenti su-
bird un risucchio di 1 alla Costituzione (vedi la sezione sul-
le malattie nella Guida del DUNGEON MASTER).

Capacita magiche: A volonta - animare morti, aura sacri-
lega, autometamorfosi, blasfemia, dardo incantato, demenza, dis-
sacrare, dissolvere superiore, ego del diavolo, individuazione del be-
ne, individuazione del caos, individuazione della legge, individua-
zione del magico, individuazione del male, palla di fuoco, profana-
ve, raggio di indebolimento, sciame di meleore, sonno, teletrasporto

senza errore, vedere invisibilita; 1 volta al giorno - simbolo (qual-
siasi). 20° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 19 + li-
vello dell'incantesimo.

Immuniti (Str): La Contessa Strega & immune al fuoco,
al freddo, agli effetti di charme, sonno e paura.

Tratti degli esterni: La Contessa Strega & dotata di scu-
rovisone (raggio 18 metri). Non pud essere rianimata o fat-
ta risorgere.

Evoca baatezu (Mag): Per una volra al giorno, la Contessa
Strega puod evocare automaticamente 3d4 lemuri, 1d2 erinnio
hamatula, oppure 1 cornugon, gelugon o diavolo della fossa.

Proprieta: La Contessa Strega usa uno spadone fiammeggiante
succhiasangue+S, che manovra con grande abilita.

_ Obiettivi della Contessa Strega
b La Contessa Strega probabilmente & la piti
. debole di tutti gli arcidiavoli a livello fisi-
co. Molti degli altri arcidiavoli si sono fat-
ti strada tra i ranghi con le loro forze. A
B differenza di loro, la Contessa Strega
non ha ottenuto la sua posizione trami-
_ te la forza, ma solo tramite sotterfu-
gi. Il suo potere & notevole, ma non
raggiunge ancora i livelli degli al-
tri suoi pari.

Dispone invece di una consi-
derevole potenza militare. Mo-
loch ha lasciato la Contessa Stre-
ga al comando di un vasto eser-
\cito di diavoli e segugi infer-
k¢ nali che pattuglia in conti-
nuazione il sesto strato. Al
momento, il suo obiettivo
principale & quello di consoli-
dare la sua base di potere.

t Culto della Contessa
Strega
Non esiste alcun culto della
% Contessa Strega. Nessuno la
+ adora come una dea, nessuno
cerca il suo patronato e nessuno
esegue sacrifici in suo nome...
! non ancora,

iServitori della Contessa Strega
La Contessa Strega vive in una roccaforte all'inter-
" no di un gigantesco macigno che rotola lungo un pen-
dio infinito nel suo strato degli inferi. Tiene con sé una con-
grega di tre streghe notturne, tutte al massimo dei punti ferira,
che sono presenti ad ogni momento all'interno del suo strano
palazzo assieme a numerose annis, streghe verdi e meduse.
Possiede anche una stalla piena di incubi. Il suo preferito,
Bloodcurdle, & un incubo estremamente forte e potente.

4 Bloodcurdle: Incubo avanzato; GS 8; esterno Enorme
(malvagio); DV 18d8+90; pf 180; Iniz +5; Vel 12 m, volare 27
m (buona); CA 25 (contatto 9, colto alla sprovvista 24); Att
+24 in mischia (2d6+8 pil1 1d4 da fuoce, 2 zoccoli) e +19 in
mischia (2dé6+4, morso); Faccia/Portata 3 m per 6 m/3m; AS
zoccoli fiarnmeggianti, fumo; QS proiezione astrale, forma
eterea, tratti degli esterni; AL NM; TS Temp +18, Rifl +14,
Vol -+14; For 26, Des 13, Cos 20, Int 13, Sag 13, Car 12.
Abilita ¢ talenti: Ascoltare +24, Cercare +22, Conoscenze
(piani) +7, Diplomazia +3, Equilibrio +7, Muoversi Silenzio-
samente +22, Nascondersi -7, Orientamento +22, Osservare
+24, Percepire Inganni +22, Saltare +14; Iniziativa Migliora-
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CAPITOLO 7

1588

ta, Riflessi Fulminei, Sensi Acuti, Tempra Possente, Volontd
di Ferro

Zoccoli infuocati (Sop): Un calcio sferrato con gli zoc-
coli di Bloodcurdle di fuoco agli oggetti infiammabili.

Fumo (Sop): Bloodcurdle, nell'impeto della barttaglia,
sbuffa e nitrisce con rabbia. Questa sbuffata produce un co-
no di 4,5 metri di fumo caldo e solforoso che soffoca e ac-
ceca gli avversari, Chiunque si trovi nel cono deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra (CD 24} o subire una penalita
di -2 a tutti i tiri per colpire e ai danni, fino a 1dé minuti do-
po essere usciti dal cono. Bloodeurdle beneficia di meti oc-
cultamento verso le creature entro 1,5 metri e di occulta-
mento totale nei confronti delle creature che si trovano a 3
metri e oltre. Il fumo non compromette affatto la vista di
Bloodcurdle. La creatura puo sopprimere l'effetto di fumo
con un'azione gratuita.

Forma eterea e proiezione astrale (Sop): Queste capa-
cita funzionano come gli omonimi incantesimi. 20° livello
dellincantatore.

Tratti degli esterni: Bloodcurdle ¢ dotato di scurovisone
(raggio 18 metri). Non pud essere rianimato o fatto risorgere.

BELZEBU, SIGNORE DEL SETTIMO

Esterno Enorme (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 38d8+494 (665 pf}

Iniziativa: +6

Velocita: 6 metri, scalare 6 metri, scavare 6 metri

CA: 47 (-2 taglia, +2 Des, +12 cognitivo, +25 naturale), con-
tatto 22, colto alla sprovvista 45

Attacchi: 2 schianti +52 in mischia

Danni: Schianto 1d10+15 pilt 1 danno infame pil rinsec-
chimento/19-20

Faccia/Portata: 3 m per 6 m/3 m

Attacchi speciali: Sguardo di paura e di debolezza, gola di
insetti, capacita magiche, tocco avvizzente

Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno
20/+7, tratti degli esterni, rigenerazione 10, R1 41, evoca
baatezu :

Tiri salvezza: Temp +34, Rifl +23, Vol +30

Caratteristiche: For 41, Des 15, Cos 36, Int 30, Sag 29, Car 27

Abilita: Alchimia +48, Ascoltare +47, Cercare +48, Comu-
nicazione Segreta +51, Concentrazione +51, Conoscenze
(arcane) +48, Conoscenze {piani) +48, Conoscenze (reli-
gioni) +48, Diplomazia +69, Intimidire +55, Nuotare +53,
Osservare +47, Percepire Inganni +57, Raccogliere Infor-
mazioni +51, Raggirare +61, Sapienza Magica +48, Scala-
re +23, Scrutare +48, Valutare +48

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Attacco Naturale Infa-
me, Attacco Poderoso, Capaciti Magica Rapida, Critico Mi-
gliorato (schianto), Incalzare Potenziato, Incalzare, Inizia-
tiva Migliorata, Lingua QOscura, Spinta Migliorata

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 29

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Belzebii, uno degli arcidiavoli pitt potenti, & conosciuto co-
me il Signore delle Mosche, il Signore delle Menzogne, il
Caduto e, piti recentemente, come 'Arciduca Luimaca. Bel-
zebli era un tempo un arconte di nome Triel che risiedeva
nei piani di allineamento buono, ma che cedette alla tenta-
zione, desideroso di ottenere piit potere e pilt autorita di
quanta i Cieli gliene concedessero. Nella sua ricerca della
perfezione si spinse troppo oltre, e venne accecato dall'am-

bizione. Presto si ritrovd negli inferi, e con una nuova for-
ma: quella di un potente umanoide dalla pelle nera con gli
occhi sfaccettati di una mosca.

Belzebii, come si fece chiamare da allora, radund molto
presto attorno a sé molti sostenitori ¢ molto potere, e ot-
tenne anche la benedizione di Asmodeus. Raggiunse lo sta-
tus di arcidiavolo e ottenne il dominio di Maladomini, il
setrimo strato. Presto divenne un rivale di Mefistofele, e
quindi anche di Dispater. Si assicuré anche numerosi allea-
ti, tra i quali il pit influente era Belial.

Dopo la Resa dei Conti, Belzebti cadde in disgrazia pres-
so Asmodeus, venne malederto e costretto ad assumere una
nuova forma, quella di una gigantesca lumaca con minu-
scole braccia malferme e nugoli di mosche che volano ¢
strisciano attorno a lui in continuazione. Tl fetore attorno a
Belzebii é insopportabile; la maledizione fa si che laddove si
intrattenga per un breve periodo di tempo, attorno a lui si
accumulino rapidamente mucchi maleodoranti di immon-
dizia, putridume e feci. E cosi ora I'Arciduca Lumaca vive
nel suo Palazzo della Sporcizia, sotto i cieli blu-nerastri di
Maladomini, e medita la sua vendetta.

Belzebt fa uso di molti simboli, tra cui una testa di una
moscd, una ragnatela piena di mosche inrrappolate o una lu-
maca nera seduta su un trono.

Combarttimento

Le braccia di Belzebit non sono adatte a impugnare semplici
oggerti, tanto meno delle armi. Ha bisogno di servitori che lo
nutrano e che svolgano per lui i compiti pitt semplici come
sfogliare le pagine di un libro e aprire una porta. In combar-
timento fa uso delle sue braccia malferme e delle sue capaci-
ta soprannaturali (tocco avvizzente, gola di insetti e attacco
con lo sguardo), prima di ricorrere ai suoi incantesimi.

Sguardo di paura e di debolezza (Sop): Belzebu pud
usare un attacco con lo sguardo entro un raggio di 15 metri.
Chiunque incontri il suo sguardo deve superare due tiri sal-
vezza sulla Volonta (CD 42). Il primo per resistere all'effet-
to di paura e l'altro per resistere a un raggio di indeboli-
mento {entrambi funzionano come gli omonimi incantesi-
mi; 20° livello dell'incantatore). Lattacco con lo sguardo di
Belzebilt non funziona in mezzo alla nube di insetti genera-
ta dalla sua capacita di gola di insetti.

Gola di insetti (Sop): Una volta ogni 1dé round, Belzebn
pud vomitare una nube di mosche affamate come se facesse
uso di ur'arma a soffio. Questi insetti coprono un cono di 18
metri e infliggono 20d6 danni (Riflessi CD 42 dimezza). Do-
po 1 round, gli inserti si disperdono, a meno che Belzebu non
ordini altrimenti. In tal caso, gli insetti formano una nube del
raggio di 7,5 metri attorno a Belzebii per un massimo di 10
round. Loccultamento all'interno della nube & totale, e qual-
siasi creatura vivente al suo interno (tranne Belzebit) subisce
10dé danni ad ogni round {senza alcun tiro salvezza).

Capacita magiche: A volonta - animare morti, aura sacri-
lega, blasfemia, blocea mostri, cerchio magico contro il bene, char-
me sui mostri, costrizione/cevca, creave non movti superiori, dissa-
crave, dissolvere superiore, ego del diavolo, evaca sciame, immagine
maggiore, individuazione del bene, individuazione del magico, in-
fluenza sacrilega, lingua di Belzebir, muvo di occhi, palla di fuoco,
piaga degli insetti, profanare, vapiditd immonda, resurrezione, ri-
storare, scrutare superiore, suggestione, feletrasporto senza errore,
visione del vero; 1 volta al giorno - desiderio, pugno schiacciante
del livore, simbolo (demenza o dolore). 20° livello dell'incanta-
tore; tiro salvezza CD 23 + livello dell'incantesimo.

Tocco avvizzente (Sop): Il tocco di Belzeba costringe
un bersaglio a superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
42), altrimenti verra influenzato dagli effetti di un incante-
simo arfo avvizzito lanciato da un incantatore di 10° livello,




Belzebu sceglie quale arto far avvizzire.

Tratti dei baatezu: Belzebli pué comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere per-
fettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscuritd profonda. Belzebii & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resisten-
za al freddo 20.

Tratti degli esterni: Belzebt non puo essere rianimato o
fatto risorgere.

Rigenerazione (Str): Belzebi subisce danni normali
dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di al-
meno +4.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al giorno, Belzebit puo
evocare automaticamente 1d6+2 cornugon, 1d4+1 gelugon
o 1d3 diavoli della fossa.

Abilita: In quanto Signore delle Menzogne, Belzebu
(nonostante il suo aspetto disgustoso) acquisisce un bonus
intrinseco di +10 alle prove di Diplomazia, Percepire Ingan-
ni e Raggirare.

Obiettivi di
Belzebl .

Belzebll  desidera
molte cose. E rivale
di Mefistofele in tutto
e per tutto, e vorrebbe as-
sistere alla sua caduta. Una
volta rimosso il Signore dell'Ottavo,
Belzebt sarebbe il piti grande dei duchi degh LGW
inferi, secondo solo ad Asmodeus in persona.
Belial si considera ancora un alleato di Belzebi e, sebbene se-
gua anche piani e priorita strettamente personali, Belzebu
potrebbe usufruire del suo aiuto, in caso di bisogno. Se do-
vesse accadere il contrario, anche Belzebui accorrerebbe in
aiuto di Belial, purché potesse trovare anche un modo di
sfruttare la situazione a suo vantaggio.

Belzebti desidera anche tornare alla sua forma normale.
Ma soprattutto desidera vendetta contro Asmodeus per la
sconfitta e l'umiliazione subita nel corso della Resa dei
Conti. Atrualmente sta cercando di piazzare sempre piil
spie e servitori nella corte del Signore del Nono.

Culto di Belzebi

Belzebii dispone di un seguito molto pit nutrito rispetto a
quello di molti altri arcidiavoli. I mortali rimangono facil-
mente affascinati dalla sua dottrina di menzogne abbinata
all'uso di una forza micidiale. La razza che conta piti segua-
ci di Belzebi al suo interno & quella dei bugbear, che ap-
prezzano la duplice natura di Belzebil, potente sia in astuzia
che in forza.

I templi di Belzebii sono santuari bui pieni di statue. Tur-
ti gli architravi, gli altari e le decorazioni mostrano disegni
e sagome di insetti, nei bracieri brucia un tipe d'incenso
dall'odore rivoltante {0, in alcuni casi, direttamente dello
sterco) a simboleggiare la nuova forma dell'arcidiavolo. Co-
me buona parte degli arcidiavoli, Belzebi esige sacrifici vi-
venti dai suoi cultisti, da immolare nel corso di cerimonie
sanguinarie, da svolgersi di notte e al lume di una candela.

I chierici affiliati 2 Belzebt indossano vesti blu e nere e
prediligono gioielli d'oro ¢ monili con cui si perforano la
pelle. Spesso si rasano la testa a zero, fatta eccezione per i fe-
deli bugbear, che si lasciano invece crescere i capelli fino a
un'ampia lunghezza. Tali chierici solitamente hanno acces-
so al dominio Diabolico, dell'Inganno e della Guerra. Larma
preferita di Belzebit & la morning star.

Cultisti: Agni-nyahl & un tipico chierico bughear, che
adora l'arcidiavolo all'interno di una rozza caverna e che po-
ne i suoi poteri al servizio della sua tribi1 assetata di sangue.
A volte lascia degli strani segni attorno all'entrata della ca-
verna per attirare qualche potenziale vittima all'interno: al-
cune monete, un pezzo di vestito strappato o qualcos'altro
che stimoli la curiosita.

Israkahn, una femmina tiefling, & un'artista della truffa,
una giocatrice d'azzardo e una ladra. Non possiede nessun
tempio e nessuna schiera di seguaci, ma serve Belzebi: per-
sonalmente, uccidendo gli uomini che riesce a sedurre con
le sue promesse di passione. Non si presenta mai come “La
Bugiarda’, naturalmente, ma nei luoghi che frequenta abi-
tualmente si dice che sia in grado di convincere un drago
che non-¢ in gmdo di volare.

= ” Sammael, un umano, & a capo di un culto
di Belzebu che controlla
un'intera cittd. In que-
o st lugubre luo-
go di templi zig-
gurat e di fosse co-
muni, la droga, i delitt
e ogni altra forma di per-
. versione dilagano. Ha svi-
- luppato una tetra fama co-
me violentatore a cui non importa se le
sue vittime sono vive o morte, e che giun-
ge anche ad abusare dei bambini e degli
. animali. E un sadico debosciato che abusa
m di droghe, e che ¢ assuefatto alla pol-
M., vere di funghi.

4 Angi-nyahl: Bugbear Chr

6; GS 8; umanoide Medio (goblinoi-
de); DV 3d8+3 pii 6d8+6; pf 47; Iniz +7; Vel 9 m; CA 23
(contatto 13, colto alla provvista 20); At +11/+6 in mi-
schia (1d8+3, morning star perfetta); AS intimorire non
morti 2 volte al giorno; QS scurovisione 18 m; AL LM; TS
Temp +7, Rifl +8, Vol +9; For 16, Des 16, Cos 12, Int 8, Sag
16, Car 8.

Abilitd e talenti: Ascoltare +6, Conoscenze (religioni) +1,
Diplomazia +1, Intimidire +0, Muoversi Silenziosamente
+7, Nascondersi +5, Osservare +6, Scalare +3; Arma Focaliz-
zata {morning star}, Iniziativa Migliorata, Mescere Pozioni,
Sensi Acuti.

Incantesimi preparati (5/5/5/4; tiro salvezza CD 13 + livello
dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori (2), individuazione del
magico, lefiura del magico, nessuna luee; 1° - arma magica®, benedi-
zione, cura ferite leggere, favore divino, scudo della fede; 2° - arma spi-
rituale, cura ferite moderate, forza straordinaria, invisibilita®, vigore;
3 - cerchio di nauea, cura ferite gravi, dissolui magie, veste magica®

*Incantesimo di dominio. Domini: Inganno (Camuffare,
Nascondersi e Raggirare sono considerate abilita di classe),
Guerra (Arma Focalizzata [morning star]).

Propriefa: Armatuva in cuoio borchiato+1, scudo grande di ac-
cigio+1, morning star perfetta, pozione di curea ferile gravi, po-
zione di ristorare inferiore, pozione di saggezza, olio del veleno psi-
chico (karadrach), pergamena di cura ferife gravi, pergamena
di zanne del ve dei vampiri, componenti per incantesimi mal-
vagi (cuore umano preservato, cervello umano).
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4 Israkahn la Bugiarda: Tiefling femmina Chr 5/Ldr
5/Discepolo di Belzebu 5; GS 15; esterno Medio; DV 5d8-5
pitt 5d6-5 pit1 5d6-5; pf 57; Iniz +3; Vel 9 m; CA 17 (contatto
13, colto alla sprovvista 17); Att +12/+7 in mischia (1d8+1,
morning star perfetta), o +14 a distanza (1d8/19-20, balesma
legpera perfetta con quadrelli perfetti); AS intimorire non
morti 6 volte al giorno, attacco furtivo +5d6, suggestione; QS
resistenza al freddo 5, oscuritd, resistenza all’elettricita 5, elu-
dere, resistenza al fuoco 5, tratti degli esterni, evoca osyluth,
lingua del diavolo, trappole, schivare prodigioso (bonus di
Des alla CA); AL LM; TS Temp +5, Rifl +12, Vol +11; For 13,
Des 16, Cos 9, Int 15, Sag 15, Car 16.

Abilif e talenti: Ascoltare +14, Conoscenze (arcane) +10, Co-
noscenze (religioni) +10, Diplomazia +16, Disattivare Conge-
gni +15, Intimidire +7, Muoversi Silenziosamente +8, Na-
scondersi +27, Nuotare +9, Osservare +12, Raccogliere Infor-
tnazioni +14, Raggirare +27, Scassinare Serrature +8, Svuotare
Tasche +9; Abilita Focalizzata (Raggirare), Arma Focalizzata
(morning star), Discepolo dell'Oscurita, Incantesimi Inarre-
stabili, Incantesimi Silenziosi, Lingua Oscura, Seguire Tracce.

Suggestione (Mag): Israkahn pud usare suggestione una vol-
ta al giorno (CD 15).

Eludere (Str): Se Israkahn & sottoposta a un effetto che
normalmente richiederebbe a un personaggio un tiro sal-
vezza sui Riflessi per dimezzare il danno (come ad esempio
una palla di fuoco), superando il tiro salvezza non subira al-
cun danno.

Oscurita (Mag): Israkahn puo usare oscuritd una volta al
giorno (15° livello dell'incantatore).

Tratti degli esterni: Israkahn & dotata di scurovisone
(raggio 18 metri). Non pud essere rianimata o fatta risorgere.

Evoca osyluth (Mag): Israkahn pud evocare 1 osyluth per
una volta al giorno. Tale capacita funziona come un incan-
tesimo evoca mostri (15° livello dellincantatore).

Lingua del diavolo (Str): Israkahn pud patlare con elo-
quenza e convinzione, anche quando pronuncia le menzo-
gne pit sfacciate, usando la sua astuzia e il suo fascino.
Quando effettua una prova di Raggirare, Israkahn aggiunge
il suo modificatore di Intelligenza, oltre al suo modificato-
re di Carisma al fine di determinare il suo modificatore to-
tale di abilita.

Abilita: Israkahn beneficia di un bonus razziale di +2 al-
le prove di Nascondersi e Raggirare.

Incantesimi preparati (5/5/4/2; tiro salvezza CD 12 + livello
dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori, individuazione del magi-
co, lettura del magico, nessuna luce, resistenza; 1° - benedizione, coda
del diavolo®, cura ferite leggere, devastazione, santuario; 2° - aiuto, in-
visibilita®, silenzio, vigore; 3° - anti-individuazione®, cecita/sordita.

*Incantesimo di dominio. Domini; Diabolico (bonus di +6
alle prove di Intimidire, Percepire Inganni o Raggirare 1
volta al giorno), Inganno (Camuffare, Nascondersi e Raggi-
rate sono considerate abilita di classe).

Proprietd: Bracciali dell'armatura+4, mantello elfico, diadema
della persuasione, guanti della destrezza+2, gancio pettorale del do-
lore sublime, bacchetia di ondata di afflizione (47 cariche), mor-
ning star perferta, balestra leggera perfetta, 20 quadrelli per-
fetti, pugnale, 1 ampolla d'acido.

4 Sammael: Umano Chr 13; GS 13; umanoide Medio; DV
13d8; pf 67; Iniz +3; Vel 9 m; CA 21 (contatto 9, colto alla
sprovvista 21); Att +14/+9 in mischia (1d8+4, morning
star+1), o +9 a distanza (1d8+1/19-20, balestra leggera+1); AS
malattia, intimorire non morti 4 volte al giorno; AL LM; TS
Temp +8, Rifl +5, Vol +14; For 17, Des 9, Cos 10, Int 10, Sag
22, Car12.

Abilitd e talenti: Conoscenze (religioni) +13, Diplomazia
+13, Intimidire +3, Raccogliere Informazioni +7, Raggirare

+14; Arma Focalizzata (morning star), Autoritd, Creare Ar-
mi e Armature Magiche, Incantesimi Corrotti, Iniziativa
Migliorata, Marchio Malvagio, Riflessi Fulminei.

Malattia: Sammael & afflitto da anima marcescente.

Incantesimi preparati (6/8/8/6/6/5/4/2; tiro salvezza CD
16 + livello dell'incantesimo): 0 - creare acqua, cura ferite mi-
nori, guida, individuazione del magico, lettura del magico, preser-
vare organo; 1° - arma magica®, cura ferite leggere, favore divino,
lingua di Belzebit, mal di cuore, profezione dal bene, scudo della fe-
de, sospendere malattia; 2° - arma spirituale, blocca persone, dissa-
crare, forza straovdinaria, fulmine oscuro, invisibilita®, silenzio, vi-
gore; 3° - cerchio di nausea, cuva ferite gravi, epurare invisibilitd,
protezione dagli elementi, rinsecchimenlo, veste magica™; 4° - con-
fusione®, evoca mostri 1V, linguaggi, luce incandescente corrota,
rivela bugie, veleno psichico; 5° - cerchio di devastazione, colpo in-
fuocato®, comando superiore, morsa al cuore, visione del vero; 6° -
barriera di lame®, forma elerea, guarigione, mantello dell'achaie-
rai; 7° - evoce mostri VII, parola del potere stordire®.

*Incantesimo di dominio. Domini: Inganno (Camuffare,
Nascondersi e Raggirare sono considerate abilita di classe),
Guerra (Arma Focalizzata [morning star]).

Proprieta: Talismano della Saggezza+4, armatura completa+1,
scudo di acciaio grande+1, morning star+1, balestra leggera+1, fa-
retra delle menzogne, componenti per incantesimi malvagi (6
dita di bambini umani), 5 dosi di polvere di funghi.

Servitori di Belzebu

Belzebii dispone di numerosi otyugh che vagano per il suo pa-
Jazzo e che l'arcidiavolo tollera in quanto si nutrono delle feci
che altrimenti rischierebbero di sommergere il suo palazzo a
causa della maledizione di Asmodeus. Anche vari ghargatula
(vedi Capitolo 8) circolano per le sale della sua dimora, fun-
gendo da guardie personali per il Signore delle Mosche. Bel-
zebii si fa accompagnare anche da tre diavoli della fossa come
guardie del corpo, Teurn, Wysturak e Yaghoq, tutti al massimo
dei loro punti ferita e dotati di anelli di profezione+4.

Le Nyashk costituiscono il cuore dell'esercito di Belzebu.
Si tratta di sedici stregone immonde bugbear, ognuna delle
quali impugna una verga shraziante. Ognuna delle Nyashk in-
dossa uno speciale elmetto fatto a forma di testa di mosca.
Queste guerriere costituiscono un nucleo di inconcepibile
potenza se schierate sul campo di battaglia, sputando acido
dalle loro verghe e lanciando incantesimi devastanti come
cono di freddo e disintegrazione.

Vashaak Ratoth Bruu & l'erede di una delle pit potenti
meduse che fungono da servitrici per la Contessa Strega. La
Contessa ha offerto Vashaak a Belzebut in dono nella spe-
ranza di stringere un'alleanza. Lalleanza non é stata ancora
sancita, ma Belzebii sembra essere rimasto ammaliaro dal
maschio di medusa. Vashaak ora funge da capo scelto dei
servitori dell’arcidiavolo, fungendo da suo braccio destro in
ogni genere d'impresa, molte delle quali si rivelano sgrade-
voli anche per i gusti di Vashaak. Vashaak indossa una ma-
schera di ferro per coprire il suo sguardo pietrificante e tie-
ne i suoi serpenti annodati in una grossa coda di cavallo die-
tro la nuca, legati con una catena. La maschera e la catena
possono essere rimossi molto velocemente (come azione
gratuita), se Vashaak ha bisogno di scendere in battaglia.

“ Combattenti Nyashlk (16): bugbear femmine immonde
Str 12; GS 16; umanocide Medio (goblinoide); DV 3d8+9 piit
12d4+36; pf 100; Iniz +4; Vel 9 m; CA 17 (contatto 14, colto al-
la sprovvista 13); Att +12/+47 in mischia (1d4+3/19-20, pugna-
le perfetto), 0 +13 a distanza (1d8/19-20, balesira leggera per-
fetta); AS punire il bene 1 volta al giorno; QS resistenza al
freddo 20, scurovisione 18 m; riduzione del danno 10/43, re-
sistenza al fuoco 20, RT 25; AL LM; TS Temp +8, Rifl +11, Vol




+13; For 17, Des 18, Cos 16, Int 13, Sag 14, Car 17.

Abilita e talenti: Alchimia +5, Artigianato (lavorazione dei
metalli) +8, Ascoltare +5, Concentrazione +10, Conoscenze
(aracane) +10, Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi
+7, Osservare +5, Sapienza Magica +10, Scalare +4; Creare
Verghe, Discepolo dell'Oscurita, Incantesimi Massimizzati,
Sensi Acuti, Volonra di Ferro.

Punire il bene (Sop): Per una volta al giorno, una qual-
siasi Nyashk pud far si che un normale attacco infligga +15
danni aggiuntivi su un avversario di allineamento buono.

Incantesimi conosciuti (6/7/7/7/6/5/3; tiro salvezza CD 13 +
livello dell'incantesimo): 0 - individuazione del magico, lettura
del magico, luce, luci danzanti, mano magica, prestidigitazione, rag-
gio di gelo, viparare, suono fantasma; 17 - armature magica, derdo
incantato, mani brucianti, strefta folgorante, tocco gelido; 2° - ceci-
ta/sordita, freccia acida di Melf, immagine speculare, invisibilita,
ragnatela; 3° - chiaroudienza/chiaroveggenza, dissolvi magie, palla
di fuoco, volare; 4° - charme sui mosiri, evoca moshri IV, oscurita
dannata; 5° - cono di freddo, dominare persone; 6° - disintegrazione.

Proprieta: Verga straziante, elmetto a forma di testa di mo-
sca, balestra leggera perfetta, 12 quadrelli, 6 pugnali perfetti.

4 Vashaak Ratoth Bruu: Medusa maschio Mnc 10; GS 17;
umanoide mostruoso Medio; DV 6d8+24 piti 10d8+40; pf
131; Iniz +6; Vel 18 m; CA 30 (contatto 24, colto alla sprov-
vista 24); Att +16/+11/+6 in mischia (1d10+3, colpo senz'ar-
mi) e +11 in mischia (1d4+1, serpenti); AS raffica di colpi,
sguardo pietrificante, colpo ki +1, veleno, attacco stordente
(10 volte al giorno); QS scurovisione 18 m, eludere, movi-
mento veloce, eludere migliorato, salto delle nuvole, purez-
za del corpo, caduta lenta (15 m), mente lucida, integrita del
corpo 20; AL LM; TS Temp +13, Rifl +18, Vol +18; For 16,
Des 22, Cos 18, Int 14, Sag 22, Car 16,

Abilita ¢ talenti: Artigianato (scultura) +12, Arrtista della Fu-
ga +15, Camuffare +12, Diplomazia +10, Intimidire +5, In-
trattenere +14, Muoversi Silenziosamente +13, Nascondersi
+15, Nuotare +12, Osservare +15, Raggirare +12, Saltare +12;
Colpo SenzArmi Migliorato, Combattere alla Cieca, Deviare
Frecce, Pugno Stordente, Riflessi da Combattimento, Sbilan-
ciare Migliorato, Schivare, Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato,

Raffica di colpi: Vashaak pud effettuare un attacco extra
in un round al suo bonus di attacco base pii alto, ma tale at-
tacco e turti gli attacchi successivi effettuati in quel round
subiscono una penalita di -2 al tiro per colpire.

Colpo ki (Sop): Gli attacchi senz'armi di Vashaak inflig-
gono danni su un avversario con riduzione del danno come
se fossero dotati di un bonus di potenziamento +1.

Sguardo pietrificante (Sop): Lo sguardo di Vashaak
pud trasformare un avversario entro 9 metri in pietra per-
manentemente (Tempra CD 16 nega).

Veleno (Str): Vashaak infligge danni da veleno (Tempra
CD 17) ogni volta che mette a segno un attacco con i suoi
serpenti. Il danno iniziale & 1dé danni alla Forza; il danno
secondario & 2d6 danni alla Forza,

Attacco stordente (Sop): Per dieci volte al giorno, Vas-
haak put stordire una creatura danneggiata dai suoi artac-
chi senz'armi. Lavversario colpito in questo modo deve su-
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 17), altrimenti ri-
marri stordito per 1 round, oltre a subire i normali danni
dell'attacco. Le creature immuni ai colpi critici non posso-
no essere stordite da questo attacco.

Eludere migliorato (Str): Se Vashaak & sottoposto a un
effetto che normalmente richiederebbe a un personaggio
un tiro salvezza sui Riflessi per dimezzare il danno (come
ad esempio una palla di fuoco), superando il tiro salvezza non
subird alcun danno e anche fallendo il tiro salvezza subira
danni dimezzati.

Salto delle nuvole: La distanza coperta dai salti di Vas-
haak non & limitata dalla sua altezza (vedi Capitolo 4 del
Manuale del Giocafore).

Purezza del corpo: Vashaak & immune a tutte le malat-
tie, fatta eccezione per quelle magiche, come ad esempio la
putrefazione della mummia e la licantropia.

Caduta lenta: Quando Vashaak cade e ha un muro entro
la portata del suo braccio a cui appoggiarsi, Vashaak subisce
danni come se la caduta fosse 6 metri pitt corta di quanto sia
in realta. .

Mente lucida: Vashaak acquisisce un bonus di +2 ai tiri
salvezza contro gli incantesimi,

Integriti del corpo (Sop): Vashaak pud guarire di un
massimo di 20 punti ferita al giorno e puo ripartire tali pun-
ti ferita tra pilt usi.

Proprietd: Bracciali dell'armatura+3, aghi perforanti del dolove.

MEFISTOFELE, SIGNORE DELL'OTTAVO

Esterno Grande (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 38d8+342 (513 pf)

Iniziativa: +13

Velocita: 12 metri, volare 30 metri (normale)

CA: 47 (-1 taglia, +9 Des, +9 cognitivo, +20 naturale), con-
tatto 27, colto alla sprovvista 38

Attacchi: Corsesca+$ Enorme +50/+45/+40/+35 in mischia

Danni: Corsesca+5 Enorme 2dé+17 piti 1dé da fuoco o 1dé
da freddo/x3

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m, 4,5 m con corsesca

Attacchi speciali: Capacita magiche, incantesimi

Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno
20/+7, fiamme infernali, tratti degli esterni, rigenerazio-
ne 10, RI 43 evoca baatezu

Tiri salvezza: Temp +30, Rifl +30, Vol +32

Caratteristiche: For 27, Des 29, Cos 28, Int 29, Sag 33, Car 30

Abilita: Acrobazia +30, Alchimia +28, Ascoltare +49, Cerca-
re +47, Comunicazione Segreta +34, Concentrazione +47,
Conoscenze (arcane) +47, Conoscenze (piani) +47, Cono-
scenze (storia) +28, Diplomazia +5¢, Equilibrio 30, Falsifi-
care +28, Intimidire +52, Muoversi Silenziosamente +47,
Nascondersi +43, Percepire Inganni +49, Raccogliere In-
formazioni +29, Raggirare +48, Saltare +29, Sapienza Ma-
gica +47, Scrutare +47

Talenti: Attacco Poderoso, Creare Oggetti Meravigliosi, In-
cantesimi Inarrestabili, Incantesimi Potenziati, Incante-
simi Violati, Incantesimo Focalizzato (Invocazione), In-
cantesimo Focalizzato Maligno, Iniziativa Migliorata,
Lingua Oscura, Scrivere Pergamene

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 29

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Mefistofele & un arcidiavolo che ha sempre goduto di gran-
de potere negli inferi. E un alleato di Dispater e un acerri-
mo nemico di Belzebii. Mefistofele regna sulle desolazioni
ghiacciate di Cania, l'ottavo strato degli inferi. Per questo
motivo, & diventato immune al freddo attraverso l'esposi-
zione prolungata alle gelide temperature di Cania.
Mefistofele sfoggia sempre una facciata affascinante, e dei
modi civili e controllati. In realta, nasconde un tempera-
mento feroce, e nel suo palazzo, una cittadella chiamata Me-
phistar e costruita su un gigantesco ghiacciaio di Cania, si la-
scia spesso andare a scatti d'ira incontrollata. E da Mephistar
che Mefistofele comanda intere legioni di gelugon, compre-
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Combattimento

so il vasto esercito che ha il solo compito di fare la guardia a
Nessus, il fondo del baratro, dove dimora Asmodeus.

Di recente, Mephistar ¢ diventato un luogo di fiamme ro-
venti nel cuore delle pianure ghiacciate, il che ha spinto i
gelugon a spostarsi altrove per lasciare il posto ai diavoli
della fossa, ai cornugon e ai barbazu. Mefistofele ha svilup-
pato un tipo di energia corrotta incandescente, che chiama
fuoco infernale, e che estrae dalla sostanza del piano stesso.
11 suo uso si & diffuso presso molti degli arcidiavoli e dei lo-
ro servitori. Nessuno, tuttavia, & abile nell'usarlo quanto
Mefistofele. Per approfondire la sua padro-
nanza del fuoco, Mefistofele si & dedicato al-
lo studio della magia, e in particolar modo
alla scuola di invocazione, Mefistofele si sta
rapidamente guadagnando una reputazione
di arcidiavolo contraddittorio.

E alto 2,7 metri, la sua pelle & co-
lor rosso fuoco, ha ali da pipistrello,
occhi bianchi, corna che spuntano
dalla fronte e capelli neri lunghi e li-
sci. Mefistofele sfrutta il suo
aspetto per apparire diabolico in
tutto e per tutto. Indossa vesti ne-
re svolazzanti e impugna una corse-
§5Ca atre punte.

Mefistofele sceglie in continua-
zione nuovi simboli. Quello attua-
le & una mano rossa con dita nere,
avvolta da fiamme oscure.

Mefistofele preferisce usare le sue
capacitd magiche, piuttosto che im-
pegnarsi in mischia. Richiama altri
diavoli che combattano per lui, poi as-
sume una posizione arretrata e fa pio-
vere fuoco e distruzione su tutti i suoi
nemici. E pronto a teletrasportarsi via
rapidamente, qualora debba affronta-
re una vera minaccia.

Fiamme infernali: Mefistofe- /4
le & perennemente avvolto da i
fiamme nere. Per tale motivo, il suo
tocco infligge 2d6 danni sacrile-
ghi. Anche chiunque si trovi en-
tro 1,5 metri dall'arcidiavolo su-
bisce i danni delle fiamme, se _
Mefistofele cosi desidera. .,{

Capacita magiche: A volon- -
ti - animare morti, aura sacrilega, bla-
sfemia, cerchio magico contvo il bene, charme sui mostri, costrizio-
ne/cerea, creare non morti superiori, dissacrare, dissolvere siperio-
ve, ego del diavolo, fuoco infernale, immagine maggiore, indivi-
duazione del bene, individuazione del magico, influenza sacrilega,
localizza ereatura, localizza oggetio, muro di fuoco, muro di ghiac-
cio, palla di fuoco, profanare, rapidita immonda, vesurrezione, i-
storare, scrutare, suggestione, iclcimsporfo senza evrove, tempesta di
fuoco infernale, visione del vero; 1 volta al giorno - desiderio, scia-
me di meteore, simbolo (qualsiasi). 20 livello dell'incantatore;
tiro salvezza CD 20 + livello dell'incantesimo.

Incantesimi: Mefistofele lancia incantesimi come un
mago di 15° livello specializzato nella scuola di Invocazio-
ne. I suoci laboratori a Mephistar racchiudono libri di in-
cantesimi contenenti qualsiasi incantesimo arcano cono-
sciuto, quindi Mefistofele & in grado di preparare gli incan-
tesimi che preferisce, fatta eccezione per quelli delle sue
scuole proibite (Illusione e Ammaliamento).

Incantesimi preparati (5/8/7/7/7/7/5/4/3; tiro salvezza CD
19 + livello dellincantesimo, o 21 + livello dell'incantesimo
per gli incantesimi malvagi o di Invocazione, o +23 per gli in-
cantesimi malvagi e di Invocazione): 0 - lingua fagliata, mano
magica (2), nessuna luce, sigillo aveano; 1° - armatura magica (2),
borsa nera, davde incantato (3), scudo (2); 2° - forza straordinaria,
grazia felina, paradiso proibito (2), ragnatela (2), vigore; 3° - dardo
incantafo potenziato (2), fulmine oscuro violato (2), lenlezza, velo-
citd {2); 4° - dardo incantato potenziato e violaro, freccia acida di
Melf potenziata, individuazione dello scrutare, occhio arcano, oscu-
rild dannala, sfera elastica di Oliluke, veleno psichico; 57 - cono di
freddo, fulmine potenziato, inviave, muro di fovza, richiamare in-
cubo, scudo di fuoca violato, tempesta di ghiaccio violata; 6° - catena
di fulmini, cono di freddo violato, disinlegrazione, fulmine violato
e potenziato, occhi penetranti; 7° - cono di freddo potenziato, gab-
bia di forza, shappaviscere, turbine di denti; 8° - muro prismalico, or-
¢ rido avvizzimento, palla di fuoco ritardata violata.

Tratti dei baatezu: Mefistofele pud comuni-
! care telepaticamente con qualsiasi creatura nel
| raggio di 30 metri che sappia parlare un linguag:-
L gio. Inoltre, & in grado di vedere perfettamen-
: te nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche
S quella creata da un incantesimo oscueri-
ta profonda. Mefistofele & immune al fuoco e
al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e
resistenza al freddo 20.

Tratti degli esterni: Mefistofele non
pud essere rianimato o farto risorgere.

Rigenerazione (Str): Mefistofele subisce
danni normali dalle armi sacre e benedette
con un potenziamento di almeno +4.

Evoca baatezu (Mag): Per due volte al
giorno, Mefistofele pud evocare automa-
ticamente 1d4 gelugon o 1d3 diavoli
della fossa,

Proprieta: Mefistofele impugna una
corsesca+5 Enorme, che pud funziona-
re come arma ad esplosione di ghiac-
cio o ad esplosione di fiamme, a vo-
lonti. Inolire, quest'arma consente a
colui che la impugna di focalizzare
le capacita di fuoco infernale e lempe-
sta di fuoeo infermale in modo che
infliggano +1d6 danni aggiuntivi.

Obiettivi di Mefistofele
Mefistofele desidera ¢id che
ha sempre desiderato: il domi-
nio dei Nove Inferi. Tra rutti i
complottatori degli inferi (e ce
ne sono molti) ¢ quello che dichiara i suoi scopi piit aperta-
mente. Mefistofele ha detto in faccia ad Asmodeus che un
giorno prenderi il suo posto. Dal momento che Mefistofele
si dimostra molto pit ostile nei confronti di Belzebit, Asmo-
deus normalmente tollera le sue ovvie mire al trono oscuro,

Le trame di Mefistofele sono sempre drammatiche ed
estreme, piuttosto che sottili e nascoste come quelle di mol-
ti altri arcidiavoli. Ad esempio, prima della Resa dei Conti si
era creato una nuova identitd, quella di Molikroth. Come
Molikroth, aveva poi “spodestato” Mefistofele e si era impa-
dronito del suo titolo. Molti credone che lo scopo di questo
inganno fosse quello di portare allo scoperto eventuali tra-
ditori tra le sue fila. Tutti coloro che aiutarono “Molikroth”
a spodestare Mefistofele vennero infatti eliminati.

Mefistofele ama essere adorato come un dio, e al mo-
mento cerca diattirare a sé una base di cultisti pit1 ampia sul
Piano Materiale.




Culto di Mefistofele

1l culto di Mefistofele & piccolo, probabilmente perché mol-
ti mortali non si rendono nemmeno conto che Asmodeus e
Mefistofele sono due figure separate. Tuttavia, l'arcidiavolo
dispone di un certo numero di seguaci, specialmente fra i
membri di una nuova religione che i suoi cultisti hanno ini-
ziato a predicare, l'adorazione di un “dio del fuoco inferna-
le". Questa religione attira sia gli adoratori del diavolo piu
disilleest che coloro che adorano i fuoco.

1 templi di Mefistofele sono pieni di fosse infuocate,
spesso regolate in modo che eruttino colonne di fiamme al
momento pitt opportuno. Laltare & ricavato da una grossa
lastra di pietra annerita, dal momento che le vittime da im-
molare devono essere bruciate vive,

I chierici affiliati a Mefistofele, chiamati i sovrintendenti
del fuoco infernale, o i padroni del fuoco infernale, indos-
sano vesti Tosse € nere e girano armati di corsesca. Normal-
mente non parlano, e quando devono necessariamente far-
lo, gridano. Solitamente hanno accesso al dominio Diaboli-
co, del Male e del Fuoco.

Cultisti: Nhagruul é a capo di un gruppo di giganti che
adorano Mefistofele. Tl suo tempio & protetto da segugi in-
fernali e da un paio di elementali del fuoco Grandi condot-
ti fino al tempio attraverso un incantesimo alleafo planare
inferiore. Il suo piano & quello di condurre il suo popolo fuo-
ti dalle colline dove vivono per distruggere gli insediamen-
ti umani ed elfici nelle vicinanze. Ma prima dovra spode-
stare il re dei giganti del fuoco del luogo, che non adora il
suo stesso dio e non condivide la sua visione. Fino ad allo-
ra, Nhagruul si limita a guidare in preghiera una piccola ca-
bala di giganti discepoli di Mefistofele.

4 Nhagruul, padrona del fuoco infernale: Gigante del
fiioco femmina Chr 9; GS 19; gigante Grande (fuoco); DV
15d8+135 pitt 9d8+81; pf 323; Iniz +0; Vel 12 m; CA 17 (con-
tatto 9, colta alla sprovvista 17); Att +28/423/+18 in mischia
(2d6+19/x3, corsesca sete di anime+1 Enorme), o +16 a distan-
za (2d6+12, roccia); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS
intimorire non morti 4 volte al giorno, scagliare macigni;
QS scurovisione 18 m, sottotipo del fuoco, afferrare maci-
gni; AL LM; TS Temp +24, Rifl +8, Vol +16; For 34, Des 10,
Cos 28, Int 15, Sag 20, Car 13.

Abilita ¢ talenti: Concentrazione 421, Conoscenze (religio-
ni) +8, Nascondersi -4, Osservare +14, Saltare +18, Sapienza
Magica +11, Scalare +18, Scrutare +11; Attacco Poderoso,
Competenza nelle Armi da Guerra (corsesca), Creare Armi
e Armature Magiche, Creare Bacchette, Incalzare Potenzia-
to, Incalzare, Marchio Malv:lgio.

Scagliare macigni (Str): Nhagruul beneficia di un bo-
nus di +1 al tiro per colpire quando scaglia un macigno (gia
calcolato nelle statistiche sopra riportate). Pud lanciare roc-
ce di un peso tra i 18 e i 22,5 kg ciascuna {oggetti piccoli) fi-
noa 5 incrementi di gittata (incremento di gittata 36 metri).

Sottotipo del fuoco (Str): Nhagruul & immune ai danni
da fuoco ma subisce danni raddoppiati da freddo, a meno
che non sia concesso un tiro salvezza per dimezzare. In tal
caso, Nhagruul subisce danni dimezzati se supera il tiro sal-
vezza e danni raddoppiati se fallisce.

Afferrare macigni (Str): Nhagruul pud afferrare rocce di
taglia Piccola, Media o Grande (o proiettili di taglia analoga).
Una volta per round, pud effetruare un tiro salvezza sui Ri-
flessi per afferrare una roccia o un proiettile simile che nor-
malmente la colpirebbe. La CD del tiro salvezza & 15 per una
roccia piccola, 20 per una roccia Media e 25 per una roccia
Grande. Se il proiettile gode di un bonus al tiro per colpire
grazie alla magia, la CD aumenta di quell'ammontare. Nha-
gruul deve essere preparata e consapevole dell’attacco.

Incantesimi prepavati (6/7/6/5/4/3); tiro salvezza CD 15 +
livello dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori, guida, indivi-
duazione del magico, individuazione del veleno, lettura del magi-
co, viparare; 1° - arma magica, cura fevite leggere, devastazione,
evoca moshi I, favore divino, mani brucianti®, scudo della fede; 2°
- blocea pevsone, forza straovdinaria, oscuritd, produrre fiamma®,
vesistere agli elementi, vigore; 3° - cura ferite gravi, dissolvi magie,
ego del diavolo®, masochismo, preghiera; 4° - cura ferite critiche
(2}, frarew frefervele™, dercrecceredAE wgld dreeredortered; 5°- anlp ceofo-
cafo, distruggere viventi, scudo di fuoco®.

*Incantesimo di dominio. Domini: Diabolico (bonus di +9
alle prove di Diplomazia, Intimidire, Percepire Inganni o
Raggirare, 1 volta al giorno), Fuoco (scaccia le creature d'ac-
que e intimorisce le creature di fuoco).

Proprieta: Corsesca sefe di anime+1, anello dell’arma infane,
bacchetta di fuoco infernale (29 cariche).

Servitori di Mefistofele

Dalla sala del trono di Mefistofele si innalzano sempre canti
di lode. E la voce che li guida & sempre quella di Antilia, una
splendida barda elfa mezza-immonda, dotata di ali rosse da pi-
pistrello e dalla pelle rossa come quella del suo padrone. Anti-
lia & Ia figlia di Mefistofele, ma nessuno a corte lo sa. Ha con-
vinto Belzebii a credere che lavori come spia per lui a Mephi-
star, ma in realti lo tradisce e gli passa informazioni shagliate.

Testaron & un nuovo acquisto della corte di Mefistofele. E
stato corrotto con Pofferta di grandi ricchezze ed & stato fat-
to giungere alla corte di Mefistofele per conferire alla sua
sala del trono un tocco pitt intimidatorio. Tutto quello che
deve fare & indugiare nel salone assumendo un aspetto te-
mibile. Finora, ha svolto il suo lavoro alla perfezione.

Mefistofele ha anche il comando di un gran numero di
diavoli estremamente potenti, tra cui, naturalmente, i 9.999
gelugon che si dice sorveglino le porte di Nessus.

4 Antilia: Mezza-immonda mezzelfa Brd 20; GS 22; uma-
noide Medio (elfo); DV 20d6+83; pf 143; Iniz +7; Vel 9 m,
volare 9 m (normale); CA 27 (contatto 22, colta alla sprovvi-
sta 20); Att +18 in mischia (1d4+3, morso) e +13 in mischia
(1d441, 2 artigli), o +26/+21/+16 a distanza (1d&+7/x3, arco
lungo composito potenie infame+2 [bonus di For +3] con frec-
ce+2), 0 +19/+14/+9 in mischia (1d8+5/19-20, spada lunga tri-
tacarne+1); AS capacitd magiche; QS resistenza all'acido 20,
conoscenze bardiche 422, musica bardica (controcanto, affa-
scinare, ispirare competenza, infondere coraggio, ispirare
grandezza, suggestione) 20 volte al giorno, resistenza al fred-
do 20, scurovisione 18 m, resistenza all'elettricita 20, tratti
degli elfi, resistenza al fuoco 20, immunita al veleno; AL
LM; TS Temp +10, Rifl +19, Vol +13; For 17, Des 24, Cos 18,
Int 15, Sag 12, Car 23.

Abilita e talenti: Ascoltare +23, Cercare 422, Conoscenze
(arcane) +17, Conoscenze {piani) +25, Decifrare Scritture
+23, Diplomazia +8, Intrattenere +23, Qsservare +21, Perce-
pire Inganni +12, Svuotare Tasche +26; Attacco Rapido, Di-
scepolo dell'Oscurita, Estrazione Rapida, Mobilita, Robu-
stezza, Schivare, Scrivere Pergamene.

Capacita magiche: 3 volte al giorno - aure sacrilega, oscu-
rild, veleno; 1 volta al giorno - blasfemia, contagio, dissacrare, di-
struzione, evoca mostri IX, influenza sacrilega, orrido avvizzimen-
to, profanare. 20° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 16
+ livello dell'incantesimo.

Conoscenze bardiche: Antilia pud effettuare una prova
di conoscenze bardiche per vedere se & al corrente di infor-
mazioni rilevanti su luoghi, oggetti e persone degne di nota.

Musica bardica: Per venti volte al giorno, Antilia pud
usare i suoi canti e le sue poesie per produrre i seguenti ef-
fetti magici.
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SIGNORI DEL
MALE

CAPITOLO 7

Controcanto (Sop): Antilia pud contrastare quegli effetti
magici che dipendono dal suono. Qualsiasi creatura entro 9
metri da lei pud usare il risultato della prova di Intrattenere
di Antilia al posto del suo tiro salvezza contro tali efferti.

Affascinare (Mag): Antilia pud far si che una creatura che si
trovi a meno di 9 metri da lei e che sia in grado di vederla e
sentirla di rimanere affascinata (CD sulla Volonta & pari al
risultato della prova di Intrattenere di Antilia).

Ispirare grandezza (Sop): Antilia pud ispirare grandezza in
un massimo di quattro creature 2 meno di 9 metri da lei,
conferendo a ciascuna di esse +2 Dadi Vita temporanei, un
bonus di competenza +2 al tiro per colpire e un bonus di
competenza +1 ai tiri salvezza sulla Tempra.

Ispivare competenza (Sop): Antilia pud ispirare competenza
in un alleato a meno di 9 metri da lei, conferendogli un bo-
nus di competenza +2 alle sue prove di abilita relative 2 una
singola abiliti.

Infondere coraggio (Sop): Antilia pud conferire agli alleati in
grado di sentirla un bonus morale di +2 ai tiri salvezza con-
tro gli effetti di charme e di paura e un bonus morale di +1
al tiro per colpire e ai danni delle armi.

Sugpestione (Mag): Antilia puo trasmettere una suggestio-
ne (con gli stessi effetti dell'incantesimo omonimo) su una
creatura da lei gia affascinata. B necessario un tiro salvezza
sulla Volonta per negare leffetto.

Tratti degli elfi: Antilia & immune agli incantesimi e agli
effetti magici di sonno. Beneficia di un bonus razziale di +2
ai tiri salvezza contro gli effetti o gli incantesimi di amma-
liamento. E dotata di visione crepuscolare (vede a una di-
stanza doppia rispetto agli umani in condizioni di illumina-
zione fioca) e ha diritto a una prova di Cercare quando pas-
sa 2 meno di 1,5 metri da una porta segreta o occultata, co-
me se la stesse cercando attivamente. Antilia dispone di
Competenza nelle Armi da Guerra (arco lungo composito,
arco corto composito, arco lungo, spada lunga e stocco) co-
me talenti bonus e beneficia di un bonus razziale di +2 alle
prove di Ascoltare, Cercare e Osservare (gia calcolate nelle
statistiche sotto riportate).

Tratti degli esterni: Antilia & dortata di scurovisione (rag-
gio 18 metri) e non pud essere rianimata o fatta risorgere.

Incantesimi conosciuti (4/6/6/5/5/5/5; tiro salvezza CD 16 +
livello dellincantesimo): 0 - aprire/chiudere, individuazione del
magico, lampo, luce, prestidigitazione, suono fantasma; 1° - charme,
cura ferirte leggere, evoca mostri I, incuti paura, pena; 2° - canto del-
la morte ulcerosa, danza della vovina, immagine speculare, silenzie,
suono dirompente; 3° - charme sui mostri, modellare suono, sfera di
invisibilitd, urlo stordente, velocita; 4° - blocca mostri, conoscenza
delle leggende, cura ferite critiche, evoca mostri 1V, invisibilita mi-
gliovata; 5° - cerchio di guarigione, immagine persistenie, miraggio
areano, sogno, visione falsa; 6° - immagine permanente, occhi pene-
tranti, suggestione di massa, velociti di massa.

Proprieta: Arco lungo composito potente infame+2 (bonus di For
+3), 20 frecce+2, spada lunga tritacarne+1, anello di profezione+S,
bracciali dell'aymatura+4, tunica degli occhi, bacchetta dell'urlo
stordente (21 cariche), pozione di levitazione, pozione di volare.

¥ Testaron: Drago rosso vecchio; GS 19; drago Mastodonti-
co (fuoco); DV 28d12+196; pf 378; Iniz +6; Vel 12 m, volare 60
m (maldestra); CA 35 (contatto 8, colto alla sprovvista 33); Att
+36 in mischia (4d6+12, morso) e +31 in mischia (2d8+6, 2 ar-
tigli) e +31 in mischia (2d6+6, 2 ali) e +31 in mischia (2d8+18,
botta di coda); Faccia/Portara 6 m per 12 m/4,5 m; AS arma a
soffio, schiacciata 4d6+25, presenza terrificante, capacitd ma-
giche, incantesimi, spazzata di coda 2d6+25; QS vista cieca 72
'm, riduzione del danno 10/+1, sottotipo del fuoco, immuni-
13, vista acuta; R 24; AL CM; TS Temp +23, Rifl +18, Vol +20;
For 35, Des 14, Cos 25, Int 22, Sag 18, Car 22.

Abilita e talenti: Artista della Fuga +30, Ascoltare +34, Cer-
care +34, Concentrazione +35, Conoscenze (arcane) +34,
Conoscenze (geografia) +34, Conoscenze (storia) +34, Di-
plomazia +40, Intimidire +10, Nascondersi -10, Osservare
+34, Percepire Inganni +18, Raggirare +34, Saltare +40, Sa-
pienza Magica +34, Scrutare +34; Attacco in Volo, Attacco
Poderoso, Fluttuare, Ghermire, Incalzare, Incantesimo Fo-
calizzato (Invocazione), Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti.

Arma a soffio (Sop): Ogni 1d4 round, Testaron pud ema-
nare un cono di fuoco di 18 metri che infligge 16d10 danni
da fuoco (Riflessi CD 31 dimezza).

Schiacciata (Str): Quando Testaron vola, pud atterrare
sugli avversari di taglia Media o inferiore come azione stan-
dard, usando il suo intero corpo per schiacciarli. Un attacco
di schiacciata colpisce tante creature quante possono stare
sotto il corpo di Testaron. Le creature nella zona colpita de-
vono superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 31), altri-
menti rimarranno immeobilizzate, subendo automaticamen-
te 4d6+25 danni contundenti nel round successivo. Se Te-
staron decide di tenerle immobilizzate, si considera come
un normale attacco di lotta. Gli avversari immobilizzati su-
biscono danni da schiacciata ogni round.

Presenza terrificante (Str): Testaron pud turbare gli av-
versari con la sua semplice presenza. La capacita funziona
automaticamente entro un raggio di 72 metri, ogni volta
che Testaron attacea, carica o vola.Una vitrima potenziale
(dotata di meno di 28 DV) che superi un tiro salvezza sulla
Volonti (CD 30) rimane immune alla presenza terrificante
di Testaron per 24 ore. In caso di fallimento, le creature con
4 o meno DV cadono in preda al panico per 4dé round e
quelle con 5 o pitt DV rimangono scosse per 4d6 round. Te-
staron & immune alla presenza terrificante di altri draghi.

Capacitd magiche: 8§ volte al giorno - localizza oggetto; 3
volte al giorno - suggestione. 11° livello dell'incantatore; tiro
salvezza CD 16 + livello dell'incantesimo.

Spazzata di coda (Stx): Testaron pud effettuare una spaz-
zata con la coda come azione standard. La spazzata influen-
za le creature di raglia Piccola o inferiore entro un semicer-
chio del raggio di 6 metri incentrato sul lato posteriore del
drago. Le creature attaccate possono tentare un tiro salvez-
za sui Riflessi (CD 31), altrimenti subiranno 2d6+25 danni;
superando il tiro salvezza, il danno viene dimezzaro.

Vista cieca (Str): Testaron pud individuare le creature ar-
traverso mezzi diversi da quelli visivi {per lo pit attraverso
l'udito e lolfatto, ma anche notando vibrazioni e altri indizi
ambientali) entro un raggio di 72 metri.

Sottotipo del fuoco (Str): Testaron & immune ai danni
da fuoco ma subisce danni raddoppiati da freddo, a meno
che non sia concesso un tiro salvezza per dimezzare. In tal
caso, Testaron subisce danni dimezzati se supera il tiro sal-
vezza e danni raddoppiati se fallisce.

Immunitd (Str): Testaron é immune al sonno e alla
paralisi.

Vista acuta (Str); Testaron pud vedere quattro volte me-
glio rispetto agli umani in condizioni di illuminazione fio-
ca e due volte in condizioni di luce normale. Testaron & an-
che dorato di scurovisione con raggio di 240 metri.

Incantesimi conosciuti (6/8/8/7/7/5; tiro salvezza CD 16 +
livello dell'incantesimo, o 18 + livello dell'incantesimo per
gli incantesimi di Invocazione): 0 - aprire/chiudere, indivi-
duazione del magico, lettura del magico, luce, luci danzanti, mano
magica, prestidigitazione, sguardo snervante, suono fantasma; 1° -
armatura magica, dardo incantato, lingua di fentacoli, scagliare
ferite, scudo; 2° - evoca sciame, levitazione, vagnatela, risata incon-
tenibile di Tasha, sfocatura; 3° - dissolvi magie, intermittenza, pal-
la di fuoco, velocitd; 4° - ancora dimensionale, invisibilita miglio-
rata, porta dimensionale; 5° - dominare persone, muro di pietra.




ASMODEUS, SIGNORE DEL NONO

Esterno Grande (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 35d8+350 (507 pf)

Iniziativa: +10

Velocita: 12 metri, volare 36 metri (perfetta)

CA: 49 (-1 taglia, +6 Des, +9 cognitivo, +25 naturale), con-
tatto 24, colto alla sprovvista 43

Attacchi: Verga di Rubino di Asmodeus (vandello grande sacri-
lego+6) +55/+50/+45/+40 in mischia

Danni: Verga di Rubino di Asmodeus (randello grande sacrile-
go+6) 1d8+28 pilt 448420 infliggi fevile critiche

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Sguardo raggelante, esigere sottomissio-
ne, sguardo di paura e di debolezza, capacita magiche, in-
cantesimi

Qualita speciali: Tratti dei baatezu, riduzione del danno
20/+7, tratti degli esterni, rigenerazione 15, RI 45 evoca
baatezu

Tiri salvezza: Temp +29, Rifl +25, Vol +31

Caratteristiche: For 40, Des 23, Cos 30, Int 30, Sag 34, Car 30

Abilita: Alchimia +45, Ascoltare +47, Camuffare +45, Cer-
care +45, Comunicazione Segreta +47, Concentrazione
+45, Conoscenze (arcane) +45, Conoscenze (natura) +18,
Conoscenze (piani) +45, Conoscenze (religioni) +26, Di-
plomazia +53, Intimidire +49, Muoversi Silenziosamente
+23, Nascondersi +19, Osservare +47, Percepire Inganni
+47, Raccogliere Informazioni +45, Raggirare +45, Sa-
pienza Magica +45, Scrutare +45, Valutare +26

Talenti: Attacco Poderoso, Capacita Magica Rapida, Capaci-
td Magica Violata, Creare Verghe, Incantesimi Inarresta-
bili, Iniziativa Migliorata, Lingua Oscura, Maestria, Ri-
flessi da Combattimento

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 32

Tesoro: Quadruplo dello standard
Allineamento: Legale malvagio
Avanzamento: —

Asmodeus I'Arci-immondo, il signore supremo di tutti i du-
chi degli inferi, & il sovrano di tutti i diavoli e regna come
padrone incontrastato dei Nove Inferi. Perfino quelle divi-
nitd che hanno scelto questo piano come loro dimora di-
mostrano grande rispetto nei confronti di Asmodeus.

Asmodeus & sicuramente pill vecchio di qualsiasi altro
diavolo degli inferi, anche se c'¢ chi dice che non sia sem-
pre stato lui il sovrano del piano. D'altra parte, '@ anche chi
afferma che invece sia proprio lui la fonte originale e pri-
migenia di ogni male del multiverso.

Le azioni di Asmodeus possono apparire spesso mistetio-
se agli occhi degli osservatori esterni, ma questo & dovuto
alla loro miopia e alla loro limitata capacita mentale. Le ma-
nipolazioni di Asmodeus sono labirintiche e insidiose.
Asmodeus agisce su grande scala, sebbene al bisogno sia pitt
che pronto a concentrare la sua attenzione anche su un'uni-
ca, insignificanre anima mortale.

Nel corso della Resa dei Conti, Asmodeus ha dimostrato
di poter praticamente affrontare turti gli altri arcidiavoli de-
gli inferi ed ergersi trionfante a battaglia conclusa. E la sua
volonti a decidere chi governeri ogni strato degli inferi.
Ogni anno, raduna tutti gli arcidiavoli assieme nella sua di-
mora di Nessus, una fortezza chiamata Malsheem. Nessuno
ha mai osato mancare al suo invito. Perfino Levistus viene
momentaneamente liberato dalla sua prigionia per poter as-
sistere (e macerarsi di rabbia) all'incontro.

Asmodeus & alto circa 3,9 metri, la sua pelle & scura e lu-

cida e i suoi capelli sono neri. E bello a vedersi, allo stesso
modo in cui i tuoni e i fulmini di una tempesta possono es-
serlo. Nei suoi occhi rossi risplende il potere degli inferi, e
la sua testa & sormontata da un paio di piccole corna color
rosso scuro. Indossa raffinate vesti rosse e nere, ognuna del-
le quali & pii costosa di quanto un'intera nazione possa pet-
mettersi di spendere in un anno. Naturalmente non lascia
mai la sua Verga di Rubino, un elaborato capolavoro di gioiel-
leria che racchiude vasti poteri magici.

Combattimento

Asmodeus si affida alla smisurata potenza della sua Verga di
Rubino, qualora dovesse mai rimanere coinvolto in un com-
battimento (evento quanto mai raro, in verita). E pifi proba-
bile che costringa i suoi avversari a sottomettersi o a fuggire,
grazie ai suoi poteri. Se questo non funziona, si ritrae e lascia
che siano i suoi servitori ad affrontare i suoi avversari.
Sguardo raggelante (Sop): Questo attacco con lo sguar-
do (Volontk CD 37 nega) ha un raggio di azione di 9 metri e
funziona come un incantesimo lentezza (20° livello dell'in-
cantatore) che impone anche una penalita di -5 a tutti i tiri
per colpire, ai danni, ai tiri salvezza, alle prove di caratteri-
stica e alle prove di abilitd per 24 ore. ;
Sguardo di paura e di debolezza (Sop): Questo attacco
con lo sguardo (Volonti CD 37 nega) ha un raggio di azione
di 18 metri e funziona come un incantesimo paura (20° li-
vello dell'incantatore) che infligge anche 1d4 danni alla
Forza su quelle creature che non superano il loro tiro sal-
vezza. Asmodeus pud usare questo attacco con lo sguardo o
il suo sguardo raggelante in un round (ma non entrambi).
Esigere sottomissione (Sop): Una volta per round, come
azione standard, Asmodeus pud costringere una qualsiasi
creatura che sia in grado di sentire e comprendere la sua vo-
ce a superare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 37). Se la
creatura non supera il tiro, dovra sottomettersi al sovrano de-
gli inferi per 10d10 giorni e fare cid che Asmodeus chiede,
come se ogni sua richiesta fosse fatta attraverso una suggestio-
ne contro la quale il bersaglio non pud effettuare alcun tiro
salvezza. Una volta che la creatura supera il tiro salvezza con-
tro questa capacit, ne diventa immune per sempre.
Capacita magiche: A volonta - animare morli, aura sacrile-
ga, blasfemia, cevchio magico contro il bene, charme di massa, char-
me sui mostri, costrizione/cerca, creare non movti superiori, dissa-
crave, dissolvere superiore, dominare mostri, ego del diavolo, fuoco in-
fernale, immagine maggiore, immagine proiettata, individuazione
del magico, influenza perversa, influenza sacrilega, muvo di ghiac-
cio, muro di occhi, profanare, vapidita immonda, resurrezione, risto-
vare, vivela locazioni, suggestione, feletrasporfo senza ervore, fempe-
sta di fuoco infernale, visione del vero (come un chierico); 1 vol-
ta al giorno - desiderio, parola del potere (qualsiasi), resurrezione
pura, sciame di meteore, simbolo {qualsiasi). 20° livelle dell'in-
cantatore; tiro salvezza CD 20 + livello dell'incantesimo.
Incantesimi: Asmodeus pud lanciare incantesimi come
un chierico di 20° livello dotato del dominie Diabolico e del
Male. Acquisisce uno slot incantesimo extra ad ogni livello
di incantesimo dal 1° al §° per i suoi incantesimi di dominio
e pud usare i poteri concessi dai suoi domini come se fosse
a tutti gli effetti un chierico.

Incantesimi preparati (6/9/9/9/9/8/7/7/7/6; tiro salvezza

CD 22 + livello dell'incantesimo): O - cura ferile minori, guida,
lingua tagliata, nessuna luce, resistenza (2); 1° - coda del diavolo*,
cura ferite leggere (2), individuazione del bene, individuazione del
caos, mal di cuove, scudo della fede, sospendere malattia, visione
della morte; 2° - arto avvizzito, assorbire forza, cura ferite modera-
te (2), dissacrare®, rimuovi paralisi, ristorare inferiore (2), spez-
zaossa; 3° - agonia, cura ferite gravi, ego del diavolo®, oscurita pro-
fonda, parlare con i morti, protezione dagli elementi (sonoro), pro-
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tezione dall'energin negativa, rimuovi maledizione, sadismo; 4° -
ancora dimensionale, cura ferite critiche, fermare il cuore, fuoco in-
fernale®, identificare trasgressore, inviare, potere degli inferi, visto-
rare, rivela bugie; 5° - colpo infuocale (2}, dissolvi il bene®, dissol-
vi il caos, moralita annientata, morsa al cuore, sigillo di giustizia,
spezzare incanlamento; 6° - barriera di lame, ferive, forma eterea,
guarigione, guscio anti-vita, legame planare™, mille aghi; 7° - det-
fame, distruzione, imprigionare 'anima, scagliare maledizione su-
periore, scrutare superiove (2), tempesia di fuoco infernale™; 8° esi-
gere®, guarigione di massa (2), scudo della legge, tempesta di fuoco
(2}, terremoto; 9° - desolazione, implosione, legare anima, portale™,
risucchio di energia, tempesta di vendetia.

*Incantesimo di dominio, Domini: Diabolico (bonus di
+10 alle prove di Diplomazia, Intimidire, L
Percepire Inganni o Raggirare, 1 vol- g
ta al giorno), Male (+1 livello del-
I'incantatore per gli incantesimi
malvagi).

Tratti dei baatezu: Asmo-
deus pud comunicare telepati-
camente con qualsiasi creatura
nel raggio di 30 metri che sappia
parlare un linguaggio. Inoltre,
¢ in grado di vedere perfet-
tamente nell'oscurita di qual-
siasi tipo, anche quella
creata da un incantesimo
oscuritd profonda. Asmo-
deus ¢ immune al fuoco e al
veleno, possiede resistenza al-
l'acido 20 e resistenza al fred-
do 20.

Tratti degli esterni:
Asmnodeus non puo esse-
re rianimato o farto ri-
sorgere.

Rigenerazione (Str):
Asmodeus subisce danni
normali dalle armi sacre e
benedette con un poten-
ziamento di almeno +4.

Evoca baatezu (Mag): A
volonta, Asmodeus pud
evocare automaticamen-
te 1 diavolo della fossa o
2 diavoli di qualsiasi al-
tro tipo.

Propriela: Asmodeus impugna la Verga di Rubino di Asmo-
deus, che funziona come un randelle grande sacrilego+6 che
lancia un incantesimo infliggi ferite critiche (20° livello del-
Iincantatore) su chiunque tocchi. Vedere la sezione degli
artefatti nel Capitolo 6 per una descrizione degli altri pote-
ri della Verga di Rubino.

MALE

CAPITOLO 7
SIGNORI DEL

Obiettivi di Asmodeus

Innanzi tutto, Asmodeus & interessato a preservare lo stato
delle cose e a rimanere il sovrano supremo degli inferi. Al di
12 di questo, dedica buona parte dellattenzione alla diffusio-
ne del male in tutto il multiverso. Si oppone alle azioni dei
celestiali pitt potenti e delle divinita di allineamento buono.
Disprezza e contrasta anche le forze demoniache dell'Abisso
(la loro esistenza & un insulto al suo dominio sul male).

Culto di Asmodeus
Molti di coloro che si proclamano adoratori del diavolo so-
no quasi sempre seguaci di Asmodeus. Il signore degli infe-
ri ha ai suoi comandi una schiera di cultisti piti grande di
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quella di qualsiasi arcidiavelo,., forse piit grande anche dei
culti di wurei gli altri arcidiavoli messi assieme. Molti uma-
noidi e creature malvagie adorano Asmodeus come model-
lo di potenza e di oppressione. Considerano il suo culto co-
me un modo per raggiungere un vasto potere che altrimen-
ti sarebbe oltre la loro portata.

1 chierici sotto il parronato di Asmodeus sono figure im-
periose e potenti, dotate di grande magnetismo e influenza
politica. Il simbolo di Asmodeus é quello di un pugno ser-
rato stretto attorno a un teschio, o all'immagine pitt neutra
della verga di rubino. A volte & sufficiente anche un sem-
plice pentacolo capovolto. 1 suoi templi, solitamente nasco-
sti sotto o all'interno di una citti, sono pieni di questi sim-
boli. I templi sono sempre sfarzosi e ben curati, dal mo-
mento che Asmodeus garantisce ai suoi seguaci il
successo finanziario.

Larma preferita di Asmodeus é la mazza. I
suoi chierici solitamente hanno accesso al do-
minio Diabolico, del Male e della Legge.

Cultisti: Cumano Gilliard DeRosan & un
ottimo esempio di cid a cui ambiscono tutti i

chierici del culto di Asmodeus:
ricchezza, potere e prestigio. E al co-
mando di un grosso culto di ric-
chi nobili e mercanti che servono
il lore temuto signore di notte
e fingono di essere membri
esemplari della societa di
giorno.

4 Gilliard DeRosan:
Umano Ari 6/Chr 10/Di-
scepolo di Asmodeus 4;
GS 20; umanoide Medio;
DV 6d8+6 piit 10d8+10
piti 4d6+4; pf 105; Iniz +3;
Vel 9 m; CA 20 (contatto
13, colto alla sprovvista
27); Att +16/+11/46 in
mischia (1d8+2 pit 1dé
da fuoco/19-20, verga della
potenza [forma di spada
lunga infuocara], o
+19/+14/+9 in mischia
(1d8+5/%3, verga della po-
fenza [forma di ascia da
battaglia]); AS intimorire
non morti 10 volte al giorno, capacitd magiche; QS scoprire
segreti 2 volte alla settimana, evoca gatto infernale; AL LM; TS
Temp +11, Rifl +9, Vol +23; For 12, Des 17, Cos 13, Int 13,
Sag 21, Car 25.

Abilita e talenti: Alchimia +5, Ascoltare +14, Comunica-
zione Segreta +18, Concentrazione +9, Conoscenze (arcane)
+12, Conoscenze (religioni) +13, Diplomazia +21, Intimidi-
re +18, Leggere Labbra +8, Nascondersi +1, Percepire In-
ganni +9, Raggirare +19, Sapienza Magica +12; Autoriti, Di-
scepolo dell'Oscuritd, Immuniti al Veleno (urthanyk), In-
cantesimo Focalizzato Maligno, Marchio Malvagio, Schiva-
re, Scrivere Pergamene, Volonta di Ferro.

Capacitd magiche: 1 volta al giorno - charme, comando.
12 livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 17 + livello del-
l'incantesimo.

Scoprire segreti (Str): Per due volte alla settimana, Gil-
liard pué efferruare una prova di Raccogliere Informazioni
con un bonus di competenza +10. Questo gli consente di sco-
prire segreti che altrimenti non potrebbe conoscere attraver-
so inganni, imbrogli e a volte attraverso l'intimidazione.




Evoca gatto infernale (Mag): Gilliard pud evocare 1 gatto
infernale una volta al giorno. Questa capacita funziona co-
me un incantesimo evoca mostri (12° livello dell'incantarore).

Incantesimi prepavati (6/8/6/6/5/5/3); tiro salvezza CD 15
+ livello dell'incantesimo): 0 - cura ferite minori, individuazio-
ne del magico, individuazione del veleno, lettura del magico, pre-
servare organg, vesistenza; 1° - benedizione, coda del diavolo™, cura
ferite leggere (2), favore divino, lingua di Belzebii, pena, scudo del-
la fede; 2° - arma spivituale, arto avvizzito, blocca persone, forza
straovdinaria, occhio del diavolo®, silenzio; 3° - agonia, cura ferite
gravi, dissolvi magie, ego del diavolo®, masochismo, sadismo; 4° -
cura ferite critiche, fuoco infernale®, immunitd agli incantesimi,
veleno, veleno psichico; 5° - calpo infuocato (2), dissolvi il bene®, di-
struggere viventi, moralitd annienlala, visione del vero; 6° - creare
non morti®, guarigione, parola del ritivo.

*Incantesimo di dominio, Demini: Diabolico (bonus di
+10 alle prove di Diplomazia, Intimidire, Percepire Inganni
o Raggirare 1 volta al giorno), Male (+1 livello dell'incanta-
tore per gli incantesimi malvagi).

Proprieta; Verga della potenza, mantello del Cavisma+6, covaz-
za di piastve dell'anima oscura+4, scudo grande di acciaio della re-
sistenza agli incantesimi (RI 15), amuleto dell’ armaiura naiura-
le+2, perla del potere (5° livello), cubo di forza, pozione di volare,
pergamena di escurild dannata, pergamena di ferire, perga-
mena di desolazione, 3 dosi di veleno urthanyk, 2 dosi di pol-
vere di funghi.

Servitari di Asmodeus
Ufficialmente, tutti i diavoli sono servitori di Asmodeus.
Tuttavia, l'arcidiavolo dispone anche di molte altre creature
speciali ai suoi comandi. Sei potenti cacciatori di mortali
hamatula chiamati i Cacciatori Fiammeggianti fungono da
suoi emissari scelti sul Piano Materiale.

Glasya & la figlia di Asmodeus e di Bensozia, che venne
uccisa da Levistus (& per questo che l'arcidiavolo & impri-
gionato nel ghiaccio). Per molto tempo, Glasya & stata la
consorte di Mammon, ma solo al puro scopo di creare
scompiglio tra gli altri arcidiavoli, compreso suo padre. Ora
lavora alla corte di suo padre, ma & insoddisfatta e annoiata
dalla sua vita. E alta circa 2,7 metri e ha I'aspetto di una
splendida donna umana con ali di pipistrello e lunghi ca-
pelli neri. La sua pelle & color rame, dalla sua testa spuntano
due piccole corna ed & dotata di una coda biforcuta.

Martinet funge da conestabile per Asmodeus, occupan-
dosi della gestione di molti dei suoi affari, specialmente tut-
to cié che riguarda i rapporti con gli altri diavoli. Per tale
motivo, quando due potenti signori degli inferi scendono
in guerra, tocca a Martinet porre fine alle ostilira se il si-
gnore degli inferi non desidera che lo scontro continui. An-
che se Martinet non & potente quanto gli altri arcidiavoli, il
fatto che funga da bocea, occhi e orecchie di Asmodeus gli
procura molto pitt rispetto di quanto potrebbe mai ottener-
ne altrimenti. Le minacce e le recriminazioni degli altri
non riescono mai a impressionarlo, e ha sempre una rispo-
sta sagace pronta.

4% Cacciatori fiammeggianti (6): Hamatula avanzato Rgr
1/Cacciatore di mortali 10; GS 22; esterno Grande (legale,
malvagio); DV 21d8+84 pitt 1d10+4 pilt 10d10+40; pf 287;
Iniz +0; Vel 9 m; CA 31 (contatto 11, colto alla sprovvista
31); Ate +32 in mischia (2d8+7, 2 artigli); Faccia/Portata 1,5
m per 1,5 m/3 m; AS aura di paura, impalare 3d6+10, affer-
rare migliorato, utlo dell'anatema dei mortali, distruggere
mortali, punire mortali 1 volta al giorno, capacith magiche;
QS tratti dei baatezu, artigli dell'immondo supremo, indivi-
duazione dei mortali, riduzione del danno 10/+1, nemico
prescelto (umani +1}, caccia ai mortali +4, pelle mortale

(qualsiasi), tratti degli esterni, respingere magie mortali, RI
27, evoca baatezuy AT LM; TS Temp +22, Rifl +18, Vol +20; For
25, Des 10, Cos 18, Int 13, Sag 14, Car 16.

Abilila e lalenli: Ascoltare +38, Cercare +34, Concentrazio-
ne +28, Diplomazia +7, Muoversi Silenziosamente +24, Na-
scondersi +30, Osservare +38, Percepire Inganni +36, Scala-
re +23; Anatema dei Mortali, Atracco Poderoso, Capacita
Magica Rapida, Disarmare Migliorato, Discepolo dell'Oscu-
ritd, Incalzare, Incantesimi in Combattimento, Maestria,
Seguire Tracce, Sensi Acut.

Paura (Sop): Una creatura colpita da un cacciatore fiam-
meggiante deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD
23), altrimenti subira 'effetto di un incantesimo paura (9° li-
vello dell'incantatore). Che il tiro salvezza venga superato o
meno, la creatura non pud pitt essere influenzata dalla ca-
pacita di paura di quel cacciatore per le 24 ore successive.

Impalare: Un cacciatore fiammeggiante infligge 3d8+10
danni su un avversario afferrato superando una prova di lotta.

Afferrare migliorato (Str): Se un cacciatore fiammeg-
giante colpisce un avversario di taglia Media o inferiore con
un attacco con gli artigli, infligge danni normali e pué tenta-
re di iniziare una lotta come azione gratuita e senza provoca-
re un attacco di opportunita (bonus di lotta +32). Se mette a
segno il colpo con gli artipli, pud anche impalare Pavversario
nello stesso round. 11 cacciatore fiammeggiante puo sceglie-
re di condurre la lotta normalmente, o semplicemente di usa-
re gli artigli per bloccare I'avversario (penalita di -20 alle pro-
ve di lotta, ma il cacciatore fiammeggiante non viene consi-
derato in lotta). In ogni caso, ogni prova di lotta effettuata nei
round successivi infligge automaticamente danni da artigli.

Urlo dell’anatema dei mortali (Sop): Un cacciatore di
mortali pud costringere un mortale a superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 23), altrimenti il mortale morira sul colpo.

Distruggere mortali (Sop): Per una volta al giorno, un
cacciatore di mortali puo tentare di uccidere un mortale
con il suo semplice tocco. Il mortale deve superare un tiro
salvezza sulla Tempra (CD 23), altrimenti morira sul colpe.

Punire i mortali (Sop): Per una volta al giorno, un caccia-
tore di mortali pud tentare di punire i moriali con un norma-
le attacco in mischia, aggiungendo un bonus di +2 al suo tiro
per colpire e infliggendo +20 danni aggiuntivi. Se il cacciato-
re di mortali colpisce accidentalmente una creatura che non
sia un mortale, I'effetto di punire il male non viene applicato,
ma viene comungque considerato consumato per quel giorno.

Capaciti magiche: A volonti - animare morti, blocca perso-
ne, charme, devastazione, dissacrare, immagine maggiore, pirofecni-
ca, produrre fiamma, suggestione, feletrasporfo senza ervore; 1 volta
al giorno - influenza sacrilega o ira dell'ordine. 9° livello dell'in-
cantatore; tiro salvezza CD 13 + livello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Un cacciatore fiammeggiante pud co-
municare telepaticamente con qualsiasi creatura nel raggio
di 30 metri che sappia parlare un linguaggio. Inoltre, & in gra-
do di vedere perfettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, an-
che quella creata da un incantesimo oscurita profonda. Un cac-
ciatore fiammeggiante & immune al fuoco e al veleno, pos-
siede resistenza allacido 20 e resistenza al freddo 20.

Artigli dell'immondo supremo (Str): Gli artigli di un
cacciatore di mortali infliggono 2d8+7 danni.

Individuazione dei mortali (Sop): Un cacciatore di
mortali pud utilizzare a volonta la sua capacita di individua-
zione dei mortali. Tale capacita funziona come I'incantesimo
individuazione dei non morii, ma agisce invece sui mortali.

Nemico prescelto/Caccia ai mortali (Str): Questi cac-
ciatori fiammeggianti acquisiscono un bonus di +4 da ap-
plicare alle prove di Ascoltare, Conoscenza delle Terre Sel-
vagge, Osservare, Percepire Intenzioni e Raggirare, quando
tali prove vengono effettuate contro i mortali, che diventa
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di +5 se le prove sono effettuate in particolare . Il bonus vie-
ne applicato anche ai danni delle armi sulle creature dello
stesso tipo. Un cacciatore fiammeggiante acquisisce anche
un bonus ai danni delle armi a distanza, ma soltanto su quei
bersagli che si trovano entro 9 metri (il cacciatore fiam-
meggiante non pud colpire con la precisione dovuta oltre
quella distanza). Il bonus ai danni non viene applicato a
quelle creature immuni ai colpi eritici.

Pelle mortale (Sop): Applicando magicamente brandel-
li di pelle di un mortale sul suo corpo, un cacciatore fiam-
meggiante acquisisce la capaciti di trasformarsi (con gli
stessi effetti dell'incantesimo autometamorfosi) in un qual-
siasi mortale. Se la carne utilizzata proviene direttamente
dall'individuo che si desidera imitare, la durata della tra-
sformazione & permanente, Se la carne appartiene a un in-
dividuo dello stesso tipo del soggetto che si intende imita-
re, la trasformazione dura 1 ora. Se la carne non appartiene
allo stesso tipo della forma che si intende adottare, la tra-
sformazione dura 10 minuti. Sotto ogni altro aspetto, questa
capacitd funzione come l'incantesimo aufometamorfosi. In
qualsiasi caso, il cacciatore di mortali pud porre fine a que-
sta capaciti usando un'azione standard.

Tratti degli esterni: Un cacciatore fiammeggiante non
Ppud essere rianimato o fatto risorgere.

Respingere magie mortali (Sop): Un cacciatore fiam-
meggiante beneficia di un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza
contro gli incantesimi e capacita magiche usate dai mortali.

Evoca baatezu (Mag): Per una volta al giorno, un eacciato-
re fiammeggiante pud tentare di evocare 2d10 lemuri con
una probabilita di successo del 50% o 1 hamatula con una
probabilita di successo del 35%.

Incantesimi conosciuti (3/3/3/1; tiro salvezza CD 13 + livel-
lo dell'incantesimo): 1° - charme, incuti paura, individuazione
del bene, mal di cuore, protezione dal bene, sguardo snervante, son-
no; 2° - arto avvizzito, blocca persone, cerchio magico contro il be-
ne, individuazione dei pensieri, malocchio, ragnatela, vedere invi-
sibilitd; 3° - agonia, anti-individuazione, inviare speculare, lancia
infame, scrutare, strappacarne, suggestione; 4° - allucinazione
mortale, localizza creatura, movalita annientata, occhio arcano, ve-
sistenza risonante, richiamare orda di dretch.

Proprieta: Bracciali dell'armatura+6, anello di profezione+2,
collare del veleno virulenie (ha effetto sugli artigli e sulle pun-
te per impalare), anello corporee dello scorno, pergamena di vesi-
stenza risonante.

4 Glasya: Diavolo femmina unico; GS 18; esterno Grande
(legale, malvagio); DV 18d8+90; pf 171; Iniz +14, Vel 12 m, vo-
lare 18 m (normale); CA 34 (contatto 19, colta alla sprovvista
24% Att +26/+26/+21/+16/+11 in mischia (1dé6+9 piut veleno
sangue di diavolo/19-20, spada corta della velocita+3); Faccia/Por-
tata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS capacitd magiche; QS tratti dei
baatezu, riduzione del danno 30/+3, tratt degli esterni, rige-
nerazione 5, RI 28, evoca baatezu; AL LM; TS Temp +16, Rifl
+21, Vol +16; For 23, Des 30, Cos 21, Int 20, Sag 20, Car 26.
Abilita e talenti: Ascoltare +17, Camuffare +28, Cercare
+15, Comunicazione Segreta +25, Concentrazione +25, Co-
noscenze (arcane) +15, Conoscenze (nobilita e regalitd) +15,
Conoscenze {piani) +9, Conoscenze (religioni) +13, Diplo-
mazia +30, Intimidire +20, Muoversi Silenziosamente +30,
Nascondersi +27, Orientamento +15, Osservare +14, Raggi-
rare +29, Sapienza Magica +18; Capacitd Magica Rafforzata,
Iniziativa Migliorata. Maestria, Schivare, Sensi Acuti.
Capacitd magiche: A volonta - animare morti, aura sacri-
lega, autometamonrfosi, blasfemia, blocca persone, cerchio magico
contvo il bene, charme sui mostri, creare non morti, dissacrare, dis-
solvi magie, immagine maggiore, individuazione del bene, indivi-

duazione del magico, invisibilita migliorata, muro di fuoco, piro-

tecnica, produrre fiamma, profanare, suggestione, teletrasporio sen-
za ervove (su se stesso pitt 22,5 kg di equipaggiamento), visio-
ne del vero; 1 volta al giorno - desiderio limitato, dito della mov-
te, simbolo (qualsiasi). 20° livello dell'incantatore; tiro salvez-
za CD 18 + livello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Glasya puo comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inolire, & in grado di vedere per-
fettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscurita profonda. Glasya & immune al
fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resisten-
za al freddo 20.

Tratti degli esterni: Glasya non pud essere rianimata o
fatta risorgere.

Rigenerazione (Str): Glasya subisce danni normali dalle
armi sacre e benedette con un potenziamento di almeno +3.

Evoca baatezu (Mag): Per tre volte al giorno, Glasya pud
evocare automaticamente 1d4 erinni, o pud tentare di evo-
care 1 diavolo della fossa (75% di probabilita di successo).

Proprieta: Spada corla della velocita+3 ricoperta di sangue di
diavelo.

¥ Martinet: Diavolo maschio unico; GS 13; esterno Gran-
de (legale, malvagio); DV 16d8+80; pf 152; Iniz +9; Vel 12 m,
volare 18 m (normale); CA 29 {contatto 14, colto alla sprov-
vista 24} Att +25/+20/+15/+10 in mischia (1dé+13, bastone
ferrato della paralisi+3); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5m/3 m;
AS capacitd magiche; QS qualiti dei baatezu, riduzione del
danno 30/+3, tratti degli esterni, rigenerazione 5, RI 24,
evoca creature; AL LM; TS Temp +15, Rifl +15, Vol +17; For
24, Des 20, Cos 20, Int 19, Sag 20, Car 23.

Abilita e talenti: Ascoltare +15, Cercare +9, Comunicazio-
he Segreta +26, Concentrazione +15, Conoscenze (arcane)
#12, Conoscenze (locali) +14, Conoscenze (nobilta e regali-
ti) +23, Conoscenze (piani) +13, Conoscenze (storia) +14,
Diplomazia +29, Intimidire +8, Nascondersi +1, Osservare
+19, Percepire Inganni +24, Raccogliere Informazioni +12,
Raggirare 425, Sapienza Magica +19; Iniziativa Migliorata,
Lingua Oscura, Maestria, Schivare, Volonta di Ferro.

Capacitd magiche: A volont - animare morti, aura sacri-
lega, autometamorfosi, blasfernia, blocca persone, cerchio magico
contro il bene, charme sui mostri, creare non morti, dissacvare, dis-
solvi magie, immagine maggiore, individuazione del bene, indivi-
duazione del magico, invisibilita migliovata, pirotecnica, produrre
fiamma, profanare, rivela locazioni, suggestione, feletrasporto sen-
za ervore (su se stesso pitt 22,5 kg di equipaggiamento), visio-
ne del vero; 1 volta al giorno - desiderio limitato, regressione
mentale, 17° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 16 + li-
vello dell'incantesimo.

Tratti dei baatezu: Martinet pud comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri che sap-
pia parlare un linguaggio. Inolire, & in grado di vedere per-
fettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella crea-
ta da un incantesimo oscuritd profonda. Martinet & immune
al fuoco e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resi-
stenza al freddo 20.

Tratti degli esterni: Martinet non pud essere rianimato
o fatto risorgere.

Rigenerazione (Str): Martinet subisce danni normali dalle
armi sacre e benedette con un potenziamento di almeno +3.

Evoca creature (Mag): Una volta per round, Martinet pud
evocare automaticamente un mephit del fuoco legale mal-
vagio o un imp (che usa come messaggeri). Per una volta al
giorno, pud tentare di evocare 1 diavolo della fossa (55% di
probabilita di successo).

Propriela: Bastone ferrato della paralisi+3 (il tocco trasmette
un effetto di blocca persone; Volonta CD 13 nega),




- uesto capitolé comprende una raccolta di vari mo-
stri malvagi: sicuramente molti demoni e diavoli,
ma anche vari non morti ¢ creature di altro genere,
adatre ad essere inserite in qualsiasi campagna.

Alla fine del eapitolo vengono descritti tre nuovi ar-

consentiranno al DM di creare particolari versioni malva-
gie delle normali creature.

DEMONE

I'demoni sono una razza di creature originarie dell’Abisso,
un piano di eterno caos e malvagita. Sono i piu violenti,
avidi, volubili e perversi degli immondi

Molti demoni, scontenti della loro iniquits, godono nel
tentare { mortali per farli diventare tanto depravati quanto
loro. Tra quelli che seguono, il demone d'ombra & il piti in-
teressato a questo genere di attivita.
- I tanar'i costituiscono il gruppo piit numeroso e varie-

gato di tutti i demoni, e sono gli indiscussi padroni dell'A-

bisso. Ma esiste una miriade sconfinata di demoni di ogni
forma, e nessuno li ha mai catalogati tutti.

Eccetto dove altrimenti 1nd1cato, idemoni parlano Abis-
sale, Celesnale e Dracomco

COMBATTIMENTO
I demoni sono lincarnazione vivente della ferocia e attac-
cano qualsiasi ereattira, addirittura anche altrf demoni, so-
lo per il piacere di farlo. Traggono piacere dal terrorizzare
le loro vittime prima di uccidetle e spesso ne divoranoi re-
sti. Molti demoni sono in grado di generare oscurita con la

‘quale spesso ayvolgono i loro nemici prima di scendere in

battaglia.
Tutti i demoni cond[vﬁiono le seguenti capacita:

£

: telepatlcamente con qua151a51 creatura che sia in
'cheti i creatule d‘oSsa, Cadaveriche € CorTotte che'
1

MANE

Tratn degli esterm -Un dexione e ciotato di scu-
row.smne (raggm 18 mem) Non puo essere tiani-
matio o fatto tisorgere.

Tratti dei tanar'ri: Un demone pud comumcare

grado di parlare un linguaggio e che si trovi a me-"
no di 30 metri. E immune allelettriciti e ai veleni
e possiede resistenza all'acido 20, resistenza al
freddo 20 e resistenza al fuoco 20.

Evoca tanar'vi (Mag): Tutti i tanar'ti sono dotati
della capacita di evocare altri tanar'ri in loto aiu-
to. Questa capacita funziona come i1 incantesi-
mo evoca mostri del livello appropriato, con la dif-
ferenza che ha una probabilita limitata di suc-
cesso. Si tira un d% e si determina il risultato fa-
cendo riferimento alla probabilita di successo
indicato. Se il tiro viene fallito, nessun tanar'ri
risponde all'evocazione. I tanar'ti evocati tor-
nano automaticamente da dove sono venuti
dopo 1 ora. Un tanar’ri appena evocato non
pud usare la sua capacita di evocare per al-
meno 1 ora, Molti tanar’i non usano la loro
capacita di evocare alla leggera, dal mo-
mento che cio li lascia in debito delle crea-
ture evocate. In genere, ne fanno usosoltanto
quando & necessario per salvazsila vita.

0110 OTOLIdVD

1 mane, formati dxrettamente dalle anime delle creatu-
re malvagie inviate nell'Abisso per I'eternit3, sono i de-
moni di grado piu basso, inferiori perfino-ai dretch.
Non dispongono di alcuna capacita magica e sone
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quasi del tlitto privi di volonta propria. Agisco-
no pitlt come bestie selvatiche che altro.




Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita:
CA:

Attacchi:

MOSTRI
MALVAGI

Faccia/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

CAPITOLO 8:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:

Talenti:

Clima/Terreno:
Organizzazione:

Grado di Sfida:
Tesoro:
Allineamento:
Avanzamento:

_Mane (Tanar'ri)
Esterno Piccolo
(Caotico, Malvagio)

1d8 (4 pf)

+0

6 m

14 (+1 taglia, +3 naturale),
contarto 11,

colio alla sprovvista 14

2 artigli +2 mischia

e morso +0 mischia

Artiglio 1d3, morso 1d4

1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Vapori acidi,

Riduzione del danno 5/+1,

tratti degli esterni,
tratti dei tanar’r

Temp +2, Rifl +2, Vol -2
For 10, Des 10, Cos 10,
Int 3, Sag 3, Car 3
Saltare +2, Scalare +2

Multiartacco

Qualsiasi terreno

e sotterraneo

Solitario, sciame (6-15),
o orda (10-100)

1

Nessuno

Sempre caotico malvagio
2-6 DV (Piccolo)

Rutterkin (Tanar'ri)
Esterno Medio
(Caotico, Malvagio)
5d8+10 (32 pf)
+2
6 m
18 (+2 Des, +6 naturale),
contatto 12,
colto alla sprovvista 16
Doppia ascia +5 mischia e
doppia ascia +5 mischia
o 2 arrigli +7 mischia
Doppia ascia 1d8+2/x3 (primaria),

doppia ascia 1d8+1/x3 (secondaria),

artiglio 1d6+2

1,5 m per 1,5 m/1,5m

Capacita magiche

Riduzione del danno 5/argento,
tratti degli esterni, RI 14,

evoca tanar'ri,

tratti dei tanar’i

Temp +6, Rifl +6, Vol +5

For 14, Des 15, Cos 14,

Int 9, Sag 12, Car 10

Acrobazia +8, Ascoltare +5,
Intimidire +5, Muoversi
Silenziosamente +6, Osservare +5,
Saltare +10, Scalare +8

Ambidestria,
Combattere con Due Armi

Qualsiasi terreno
e sotterraneo
Solitario o banda (3-10)

3

Standard

Sempre caotico malvagio
6-10 DV (Medio);

11-15 DV (Grande)

Bar-lgura (Tanar'ri)
Esterno Medio
(Caotico, Malvagio)
6d8+18 (45 ptf)
+4
12 m, scalare 6 m
22 (+4 Des, +8 naturale),
contatto 14,
colto alla sprovvista 18
2 artigli +10 mischia
e morso +5 mischia

Artiglio 1dé6+4, morso 1d8+2

1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Balzo, capacitid magiche

Riduzione del danno 10/+1,

tratti degli esterni, RI 16,

evaca fanar'ri, teletrasporto

senza errore, tratti dei tanar’ri

Temp +8, Rifl +9, Vol +7

For 18, Des 19, Cos 16,

Int 13, Sag 14, Car 12

Acrobazia +14, Ascoltare +5,
Camuffare +4, Equilibrio +11,
Intimidire +6, Muoversi
Silenziosamente +11, Nascondersi +17,
Osservare +7, Saltare +25, Scalare +12
Mobilita, Schivare

Qualsiasi terreno

€ sotterraheo

Solitario, coppia o banda (3-11)
5

Standard

Sempre caotico malvagio

7-12 DV (Medio);

13-18 DV (Grande)
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I mane sono umanoidi alti 90 ¢m la cui pelle & pallida, ri-
gonfia e infestata dai vermi. I loro occhi bianchi non rivela-
no alcun barlume di volonta, ma i loro artigli e i loro denti
aguzzi tradiscono la loro natura ferale.

1 mane non sono in grado di parlare ma possono capire i
concetti pii1 semplici, in qualsiasi linguaggio vengano
espresst (un effetto collaterale della loro telepatia da tanar™
ri limitata).

Combattimento

I mane sono per lo piti privi di discernimento, e sono spin-
ti soltanto dalla furia e dalla sete di sangue. Obbediscono ai
loro padroni e si gettano in battaglia incuranti del pericolo,
ma sono lenti, stupidi e quasi del tutto inefficaci in com-
battimento. Sono molto deboli, ma possono sopraffare i lo-
ro avversari superandoli in numero. ;
Vapori acidi (Str): Quando un mane viene ucciso, si dis-
solve in una nube di vapori tossici, Chiunque si trovi entro
3 metri dal mane ucciso deve superare un tiro salvezza sui
Riflessi (CD 20), altrimenti subisce 1dé danni da acido.

RUTTERKIN

I rutterkin, creature rozze, brutali e animalesche, capiscono
soltanto il linguaggio della forza bruta. Questi demoni tra-
cotanti sono meschini e crudeli. Sono intrappolati in una

vita di dolore eterno, e riescono a ignorare la loro felicira so-
lo quando infliggono violenza. Vagano per I'Abisso in pic-
cole bande, evitando le creature piti potenti e dando la cac-
cia a quelle pii deboli {0 anche a una creatura potente soli-
taria, se possono attaccarla in gruppo). Questi demoni ven-
gono considerati dei reietti anche dagli altri abitanti dell'A-
bisso. Tra tutti gli altri demoni, soltanto i chasme li consi-
derano loro alleati, e questo solo perché trovano i rutterkin
facili da comandare e da dominare.

I rurterkin sono i disastrosi risultati delle energie empie
e caotiche che percorrono I'Abisso, generati da un processo
non troppo dissimile da quello di un tocco sfigurante. In
quanto tali, sono sempre in preda al dolore e spesso ululano
e gemono, contorcendosi dolorosamente man mano che i
loro corpi corrotti mutano senza alcuna regola e senza al-
cun motivo. Le forme che i rutterkin sono costretti ad assu-
mere non sono sempre le pil efficienti, e il 10% delle volte
accade che il rutrerkin incontrato sia talmente deforme che
un suo braccio non funzioni, o sia zoppo al punto da dover
ridurre la sua velocita di 3 metri.

Queste creature contorte e malfermi, alte da 1,5 a 2,1 me-
tri, spesso camminano gobbe e in modo zoppicante o irre-
golare. Dai loro teschi spuntano bozze aguzze, i loro occhi
sono piccoli e malsani e le loro fattezze sono asimmetriche
e deformate. La loro pelle verdastra, viola o blu, & maculata




e quasi del tutto priva di peli. Non esistono due rutterkin
uguali 'uno all'altro.

Combattimento

I rutterkin preferiscono usare le armi, e alcuni di loro in-
dossano anche delle armature. Per lo piti usano doppie asce,
ma a volte qualcuno di lore impugna una spada lunga con
una Jama seghettata (che solitamente usa assieme a uno scu-
do} o una delle armi sotto descritte. Rispetto agli altri de-
moni, i rutterkin dispongono di poche capacitd magiche o
soprannaturali, e difficilmente riescono a pensare a un mo-
do utile o crearive di urilizzare tali capacita.

Capacita magiche: A volont - incufi paura, oscuritd, tele-
cinesi; 1 volta al giorno - dissacrare. 6° livello dell'incantatore;
tiro salvezza CD 10 + livello dell'incantesimo.

Evoca tanar’ri (Mag): Per una volta al giorno, un rutterkin
pud tentare di evocare 1 rutterkin con una probabilita di
successo del 35% o un chasme con una probabilita di suc-
cesso del 10%.

Armi dei rutterkin
La doppia ascia dei rutterkin fa uso delle stesse statisriche di
una doppia ascia orchesca. Inoltre, un rutterkin puo utiliz-
zare uno snap-tong o una lama a tre braccia.

Snap-tong: Molti rutterkin portano quest'arma esorica
Grande al poste della doppia ascia. Uno snap-tong infligge
2dé6 danni perforanti, minaccia un colpo critico solo con un
20 e infligge danni raddoppiati in caso di col-
po critico. Se colui che lo impu-
gna colpisce un avversa-
rio di taglia da Picco-
la a Grande, pud
tentare di entra-

re in lotta con un'azione gratuita che non provoca arracchi
di opportunita. Se chi lo impugna riesce a trattenere l'av-
versario, lo snap-tong afferra 'avversario e infligge 2d6 dan-
ni ad ogni round in cui mantiene la presa. Tutti i rutterkin
sono competenti nell'uso di quest'arma.

Lama a tre braccia: Questa arma esotica a distanza & un
cuneo a tre lame largo circa 30 cm che viene lanciato da uno
strumento simile a una fionda. Ha un incremento di gittata
paria 6 metri e infligge 1d10 danni taglienti. Minaccia un
colpo critico solo con un 20 e infligge danni raddoppiati in
caso di colpo critico. Tutti i rutterkin sono competenti nel-
I'uso di quest'arma.

BAR-LGURA

I bar-lgura, noti anche come demoni saltatori, assomigliano
a gorilla nerboruti. Tale aspetto, tuttavia, & fuorviante, per-
ché sebbene assomiglino a degli oranghi e si muovano co-
me loro sono creature intelligenti e usano le loro capacita
magiche in modo ingegnoso.

I bar-lgura si rivelano ottimi esploratori e lottatori. La vi-
sta di una dozzina di questi mostri bestiali che avanzano a
grandi balzi pué fiaccare il morale anche del nemico pit ar-
dito. I bar-lgura preferiscono agire in piccoli branchi, A dif-
ferenza di molti demoni, i bar-lgura non vogliono avere fra
i piedi nessun demone inferiore. Non amano tiranneggiare
dretch e mane come fanno invece i rutterkin. Anzi, pensa-
no che i demoni minori siano soltanto loro d'intralcio.

Un bar-lgura & alto da 1,5 a 1,8 metri, ed & ricoper-
to di pelo marrone-rossastro, ma & anche in
grado di cambiare colore. Il suo muso & quello

di un gorilla e le sue braccia sono lunghe e ro-

buste, mentre le zampe posteriori sono tozze
e corte, ma comungque possenti. 1 bar-lgura

f solitamente camminano su tutti e quattro gli

arti, ma possono anche ergersi in piedi sulle

zampe posteriori. Alcuni impugnano armi e

indossano vestiti 0 armature umanoidi.

Combattimento
1 bar-lgura amano ten-
dere imboscate e cogliere i
loro avversari di sorpresa.
Scendono in combarti-
mento con un balzo e ten-
.. tano di strangolare gli
avversari con i loro arti
possenti. Se superano
in numero i loro avver-
sari, alcuni demoni af
ferrano e immobilizza-
no i nemici mentre
. aleri li lacerano con i
| loro possenti artigli.
Molte delle loro
capacita magiche e
soprannarturali si ri-
velano utili per pren-
dere di sorpresa i loro
avversari. A differenza
di molti altri demoni,
la capacita di teletra-
sporto dei bar-lgura
non é limirata a loro
\. stessi, quindi i
- bar-lgura spesso
WAP -c.2 usano questa capaci-
ta per afferrare gli avver-
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MOSTRI
MALVAG!

_ CAPITOLO 8:

Babau (Tanar'ri)
Esterno Medio
(Caotico, Malvagio)

Demone d’'ombra (Tanar’ri)
Esterno Medio
(Caotico, Incorporeo, Malvagio)

Dadi Vita: 7d8+28 (59 pf) 10d8 (45 pf)
Iniziativa: +2 +11
Velocita: 9m volare 12 m (perfetta)
CA: 25 (+2 Des, +14 naturale), 22 (+7 Des, +5 deviazione),
contarto 11, contatto 22,
colto alla sprovvista 24 colto alla sprovvista 15
Attacchi: Ascia grande +12/47 2 artigli +17 contatto in mischia
mischia e morso +7
mischia, o 2 artigli
412 mischia e morso
+7 mischia
Danni: Ascia grande 1d12+7/x3, Artigli 1d6 infami
morso 1d6+2,
artiglio 1d6+5
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m 1,5 m per 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Attacco furtivo +2ds, Afferrare migliorato, balzo,
capacitd magiche, speroni, capacitd magiche
sguardo di debolezza
Qualita speciali: Riduzione del danno 5/+1, Incantamento dell'oscuritd
fanghiglia protettiva, artigli laceranti, immunita,
tratti degli esterni, sottotipo incorporeo, impotenza
evoca tanar’yi, nella luce, tratti degli esterni
tratti dei tanar'ri
Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +6, Vol +6  Temp +7, Rifl +16, Vol +10
Caratteristiche:  For 21, Des 12, Cos 18, For -, Des 24, Cos 10,
Int 14, Sag 13, Car 16 Int 17, Sag 17, Car 20
Abilita: Artista della Fuga +, Ascoltare +16, Cercare +16,
Ascoltare +14, Concentrazione +10, Conoscenze
Camuffare +13, (arcane) +16, Conoscenze
Cercare +15, (piani) +11, Diplomazia +12,
Disattivare Congegni +12, Intimidire +7, Muoversi
Muoversi Silenziosamente +20,
Silenziosamente +14, Nascondersi +30*, Osservare +15,
Nascondersi +14, Raggirare +15
Scalare +15, Scassinare
Serrature +11,
Svuotare Tasche +6
Talenti: Attacco Poderoso, Iniziativa Migliorata, Maestria,
Incalzare Riflessi Fulminei
Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno Qualsiasi terreno
e sotterraneo € sotterraneo
Organizzazione: Solitario o banda (3-6} Solitario
Grado di Sfida: 7 8
Tesoro: Nessuno Nessuno
Allineamento: Sempre caorico malvagio Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 8-14 DV (Grande); 11-15 DV (Medio);

15-21 DV (Enorme)

16-20 DV (Grande)

Chasme (Tanar’ri)

Esterno Grande

(Caotico, Malvagio)
9d8+36 (76 pf)

+3

9 m, volare 15 m (perfetta)

26 (-1 taglia, +3 Des, +14 naturale),
contario 12,

colto alla sprovvista 23

2 artigli +12 mischia e morso +10
mischia e incornata +10 mischia

Artiglio 1d8+4, morso 1dé+2,
incornata 1dé6+2

1,5 mper1,5m/3m

Ronzare, aura di paura,

capaciti magiche,

ferimento

Riduzione del danno 20/42, tratti degli
esterni, RI 23, evoca tanar’i,

tratti dei tanar'ri

Temp +10, Rifl +9, Vol +8

For 19, Des 16, Cos 18,

Int 14, Sag 14, Car 14

Ascoltare +14, Cercare +14,
Concentrazione +16, Intimidire +14,
Muoversi Silenziosamente +15,
Nascondersi +11, Orientamento +8,
Osservare +14

Attacco Poderoso, Attacco in Volo,
Muldattacco,

Qualsiasi terreno

e sotterraneo

Solitario, coppia, banda (3-4)
o squadra (6-10)

10

Standard

Sempre caotico malvagio
10-18 DV (Grande)

sari e teletrasportarli fino a una prigione o a una caverna
sotterranea, lasciandoli laggin per tutto il tempo necessario.

Balzo (Str): Se un bar-lgura carica, pud effetruare un ar-
tacco completo anche se si & mosso.

Capacitid magiche: A volonta - dissolvi magie, incuti pau-
1, oscurita, telecinesi, vedere invisibilitd; 2 volte al giorno - cam-
biare sembianze, invisibilita, immagine maggiore. 6° livello del-
Iincantatore; tiro salvezza CD 11 + livello dell'incantesimo.

Teletrasporto senza errore (Sop): Un bar-lgura pud
usare questa capacitd a volontd, con le stesse modalita del-
l'incantesimo, portando fino a 90 kg di peso con sé. I bar-
lgura possono usare questa capaciti anche mentre sono in
lotta con un individuo (bonus di lotta +10), ma l'avversario
deve prima essere immobilizzato.

Evoca tanar'ri (Mag): Per una volta al giorno, un bar-lgura
pud tentare di evocare un altro bar-lgura con una probabili-
ta di successo del 35%.

Abilita: La pelle di un bar-lgura pué cambiare colore,
consentendo al demone di mescolarsi all'ambiente circo-
stante come un camaleonte e di conferire un bonus razzia-
le +4 alle prove di Nascondersi. Un bar-lgura riceve anche
un bonus razziale di +10 alle prove di Saltare.

BABAU

I babau sono potenti assassini, capaci di colpire con im-
provvisa ferocia. Sono creature infide e prudenti, che pro-
gettano sempre in anticipo e meticolosamente le loro mos-
se in battaglia... per assicurarsi di non dover mai affrontare




uno scontro ad armi pari, Quasi tutti i signori dei demoni
hanno qualche babau che utilizzano come sicari, spie e as-
sassini. A volte lavorano assieme ai succubi.

1 babau sono alti e scarni, simili a dei lunghi scheletri ri-
coperti di pelle nera lucida. Dalla loro nuca spunta un inso-
lito corno ricurvo. I loro pori secernone una sostanza rossa-
stra densa e pastosa che ricopre la loro carne. Le loro orec-
chie sono appuntite e la loro bocca & una fila di zanne acu-
minate.

Combattimento
I babau sono astuti e subdoli. Attaccano prima l'avversario
pilt potente, nella speranza di eliminare la vera minaccia, e
poi affrontano il resto dei nemici. Anche se possono usare i
loro artigli in combattimento, i babau preferiscono usare le
armi, e se possibile, quelle a due mani.

Attacco furtivo (Str): Un babau pubd effettuare un attac-
co furtivo come un ladro, infliggendo +2dé danni quando
all'avversario viene negato il suo bonus di Destrezza, o
quando il babau lo attacca ai fianchi.

Capacitid magiche: A volonta - dissacrare, dissolvi magie,
incuti paura, oscuritd, telecinesi, teletrasporto senza errore (su se
stesso pil1 22,5 kg di equipaggiamento), vedere invisibilita, vo-
lare; 1 volta al giorno - agonia, autometamorfosi, 7° livello del-
lincantatore; tiro salvezza CD 13 + livello dell'incantesimo.

Sguardo di debolezza (Sop): Un babau pud usare un at-
tacco con lo sguardo che infligge 1d3 danni alla Forza a
qualsiasi creatura che fallisca il proprio tiro salvezza sulla
Tempra (CD 16).

Fanghiglia protettiva (Str): A causa della fanghiglia ge-
latinosa e viscida che ricopre la sua pelle, un babau subisce
danni dimezzati dalle armi taglienti e perforanti, Inol-
tre, ogni arma che mette a segno un
colpo viene corrotta e rovinata dal
contatto con la sostanza.
Un'arma magica dovra su-
perare un tiro salvezza
sui Riflessi (CD 17), altri-
menti verra corrotta e ro-
vinata. La carne scoper-
ta che entra in con-
tatto con la fanghi-
glia (in caso di un attacco senz'armi
o di lotta) subisce automaticamen-
te 1dé danni da acido per round
o ad ogni colpo,

Evoca tanar’ri (Mag):
Per una volta al giorno,
un babau pud tentare di
evocare un altro babau
con una probabilita di
successo del 40%.

Abilita: I babau beneficia-
no di un bonus razziale di +8
alle prove di Ascoltare, Cer- (&
care, Muoversi Silenziosa-
mente e Nascondersi.

DEMONE D’OMBRA

I demoni d'ombra sono abitanti dell'Abisso privi di
forma corporea, fatti della sostanza maligna stessa
del piano. Planano e volano ovunque a grande velo-
cita e con un'agilitd soprannaturale, e spesso ven-
gono scambiati per ombre non morte.
Hanno l'aspetto di umanoidi alti,
scarni e spigolosi dotari di ali da pipi-
strello.
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I demoni d'ombra, come le sireghe notturne e poche al-
tre creature che vivono sui Piani Inferiori, sono dediti al
commercio delle anime. Usano la loro capacita di giara ma-
gica per intrappolare le anime e venderle o scambiarle con
gli immondi piti potenti. Sul Piano Materiale, i demoni
d'ombra a volte fungono da consiglieri o assistenti a qual-
che creatura malvagia di grande potere: un drago, un re mal-
vagio, un potente demonologo o un nemico simile. I demo-
ni d'ombra in genere servono bene i loro padroni, special-
mente se riescono ad acquisire molte anime nel farlo. E se
le anime sono malvagie, tanto meglio. I demoni d'ombra so-
no B_U.C}J.& I'I'}O].tD interessati a tentare e Corrompere i morta-
li. E, se al momento della sua morte riescono ad imposses-
sarsi anche dell'anima del loro padrone, tanto meglio.

I demoni dombra a volte si mettono direttamente al ser-
vizio di signori dei demoni, ma difficilmente interagiscono
con i tanar'ri o con altri demoni.

Combattimento

I demoni d'ombra adortano una strategia molto diretta in
combattimento: fanno piombare il campo di battaglia nel-
l'oscurita, e poi fanno a pezzi gli avversari con i loro artigli
neri.

Afferrare migliorato (Str): Se un demone d'ombra col-
pisce un avversario di taglia Media o inferiore con entram-
bi i suoi attacchi con gli artigli, infligge danni normali e
puo tentare di iniziare una lotta come azione gratuita e sen-
za provocare un attacco di opportunita (bonus di lotta +17).
Se mette a segno entrambi gli attacchi con gli artigli, pud
anche infliggere danni da speroni nello stesso round. Il de-
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mone d'ombra pud scegliere di condurre la lotta normal-
mente, o semplicemente di usare gli artigli per bloccare
Pavversario (penalita di -20 alle prove di lotta, ma il demone
d'ombra non viene considerato in lotta). In ogni caso, ogni
prova di lotta effettuata nei round successivi infligge auto-
maticamente entrambi i danni da artigli.

Balzo (Str): Se un demone d'ombra si tuffa o salta addos-
so a un avversario nel primo round di combattimento, pud
effertuare un attacco completo {compreso un tentativo di
usare gli speroni, vedi sotto) anche se si & mosso.

Speroni (Str): In un qualsiasi round in cui un demone
d’ombra riesca a trattenere un avversario (vedi afferrare mi-
gliorato, sopra), pud effertuare due attacchi con gli speroni
(+17 di contatto in mischia) con le sue zampe posterior, in-
fliggendo 1dé danni ciascuno. Il demone d'ombra pud an-
che tentare di attaccare con gi speroni quando effettua un
balzo su un avversario.

Capaciti magiche: A volonta: oscuritd; 1 volra al giorno -
oscuritd dannata, oscurita profonda; 1 volta alla settimana - gia-
ra magica. 10° livello dell'incantatore; tiro salvezza CD 15 +
livello dell'incantesimo.

Incantamento dell'oscurita (Str): Il potere dei demo-
ni d'ombra aumenta quando i demoni si trovano nell'oscu-
rita totale. Acquisiscono un bonus di potenziamento +4 al-
la CA, al tiro per colpire, ai tiri dei danni, ai tiri salvezza,
alle prove di abilita e alle prove di caratteristica in tali con-
dizioni.

Artigli laceranti (Sop): Quande lartiglio di un demone
d'ombra tocca la carne, lartiglio diventa corporeo, consen-
tendo alla creatura di attaccare con gli artigli, con gli spero-
ni e anche di entrare in lotta con gli avversari, ignorando
petd la loro armarura. Gli attacchi con gli artigli e con gli
speroni dei demoni d'ombra vengono quindi effettuati co-
me attacchi a contatto. Le creature prive di carne, come ad
esempio alcuni costrutti, sono immuni agli attacchi di un
demone d'ombra. Quegli avversari corporei che tentano di
entrare in lotta con il demone d'ombra possono solo tenta-
re di scappare; non possono infliggere danni o immobiliz-
zare in lotta, Tutti i danni inferti dagli artigli di un demone
dombra sono danni infami {(vedi “Danni infami” nel Capi-
tolo 2).

Immunita (Sop): Un demone d'ombra & immune al fuo-
co, al freddo e all'elettricita, oltre che agli effetti di influen-
za mentale, al veleno, al sonno, alla paralisi, allo stordimen-
to e alle malattie. Non & soggetto ai colpi critici, ai danni de-
bilitanti, ai danni alle caratteristiche, al risucchio di energia
o alla morte per danno massiccio.

Sottotipo incorporeo: Un demone d'ombra pué essere
danneggiato solo da altre creature incorporee, da armi ma-
giche +1 o superiori, dagli incantesimi, dalle capacita magi-
che e dalle capacita soprannaturali. La creatura ha una pro-
babilita del 50% di ignorare qualsiasi danno da una fonte
corporea, fatta eccezione per gli artacchi di forza o gli attac-
chi effetruati con armi del tocco fantasma. Un demone
d'ombra pud attraversare gli oggetti solidi, ma non gli effet-
ti di forza, a volonti. I suoi atracchi ignorano le armature
naturali, le armature, gli scudi, mentre i bonus di deviazio-
ne e gli effetti di forza funzionano normalmente su di loro.
Un demone d'ombra si muove sempre silenziosamente e
non pub essere udito attraverso prove di Ascoltare, se non
lo desidera.

Impotenza nella luce (Str): Un demone d'ombra viene
prosciugato se esposto alla luce forte (come ad esempio la
luce del sole) e ne fugge appena possibile. Finché il demo-
ne si trova sotto luce forte, subisce una penaliti di -4 alla
CA, al tiro per colpire, ai tiri per i danni, alle abilita e alle
prove di caratteristica.

Abilita: Un demone d'ombra riceve un bonus razziale di
+10 alle prove di Nascondersi.

CHASME

1 chasme sono demoni disgustosi dall'aspetto di mosche gi-
gantesche. Sono esperti di punizioni e di torture, e a volte
raggiungono posizioni di grande potere e influenza nell'A-
bisso. Se sono al servizio di un signore dei demoni, i cha-
sme fungono da supervisori ¢ si preoccupano che gli altri
demoni al servizio dei loro signori svolgano i compiti a lo-
ro assegnati (un'impresa che pud essere realizzata con suc-
cesso solo attraverso le punizioni e le intimidazioni). In al-
tri casi, turtavia, i chasme si costruiscono una piccola nic-
chia per se stessi e si comportano come piccoli signori dei
demoni, comandando alcuni demoni minori come i rutter-
kin e i dretch. Tradizionalmente, i chasme detestano i suc-
cubi e li uccidono ogni volta che ne hanno l'opportunita.
Odiano anche i vrock, che considerano dei rivali. Temono e
obbediscono ad altri demoni piit potenti come ad esempio
gli hezrou e i glabrezu.

1 chasme assomigliano a mosche gigantesche con dei
ciuffi di pelo che spuntano dalla loro spessa carne da inset-
toide; possiedono grosse ali ronzanti e sei arti, due dei qua-
li assomigliano a lunghe e sortili braccia umane. Le loro te-
ste sono vagamente umane, anche se mostruose e spropor-
zionate, e con un corno duro e tuncinato la dove in un uma-
noide si troverebbe il naso.

Combattimento

I chasme amano tormentare i loro avversari prima di ucci-
derli, Quindi spesso li affliggone con contagio, ondaia di af-
flizione o piaga degli insetti prima di sferrare il colpo di grazia.

Ronzare (Sop): Come azione di round completo, un cha-
sme pud battere le ali per creare un ronzio assordante nel

"raggio di 18 metri. Ogni creatura in quest'area deve supera-

re un tiro salvezza sulla Volonti (CD 16), altrimenti cadra
addormentato per 2d10 round. Non esiste alcun limite di
Dadi Vita a questo effetto. Questa capacitd funziona, sorto
ogni altro asperto, come l'incantesimo sonno. I demoni e le
creature immuni agli effetti di sonno {(come gli elfi} sono im-
muni a questo effetto.

Aura di paura (Sop): Come azione gratuita, un chasme
pud creare un'aura di paura nel raggio di 1,5 metri. Leffetto
& identico sotto ogni altro aspetto all'incantesimo paura (10
livello dell'incantatore; Volontid CD 16 nega). Se il tiro sal-
vezza viene superato, quella creatura non potra di nuovo es-
sere influenzata dall’aura di paura di quel chasme per 24
ore.

Capacita magiche: A volonta - contagio, dissacrare, dissolvi
magie, individuazione del bene, ondata di afflizione, oscurita, pia-
ga degli insetii, protezione dal bene, raggio di indebolimento, tele-
cinesi, teletrasporto senza errore {su se stesso pitt 22,5 kg di
equipaggiamento), vedere invisibilita, volare; 1 volta al giorno
- aura sacrilega, cerchio di nausea. 10° livello dell'incantatore;
tiro salvezza CD 12 + livello dell'incantesimo.

Ferimento (Str): Una ferita inferta dall'attacco di un
chasme provoca 1 ulteriore danno aggiuntivo ad ogni
round successivo. Ferite multiple generate da artacchi mul-
tipli provocano un sanguinamento cumulativo (due ferite
ingliggono 2 danni per round, e cosi via). Il sanguinamento
puo essere fermato solo superando una prova di Guarire
(CD 10), o con l'applicazione di un incantesimo curare o di
un altro incantesimo di guarigione (guarigione, cerchio di
guarigione o altri simili).

Evoca tanar’ri (Mag): Per una volta al giorno, un chasme
puo tentare di evocare 1d4 rutterkin o 1 chasme con una
probabilita di successo del 40%.




DIAVOILO

I diavoli sono immondi originari dei Nove Inferi. I pitt nu-
merosi sono i baatezu, famigerati per la loro forza, l'indole
malvagia e la spietata efficienza gerarchica. I baatezu sono
suddivisi in un rigido sistema di caste, in cui l'autorita di-
scende non soltanto dal potere, ma anche dal rango. I dia-
voli, con la corruzione dei mortali, sono per lo piti impe-
gnati ad estendere la loro influenza a tutti i piani. I baatezu
che perseguono questo obiettivo sono di solito premiati
con l'avanzamento nella gerarchia.

COMBATTIMENTO

I diavoli amano fare i prepotenti con quelli piit deboli di lo-
1o e in genere attaccano le creature buone soltanto per ot-
tenere un trofeo. Molti diavoli sono circondati da un'aura di
paura, che usano per dividere i gruppi pit forti e sconfigge-
re i nemici uno alla volta. T baatezu usano anche i loro po-
teri illusori per ingannare e confondere quanti piit nemici
possibile. Uno dei trucchi preferiti & creare rinforzi illusori;
i nemici non hanno mai la certezza che la minaccia sia solo
una finzione e non veri diavoli evocati pronti a getrarsi nel-
la mischia.

Tutti i diavoli condividono i tratti seguenti.

Tratti degli esterni: I diavoli sono dotati di scurovisione
(raggio 18 merri). Non possono essere animati o fatti risor-
gere.

Inoltre, tutti i baatezu possiedono le seguenti capacita co-
muni, a meno che non venga specificato diversamente.

Evoca baatezu (Mag): Molti baatezu sono dotati della ca-
pacita di evocare alri baatezu in loro aiuto. Questa capaciti
funziona come un incantesimo evoca mostri del livello ap-
propriato, con la differenza che ha una probabilita limitata
di successo. Si tira un d% e si determina il risultato facendo

Kocrachon (Baatezu)
Esterno Medio (Legale, Malvagio)

riferimento alla probabilita di successo indicato. Se il tiro
viene fallito, nessun baatezu risponde all'evocazione. Le
creature evocate tornano automaticamente da dove sono
venute dopo 1 ora. Un baatezu appena evocato non pud usa-
re la sua capaciti di evocare per almeno 1 ora. Molti baate-
zu non usano la loro capacita di evocare alla leggera, dal mo-
mento che cio li lascia in debito delle creature evocate. In
genere, ne fanno uso soltanto quando é necessario per sal-
varsi Ja vita.

Tratti dei baatezu: Laddove non viene specificato diver-
samente, un baatezu pud comunicare telepaticamente con
qualsiasi creatura nel raggio di 30 metti che sappia parlare
un linguaggio. Inoltre, & in grado di vedere perfettamente
nell'oscurita di qualsiasi tipo, anche quella creata da un in-
cantesimo oscurild profonda. Un baatezu & immune al fuoco
e al veleno, possiede resistenza all'acido 20 e resistenza al

freddo 20,

KOCRACHON

I kocrachon sono torturatori diabolici, Quando i dannati
vengono inviati negli inferi e al loro tormento eterno, spes-
so tocca agli insettoidi kocrachon svolgere questo perverso
e terrificante compito... e loro sono ben contenti di farlo.
Questi diavoli solitamente frequentano le pilt spaventose
cittadelle infernali, al servizio di qualche baatezu di alto
rango. Il solo Dispater fa uso di oltre mille kocrachon a Dis.

I kocrachon possiedono un carapace violaceo o nero-
bluastro, simile a quello di un insetto, e dal loro muso si pro-
tende una proboscide lunga e stretta. Le loro teste sono pic-
cole, mentre le loro gambe sono lunghe e sottili, e termina-
no con artigli adatti a impugnare bisturi e altri orribili stru-
menti di tortura.

I kocrachon parlano Infernale, Celestiale, Comune e
Draconico.

Ghargatula (Baatezu)
Esterno Enorme (Legale, Malvagio)

Dadi Vita: 6d8+6 (33 pf) 24d8+288 (396 pf)
Iniziativa: +8 +4
Velocita: 9 m, volare 18 m (normale) 15 m
CA: 20 (+4 Des, +6 naturale), 20 (-2 taglia, +2 Des, +9 naturale),
contatto 14, colto alla sprovvista 16 contatto 11, colto alla sprovvista 18
Attacchi: Morso +9 mischia e 2 artigli +4 mischia Morso +36 mischia e 2 artigli +31 mischia
e pungiglione della coda +31 mischia
Danni: Morso 1d6+3, artiglio 1d4+1 Morso 5d8+14, artiglio 3d6+7, pungiglione della coda
2d6+7 piti veleno
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m 3 m per 3 m/4,5 m
Attacchi speciali: Malattia, capacita magiche Afferrare migliorato, veleno, inghiottire
Qualita speciali: Tratti dei baatezu, Tratti dei baatezu, riduzione del danno 25/+2,

Tiri salvezza:

riduzione del danno 15/+1, sadismo,
RI 17, evoca baatezu
Temp +6, Rifl 49, Vol +7

Caratteristiche:  For 16, Des 19, Cos 13, Int 17, Sag 14, Car 16

Abilita: Ascoltare +10, Cercare +9, Diplomazia +5,
Guarire +11, Intimidire +12, Muoversi
Silenziosamente +10, Nascondersi 413,
Osservare +8, Raggirare +12, Saltare +9

Talenti: Iniziativa Migliorata, Schivare

Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario o squadra (3-6)

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanzamento: 7-9 DV (Medio}); 10-12 DV (Grande)

rigenerazione 10, RI 25, evoca haatezu

Temp +26, Rifl +16, Vol +16

For 39, Des 14, Cos 35, Int 7, Sag 11, Car 10
Ascoltare +24, Intimidire +24,

Muoversi Silenziosamente +26,

Osservare 424, Saltare +38, Scalare +38,

Attacco Poderoso, Incalzare, Incalzare Potenziato,
Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei,
Volonta di Ferro

Qualsiasi terreno e sotterraneo
Solitario

16

Nessuno

Sempre legale malvagio

25-36 DV (Enorme)
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Combattimento

I kocrachon odiano il combattimento diretto, ma amano in-
fliggere dolore sulle vittime indifese, possibilmente in modo
lento e meticoloso. Se i kocrachon devono combattere, usano
le loro capaciti magiche al meglio delle loro possibilita.

Malattia (Str): Qualsiasi creatura colpita dal morso diun
kocrachon deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
14), altrimenti contrarra i brividi diabolici. Il periodo di in-
cubazione & di 1d4 giorni e la malattia infligge 1d6 danni al-
la Forza. La vittima deve superare tre tiri salvezza sulla Tem-
pra consecutivamente per guarire (vedi la sezione sulle ma-
lattie nella Guida del DUNGEON MASTER).

Capacita magiche: A volonta - agonia, animare morti, ar-
fo avvizzito, cerchio magico contro il bene, cura ferite moderate,
dissacrare, dissolvi magie, dolove liquido, im-
magine maggiore, individuazione del bene,
individuazione del magico, ondata "

di afflizione, pena, suggestione,
teletrasporio senza ervore (suse [
stesso pitt 22,5 kg di equi- [
paggiamento); 1 volta al “§
giorno - blasfemia. 12° livello
dell'incantatore; tiro sal-
vezza CD 13 + livello del-
incantesimo.

Tratti dei baatezu: Un
kocrachon pud comunicare
telepaticamente con qual-
siasi creatura nel raggio di
30 metri che sappia parla-
re un linguaggio. Inoltre, &
in grado di vedere perfetta-
mente nell'oscurita di qualsiasi
tipo, anche quella creata da un
incantesimo oscuritd profonda.
Un kocrachon & immune al fuo-
co ¢ al veleno, possiede resisten-
za all'acido 20 e resistenza al
freddo 20.

Sadismo: Per ogni 10 dan-
ni che infligge in un round, un
kocrachon acquisisce un bo-
nus di fortuna +1 al tiro per
colpire, ai tiri salvezza e alle 4
prove durante il round succes- 4
sivo.

Evoca baatezu (Mag): Per
due volte al giorno, un ko- -SSR ;
crachon pud evocare automaticamente 1 kocrachon con
una probabilita di successo del 40%.

GHARGATULA

Queste terrificanti creature, spesso scambiate per dinosauri
immondi, vagano per gli strati pit caldi degli inferi ucci-
dendo qualsiasi cosa che si muova (anche gli altri diavoli),
oppure vengono utilizzati come guardiani nei palazzi e nel-
le cattedrali pitt importanti di quel piano oscuro.

Un ghargatula & alto 7,5 metri e ha una coda lunga 4,5
metri. E dotato di artigli terrificanti e la sua coda termina
con un letale pungiglione nero velenoso... ma le gigante-
sche fauci del ghargatula sono la sua caratteristica pitt
straordinaria. Le fauci rivelano varie file di denti grandi
quanto un pugnale o una spada corta e sono in grado di di-
yorare un umano in un sol boccone. La pelle del ghargatu-
la & dura, oscura e screpolata, come il terreno desolato delle
distese infernali in cui vivono.

I ghargatula parlano I'Infernale.

Combattimento

I ghargatula non possiedono le capacita magiche tipiche
degli altri baatezu, se si eccettua una debole possibilita di
evocazione. Sono tuttavia combattenti estremamente feroci
e temerari, che usano le loro terribili armi naturali con
grande efficacia.

Afferrare migliorato (Str): Se un ghargatula colpisce
un avversario di taglia Media o inferiore con un attacco con
un morso, infligge danni normali e pud tentare di iniziare
una lotta come azione gratuita e senza provocare un attacco
di opportunita (bonus di lotta +46). Se afferra con successo
I'avversario che & in grado di inghiottire, pud farlo (vedi sot-
to) nel round successivo. Il ghargatula pud scegliere di con-

durre la lotta normalmente, o semplicemente di usare le

fauci per bloccare l'avversario (penalita di
-20 alle prove di lotta, ma il ghar-
gatula non viene considerato
in lotta). In ogni caso, ogni
prova di lorta effettuata nei
round successivi infligge automa-
&\ ticamente danni da morso.
(1:4 Inghiottire (Str): Un ghar-
'] gatula puod provare a inghiotti-
re un avversario di taglia Media
o inferiore che sia gid nelle
sue fauci con una prova di lot-
ta effettuata con successo (bo-
nus di lotta +46). La creatura
inghiottita subisce 2d8+8
danni contundenti pif 8 dan-
ni da acido ogni round per i
succhi digestivi del ghargatula.
Una creatura inghiottita pud
aprirsi una via di fuga con gli
. artigli o con un’arma tagliente
Piccola o Minuscola che inflig-
ga 25 danni allo stomaco (CA
20). All'uscita della creatura,
g una contrazione muscolare ri-
chiude lo squarcio; un altro av-
versario inghiottito dovra
aprirsi la strada da sé. Lo sto-
maco di un ghargatula pud
contenere 2 avversari Medi, 8
Piccoli, 32 Minuscoli, 128
Minuti o pitt piccoli.
Veleno (Str): Un gharga-
tula infligge danni da vele-
no (Temp CD 34) ad ogni attacco con il pungiglione della
coda andato a segno. Il danno iniziale e il danno secondario
sono gli stessi (2d6 alla Destrezza),

Tratti dei baatezu: Un ghargatula pud comunicare tele-
paticamente con qualsiasi creatura nel raggio di 30 metri
che sappia patlare un linguaggio. Inoltre, & in grado di ve-
dere perfettamente nell’oscurita di qualsiasi tipo, anche
quella creata da un incantesimo oscuritd profonda. Un ghar-
gatula & immune al fuoco e al veleno, possiede resistenza al-
l'acido 20 e resistenza al freddo 20.

Rigenerazione (Str): Un ghargatula subisce danni nor-
mali dalle armi sacre e benedette con un potenziamento di
almeno +2.

Olfatto acuto (Str): Un ghargatula puo individuare i ne-
mici in arrivo, percepire i nemici nascosti e seguire le trac-
ce artraverso il fiuto.

Evoca baatezu (Mag): Per una volta al giorno, un ghargatu-
la pud evocare automaticamente 1 cornugon con una pro-
babilira di successo del 25%.
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OCCHIO DI PAURA
E DI FIAMMA

Non morto Medio

Dadi Vita: 12d12 {78 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 9 m

CA: 22 (42 Des, +10 naturale), contarto 1
vista 20

Attacchi: 2 artigli +9 mischia

Danni: Artiglio 1d4+3

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Occhio di paura, occhio di fianima, ca-
pacitd magiche

Qualita speciali: Immuniti, deviare
incantesimi, resistenza allo
scacciare +4, tratti dei non
morti

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl
+6, Vol +11

Caratteristiche: For 17, Des 14,
Cos -, Int 18, Sag 17, Car 19

Abilita: Ascoltare +15, Concen-
trazione +18, Conoscenze (arca-
ne) +14, Muoversi Silenziosa-
mente +14, Nascondersi +14, ;
Osservare +14 Scalare +8

Talenti: Capaciti Magica Corrot- 8
ta, Capacita Magica Potenziata, 4
Incantesimi in Combattimento, #
Iniziativa Migliorata, Maestria, 48
Mobilita, Schivare g

2, colto alla sprov-

Clima/Terreno: Qualsiasi terre- ;
no e sotterraneo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Gemme (vedi sotto)

Allineamento: Sempre caoti-
co malvagio -

Avanzamento: 13-18 DV {Me- 28
dio); 19-24 DV (Grande) '

Locchio di paura e di fiamma =
& una creatura non morta
creata dagli dei del caos e del
male per seminare la distruzione e l'oscuritd. Attraverso i lov
ro malevoli poteri divini, le divinita usano lanima di un
pazzo caotico malvagio e la inseriscono un una forma sche-
letrica animata che le consenta di spostarsi e di eseguire i
loro ordini. Una volta lasciato libero tra i mortali, I'occhio di
paura e di fiamma ordina a tutti coloro che incontra di com-
mettere azioni malvagie o, in alternativa, di essere distrurri.
Ad esempio, un occhio di paura e di fiamma potrebbe avvi-
cinarsi a una coppia in disparte in un bosco, ordinare alla
donna di uccidere 'uomo, minacciandola di uccidere en-
trambi se non lo fard. Se la donna obbedisce, I'occhio la la-
scera in preda al suo dolore e al suo rimorso. Se non lo fa,
T'occhio di paura e di fiamma fara tutto il possibile per te-
nere fede alla sua minaccia.

Un occhio di paura e di fiamma indossa un mantello e un
cappuccio stracciati e ha laspetto di una figura scheletrica
con una gemma incastonata in ciascuna delle sue orbirte,
una rossa e una nera. Ogni gemma vale 2.000 mo ma non
dispone di alcuna qualita magica, una volta che P'occhio di
paura e di fiamma viene distrutto. Quando l'occhio di pau-
ra e di fiamma incontra qualcuno per la prima volta, tiene il

e P i

suo volto oscurato dal cappuccio. Quando decide di usare il
potere di un occhio, rimuove il cappuccio con una mano
scheletrica e scopre l'occhio in questione.

COMBATTIMENTO

Un occhio di paura e di fiamma ricorre talmente raramente
ai suoi attacchi con gli artigli che molti non si rendono
nemmeno conto del fatto che sia dotato di questa capaciri.
Usa invece le sue capacita magiche, e se queste si rivelano
insufficienti per distruggere i suoi nemici, fugge.

Occhio di paura (Mag): Una volta per round, come azione
gratuita, un occhio di paura e di fiamma pud produrre un

effetto identico a quello di un incantesimo paura emana-
- _to dalla sua gemma nera, 15° livello dell'incanta-

: _fore; Volonla CD 17 nega.
- Occhio di fiamma (Mag):

Una volta ogni tre round, co-
me azione gratuita, un occhio
di paura e di fiamma pud pro-
"durre una palla di fuoco dalla sua
f' germma rossa. 15° livello dell'in-
- cantatore; Riflessi CD 13 dimez-
za. La palla di fuoco infligge 10de
danni da fuoco, pitt la meta di ta-
f li danni se & potenziata. Se la pal-
la di fuoco & corrotta, meta del
| danno & sacrilego e influenza an-
che le creature immuni al fuoco.
Capacita magiche: A volont3
- individuazione del bene, indivi-
duazione della legge, individuazio-
ne dei pensievi, visione del vero (in-
cantesimo divino); 2 volte al
M, ciorno - lransizione elerea. 15° li-
IR vcllo dell'incantatore; tiro sal-
e, vezza CD 14 + livello dell’in-
cantesimo.

Immunita (Str): Un oc-
chio di paura e di fiamma é
> immune al freddo. Dal mo-
mento che non possiede or-
gani interni, subisce solo me-
ta danni dalle armi perforan-

ti e taglienti.
: A Deviare incantesimi
BT i (Sop): Se un qualsiasi tipo
= di incantesimo che influenza la visione, come ad esempio
cecita o parola del polere accecare viene lanciate su un occhio
di paura e di fiamma, l'incantesimo viene riflesso sull'in-
cantatore (con lo stesso effetto dell'incantesimo rifletiere in-
cantesimo), che dovra superare un tiro salvezza contro I'ef-

fetto del suo stesso incantesimo.

Resistenza allo scacciare (Str): Un occhio di paura e di
fiamma viene considerato un non morto con 16 Dadi Vita
ai fini di determinare l'esito dei tentativi di scacciare, inti-
morire, comandare e rafforzare.

Tratti dei non morti: Un occhio di paura e di fiamma é
immune agli effetti di influenza mentale, al veleno, al son-
no, alla paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetti di
morte, a quelli di necromanzia e a qualsiasi effetto che ri-
chieda un tiro salvezza sulla Tempra, a meno che non fun-
zioni anche sugli oggetti. Non & soggetto a colpi critici, dan-
ni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchi di energia
o morte da danno massiccio. Un occhio di paura e di fiam-
ma noh pud essere rianimato, e la resurrezione ha luogo so-
lo se lui & consenziente. La creatura ¢ dotata di scurovisione
(raggio 18 metri).
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CAPITOLO 8:
MOSTRI
MALVAGI

178"

KYTHON

Quando alcuni potenti immondi rimasero intrappolati sul
Piano Materiale, tentarono di creare altri esemplari della lo-
ro specie attraverso mezzi magici. Il risultato fu un branco
di piccole creature rettiloidi senza occhi che mostravano
anche alcuni tratti tipici degli insetti. Crescendo, queste
creature assunsero forme diverse. Nessuna si dimostro fe-
dele agli immondi che le avevano create, ma tutte si rivela-
rono profondamente malvagie. I loro creatori li chiamaro-
no kython. A causa delle loro origini, a volte vengono chia-
mati demoni terrestri.

I kython si sono riprodotti rapidamente e si sono diffusi
in tutto il mondo. Le loro uova sembrano pietre umide ri-
coperte di muco. Sembrano interessati soltanto a mangiare
e a diffondere la loro razza; sono completamente privi di
pietd o compassione verso le altre creature. Man mano che
crescono, rispondono solo agli esemplari pitt potenti di lo-
10, e i massacti tra simili sono assai comuni tra i kython (o
almeno lo sono stati finora). Col tempo, i kython potrebbe-
ro sviluppare ulteriori forme, ancora piti specializzate e po-
tenti.

I kython parlano uno strano linguaggio, un misto tra In-
fernale e Abissale, ma lo usano soltanto tra lore, mai con gli
altri. I cuccioli non parlano, ma capiscono i comandi degli
altri kython.

COMBATTIMENTO

1 kython amano fare a pezzi le loro prede, anche se sono ab-
bastanza intelligenti da far buon uso delle armi. Molti
kython hanno la possibilita di utilizzare un'arma speciale.

Tratti dei kython: Tutti i kython sono privi di occhi, ma
sono dotati di vista cieca entro un raggio di 18 metri. Sono
tutti immuni allacido e al freddo, possiedono resistenza al
fuoco 20 e resistenza all'elettricita 20.

Armi dei kython (Str): 1 kython traggono le loro armi e
iloro strumenti da uova simili a quelle da cui nascono i lo-
ro cuccioli. Quando un kython depone un uovo, puo sce-
gliere se dall'uovo nasceri un piceolo 0 un'arma organica.
Se un kython usa una qualsiasi di queste armi, lo fa al posto
di uno dei suoi attacchi con gli artigli (in caso di un'arma a
distanza, si usa il bonus di Destrezza del kython invece del
suo bonus di Forza). Sotto ogni altro aspetto, le armi sono
considerate armi narurali. Soltanto i kython possono far
funzionare queste armi.

Ogni kython dotato di un attacco con gli artigli ha una pro-
babilita percentuale (specificata nel testo di descrizione della
creatura) di possedere una o piit armi o strumenti kython. Per
determinare le armi di cui

dispone un
. kython, si usa
b la tabella se-
guente.

d% Arma

01-20 Sputa-acido

21-50 Balestra di frammenti ossei
51-60 Lama d'ossa

61-70 Armatura extra

71-30 Arpione orale

81-90 Sacca di muco

91-100 Organo fase

Sputa-acido: Questa arma, da impugnare ad un braccio, ef-
fettua attacchi di contatto a distanza con un incremento di
gittata di 15 metri. Coloro che vengono colpiti dal globo d'a-
cido subiscono 3dé danni. Larma assomiglia vagamente a
una balestra a ripetizione, anche se porta una membrana
verde rigonfia attaccata sulla cima. La sputa-acido puo esse-
re usata 10 volte al giorno.

Balestra di frammenti ossei: Quest'arma assomiglia a una ba-
lestra a ripetizione fatta di membrane ossee e cartilagini.
Spara un singolo 0sso appuntito con un incremento di git-
tata di 6 metri. Infligge solo 1 danno, ma & avvelenata con
lo stesso veleno generato dal kython che la usa.

Lama d'ossa: Quest’arma da mischia tagliente di taglia Me-
dia viene considerata perfetta (aggiunge +1 al tiro per col-
pire) e infligge 1d10 danni. E color avorio, con sottili vena-
ture rosse ¢ bluastre che percorrono i suoi lati.

Armatura extra: Il corpo del kython viene ricoperto da
placche chitinose aggiuntive che aumentano di +2 il suo bo-
nus di armatura naturale gia esistente.

Arpione orale: Quest’arma, che viene attaccata al fondo del-
la bocea di un kython, sembra un verme con una bocca simi-
le 2 uno sfintere. Larpione orale consente al kython un attac-
co aggiuntivo effettuato col suo bonus di artacco maggiore;
pud sfrecciare fuori dalla bocca ed effettuare un attacco di af-
ferrare migliorato che infligge 1d4 danni (piti il bonus di For-
za del kython). Se riesce a trattenere 'avversario, lo trascina
nella bocca del kython e subisce automaticamente danni da
morso nello stesso round. Larpione orale continua a tratte-
nere 'avversario, consentendo di mettere a segno automati-
camente attacchi da morso ad ogni round finché Pavversario
non si libera. Il Grado di Sfida ch un kython dotato di que-
st'arma aumenta di +1. 3

Sacca di muco: Que-
sta sacca membranosa
rossa e nera, piena di
fluido giallastro, viene
attaccata a un braccio
del kython. Quando il
kython mette a segno un
attacco con gli artigli con /
quel braccio, spruzza an- §
che del muco attraverso
un tubo che collega l'ar- Ty
tiglio alla sacca mem-
branosa. Una creatura A&
colpita dall'artiglio "§
deve superare un tiro

&




Cucciolo Kython giovane Kython adulto

Aberrazione Piccola Aberrazione Media Aberrazione Media
Dadi Vita: 2d84+2 (11 pf) 6d8+14 (41 pf) 10d8+30 (75 pf)
Iniziativa; +2 +6 +6
Velocita: 9 m 9m 9 m
CA: 18 (+1 taglia, +2 Des, 20 (+2 Des, +8 naturale), 24 (+2 Des, +12 naturale),

+5 naturale), contatto 13, contatto 12, contatto 12,

colto alla sprovvista 16 colto alla sprovvista 18 colto alla sprovvista 22
Attacchi: Morso +3 mischia Morso +6 mischia Morso +10 mischia

e coda +2 mischia e coda +4 mischia e 4 artigli +9 mischia

e 2 artigli +4 mischia

Danni: Morso 2d6+1, coda 1d4  Morso 2dé+2, coda 1d4+1, artiglio 1dé+1  Morso 3d6+3, artiglio 1d8+1
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m 1,5 m per 1,5 m/1,5m 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi Spt:cia]i: Veleno

Qualita speciali: Tratti dei kython

Tiri salvezza:

Caratteristiche:  For 13, Des 15, Cos 12,
Int 7, Sag 12, Car 9

Abilita: Artista della Fuga +6,
Ascoltare +6, Muoversi
Silenziosamente +6,
Nascondersi +9

Multiattacco (B)

Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno
€ sotterraneo

Grado di Sfida: 1 3
Tesoro: Nessuno Standard
Allineamento:

Avanzamento: 3-5 DV (Piccolo)

Armi dei kython, veleno
Tratti dei kython

Temp +1, Rifl +2, Vol +4  Temp +4, Rifl +4, Vol 46
For 15, Des 15, Cos 14,
Int 10, Sag 13, Car 9
Artista della Fuga +6,
Ascoltare +10,

Muoversi Silenziosamente +11,
Nascondersi +10

Talenti: Arma Preferita (coda) (B), Iniziativa Migliorata (B),
Multiattaceo (B), Schivare

Qualsiasi terreno
e sotterraneo
Organizzazione: Solitario o sciame (3-10)  Solitario o sciame (3-10)

Sempre neutrale malvagio Sempre neutrale malvagio
7-9 DV (Medio)

Armi dei kython, veleno
Tratti dei kython

Temp +6, Rifl +5, Vol +9
For 17, Des 15, Cos 16,
Int 10, Sag 14, Car 11
Artista della Fuga +8,
Ascoltare +11, Muoversi
Silenziosamente +14,
Nascondersi +13,

Arma Focalizzata (artiglio),
Iniziativa Migliorata (B),
Multiattacco {B), Schivare

Qualsiasi terreno

e sotterraneo

Solitario o branco (2-4)

5

Standard

Sempre neutrale malvagio
11-15 DV (Medio);

16-20 DV (Grande)

salvezza sui Riflessi (CD 18), altrimenti rimarri invischiata
nel muco per 1d6+4 round. Lalcol riesce a rimuovere [a so-
stanza dalla vittima. Altrimenti, non esiste alcun modo di li-
berarsi dalla sostanza prima che il suo effetto si esaurisca.

Organo fase: Questo piccolo bulbo carnoso viene applicato
sulla fronte del kython, dove si fissa permanentemente. Con-
sente al kython di diventare incorporeo (o di ridiventare cor-
poreo) come azione gratuita. 11 kython non pué usare questa
capacita soprannaturale per pitt di un round. Il Grado di Sfi-
da di un kython dotato di quest'arma aumenta di +1.

Abilita e talenti: Tutti i kython possiedono Dadi Vita ex-
tra come se fossero creature Piccole.

CUCCIOLO

I kython appena usciti dall'uove, o cuccioli, non possiedo-
no ancora braccia funzionanti. Assomigliano invece a enor-
mi boeche zannute e prive di occhi, col cranio coperto da
un carapace e due piccole gambe che spuntano da sotto la
bocca e una lunga coda simile a una frusta. Possono essere
di molti colori, dal verde scuro al nero al bianco-arancione.

Combattimento
Sia il morso che il pungiglione di coda di un kython cuc-
ciolo sono velenosi.
Veleno (Str): Un kython infligge danni da veleno (Temp
CD 12) ad ogni attacco con il morso o con il pungiglione
della coda andato a segno. 11 danno iniziale e il danno se-
condario sono gli stessi (1dé danni alla Costituzione).

GIOVANE

Man mano che i kython crescono, si fanno pilt grossi e svi-
luppano un esoscheletro. Acquisiscono anche I'uso di due

braccia artigliate. Sotto ogni altro aspetto, i kython giovani
sono simili ai cuccioli.

Combattimento

11 kython giovane & velenoso allo stesso modo del kython
cucciolo.
Armi dei kython (Str): Ogni kython giovane ha una
probabilita del 10% di possedere un’arma dei kython.
Veleno (Str): Morso o pungiglione, Temp CD 15, danni
iniziali e secondari 1dé alla Costituzione.

ADULTO

Quando i kython raggiungono l'eti adults, il loro torace si
sviluppa, rendendoli pit simili a degli umanoidi (anche se
tendono comungque a camminare ricurvi). Quando entrano
in questa fase perdono la coda, ma acquisiscono un altro
paio di braccia artigliate. Lesoscheletro diventa verde, blu
scuro o nero. I fluidi corporei del kython diventano meno
velenosi, ma nella sua bocca nasce una nuova sacca veleno-
sa, con un nuovo tipo di veleno.

Gli adulti fanno la guardia ai nidi e svolgono la maggior
parte dei compiti richiesti dalla comunita dei kython. Mol-
ti kython rimangono in questa fase per sempre. Alcuni pe-
rd si evolvono, raggiungendo una fase ulteriormente spe-
cializzata, trasformandosi in impalatori, maestri distruttori,
e (in casi assai rari) in re del massacro.

Combattimento

Tl kython adulto pud ancora usare il suo morso velenoso, seb-
bene l'effetto sia diverso dal veleno dei kython piii giovani.

Armi dei kython (Str): Ogni kython adulto ha una pro-
babilita del 30% di possedere un’arma dei kython.
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Impalatore

Maestro distruttore

Aberrazione Media Aberrazione Grande
Dadi Vita: 12d8+36 (90 pf) 15d8+60 (127 pf)
Iniziativa: +9 +7
Velocita: 15 m 9m
CA: 27 (+5 Des, +12 naturale), 30 (-1 taglia, +3 Des, +18 naturale),
contatto 15, contatto 12,
colto alla sprovvista 22 colto alla sprovvista 27
Attacchi: Morso +13 mischia Morso +17 mischia e botta di coda
e 4 artigli +11 mischia +15 mischia e 4 artigli +16 mischia
Danni: Morso 3d6+4, Morso 4dé+7,
artiglio 1dg+2 botta di coda 1d6+3,
artiglio 1d8+3
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m 3 m per 1,5 m/3 m
Attacchi speciali: Carica 6d6+8, Stritolare 2d8+10,
armi dei kython, veleno  afferrare migliorato,
armi dei kython, veleno
Qualita speciali:  Tratti dei kython Tratti dei kython
Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +9, Vol +10  Temp +9, Rifl +8, Vol +13
Caratteristiche: For 18, Des 20, Cos 17, For 25, Des 17, Cos 18,
Int 12, Sag 15, Car 15 Int 18, Sag 19, Car 19
Abiliti: Artista della Fuga +17, Artista della Fuga +10,
Ascoltare +14, Muoversi  Ascoltare +13,
Silenziosamente +25, Intimidire +10, Muoversi
Nascondersi +23 Silenziosamente +21,
Nascondersi +17,
Orientamento +10
Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Arma Focalizzata (artiglio),
Iniziativa Migliorata (B),  Attacco Poderoso, Attacco Rapido,
Multiattacco (B), Schivare Incalzare, Incalzare Potenziato,
Iniziativa Migliorata (B}, Mobilita,
Multiattacco (B), Schivare
Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno Qualsiasi terreno
e sotterraneo e sotterraneo
Organizzazione: Solitario o coppia Solitario o nidiata
(1 maestro distruttore,
2-4 aduld, 2-4 giovani, 3-5 cuccioli)
Grado di Sfida: 8 11
Tesoro: Standard Doppio dello standard
Allineamento:  Sempre neutrale malvagio Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: 13-18 DV (Medio); 16-24 DV (Grande);

Veleno (Str): Morso, Temp CD 18, danni iniziali e secon-

dari 1dé6 alla Forza.

19-24 DV (Grande)

25-32 DV (Enorme)

Re del massacro
Aberrazione Grande
18d8+90 (171 pf)

+8

9 m

33 (-1 taglia, +4 Des, +20 naturale),
contatto 13,

colto alla sprovvista 29
Morso +22 mischia

e 4 artigli +20 mischia
Morso 4d6+9,

artiglio 1d8+4

1,5 m per 1,5 m/3 m
Armi dei kython, veleno,
spruzzo di veleno

Tratti dei kython

Temp +11, Rifl +10, Vol +17

For 28, Des 18, Cos 20,

Int 20, Sag 19, Car 21

Artista della Fuga +11,

Ascolware +1 3, Intimidire +1 5,
Muoversi Silenziosamente +23,
Nascondersi +19, :
Orientamento +14

Arma Focalizzara (artiglio),
Arma Focalizzata (morso),
Attacco Poderoso, Incalzare,
Incalzare Potenziato, Iniziativa
Migliorata (B), Maestria,
Maultiattacco (B), Schivare,
Spaccare 'Arma Potenziato,
Volonta di Ferro

Qualsiasi terreno

e sotterraneo

Solitario o nidiata (1 re del
massacro, 4-6 adulti, 3-10 giovani,
3-10 cuccioli)

13

Triplo dello standard

Sempre neutrale malvagio

19-30 DV (Grande);

31-36 DV (Enorme)

Carica (Str): Quando un impalatore carica con gli spun-

zoni estratti e puntati in avanti, infligge 6dé6+8 danni.
Armi dei kython (Str): Ogni impalatore ha una proba-

IMPALATORE

Gli impalatori non sembrano poi cosi diversi dai normali
Iython aduld, se si eccettua il fatto che sono pit snelli e agi-
li. Possiedono nel palmo di ogni artiglio uno spunzone re-
trattile fatto d'osso indurito.

Gli impalatori sono gli assassini dei kython. Sono rapidi,
furtivi e astuti. A meno che non vengano incaricati di eli-
minare un nemico (qualcuno che ha penetrato un nido
kython o sia stato decretato un nemico da un maestro di-
struttore o da un re del massacro), queste creature solita-
mente sono a riposo. Gli impalatori non fungono mai da
guardie.

Combattimento

Limpalatore possiede un morso velenoso, ma la sua tattica
preferita consiste nel caricare con i suoi spunzoni estratti e
pronti a impalare il nemico.

bilita del 50% di possedere un'arma dei kython.

Veleno (Str): Morso, Temp CD 19, danni iniziali e secon-
dari 1dé alla Forza.

Abilita: Gli impalatori beneficiano di un bonus razziale di
+8 alle prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi.

MAESTRO DISTRUTTORE

Il maestro distruttore assume una forma piuttosto diversa
da quello di un normale kython adulto. Sotto certi aspetti,
sembra regredire alla forma di un cucciolo. I maestri di-
struttori non hanno gambe e sviluppano di nuovo la lunga
coda con il pungiglione che avevano prima, solo che stavol-
ta costituisce buona parte del corpo della creatura, renden-
dola simile a un serpente.

1 maestri distruttori fungono da padroni di buona parte
delle nidiate di kython, fintanto che non compare un re del
massacro. Sono brurali e selvaggi, e sembrano trarre grande




piacere quando provocano la morte, rispetto ai loro inferio-
ti, relativamente meno emotivi.

Combattimento
Un maestro distruttore & dotato di un letale veleno che tra-
smette con il morso e con la coda, e dispone anche di stra-
ne capacita soprannaturali.

Stritolare (Str): Superando una prova di lotta, un mae-
stro distruttore pud stritolare un avversario afferrato, inflig-
gendogli 2d8+10 danni contundenti.

Afferrare migliorato (Str): Se un maestro distruttore col-
pisce un avversario di taglia Media o inferiore con una botta
di coda, infligge danni normali e pud tentare di iniziare una
lotta come azione gratuita e senza
provocare un attacco di oppor- s
tunitd (bonus di lotta +22). Se &
mette a segno una botta di coda,
puo anche stritolare I'avversario
nello stesso round, Il maestro
distruttore pud scegliere di
condurre la lotta normal-
mente, o semplicemente di
usare la coda per bloccare
l'avversario (penalita di-20 al-
le prove di lotta, ma il maestro
distruttore non viene considerato
in lotta). In ogni case, ogni prova di lotta
effertuara nei round successivi in-
fligge automaticamente danni
da botta di coda.

Armi dei kython (Str):
Ogni maestro distruttore
ha una probabilita del 90%
di possedere un'arma
dei kython. Se pos-
siede giad un'arma,
ha una probabilita "3
del 10% di svilupparne
una seconda.

Veleno (Str): Morso, lemp
CD 21, danni iniziali e se-
condari 2dé alla Forza.

Campo di interferenza
(Sop): Se un maestro di-
struttore sceglie di ridurre
il raggio di azione della §
sua vista cieca a 9 metri,

Sy

si ritrovi in quest’area
subisce una penali- 2
t3 morale di -2 al 1
tiro per colpire,
ai tiri salvezza,
alle prove di carat-
teristica e alle prove di abilitd. Qualsiasi incantesimo lan-
ciato in quest’area ha una probabilitd del 10% di essere an-
nullato e di fallire (la normale prova per la percentuale di
fallimento degli incantesimi arcani viene effettuata separa-
tamente). Il campo di inteferenza pud anche essere attivo
contemporaneamente al campo difensivo; il maestro di-
struttore, se preferisce, pud attivare ciascuno dei due sepa-
ratamente.
Difesa potenziata (Sop): Se un maestro distruttore sce-
glie di ridurre il raggio di azione della sua vista cieca 2 9 me-
 tri, acquisisce un bonus di deviazione +2 alla Classe Arma-
tura e resistenza agli incantesimi 20. La difesa potenziata
pud anche essere attiva contemporaneamente al campo di

interferenza; il maestro distruttore, se preferisce, pud atti-
vare ciascuno dei due separatamente.

RE DEL MASSACRO

Un re del massacro & simile a un kython adulto, ma & mol-
to pilt grande e robusto, ed & alto oltre 3,6 metri. Sfoggia un
portamento quasi regale, ma pur sempre animalesco.

11 re del massacro & la variante di kython pit recente, e
comanda ogni altro tipo di kython. 1 re del massacro sono
creature dal temperamento brurale, sempre desiderosi di
combattere. A volte un re del massacro parte da solo per an-
dare a caccia di creature diverse dai kython, ma solitamen-
te rimane nel nido, circondato da guardie e da servitori.

Combattimento

1l re del massacro & dotato di un veleno letale che trasmette
attraverso il morso, e pud anche spruzzare veleno e utilizzare
strane capaciti soprannaturali. Preferisce combat-
- tere a distanza, per quanto gli & possibile.
ey 8 Armi dei kython (Str):
,’; Ogni re del massacro
possiede automatica-
mente un'arma dei
. kython e ha una pro-
babilita del 40% di
svilupparne una
seconda.
Veleno (Str):
Mortso, Temp CD
_, 24, danni iniziali
e secondari 2dé al-
J¥ la Forza.
Spruzzo di veleno
(Str): Invece di mordere,
un re del massacro pud
spruzzare un getto di ve-
8! leno fino a 9 metri di di-
R stanza come attacco di
contatto a distanza.
Campo di interfe-
renza (Sop): Se un re del
massacro sceglie di ridurre il raggio di
azione della sua vista cieca a 9 metri,
chiunque non sia un kython e si ritrovi
in quest'area subisce una penaliti mo-
rale di -4 al tiro per colpire, ai tiri sal-
vezza, alle prove di caratteristica e
alle prove di abilita. Qualsiasi in-
_cantesimo lancia-
to in quest'area
ha una proba-
bilita del
0% di essere
annullato e
di fallire {Ia normale
prova per la percentuale di fallimen-
to degli incantesimi arcani viene effettuata separatamente).
11 campo di inteferenza pud anche essere attivo contempo-
raneamente al campo difensivo; il re del massacro, se prefe-
risce, pud attivare ciascuno dei due separatamente.

Difesa potenziata (Sop): Se un re del massacro sceglie
di ridurre il raggio di azione della sua vista cieca 2 9 metri,
acquisisce un bonus di deviazione +4 alla Classe Armatura e
resistenza agli incantesimi 25. La difesa potenziata pud an-
che essere attiva contemporaneamente al campo di interfe-
renza; il re del massacro, se preferisce, pud attivare ciascuno
dei due separatamente,
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COMBATTIMENTO

SCARAFAGGIO

Parassita Medio

Dadi Vita: 4d8+12 (30 pf)

Iniziativa: +4 (Des)

Velocita: 12 m, scalare 12 m

CA: 20 (+4 Des, +6 naturale)

Attacchi: Morso +8 mischia

Danni: Morso 1dé+5

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Fetore

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, percezione tellurica,
tratti dei parassiti

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl 45, Vol +1

Caratteristiche: For 21, Des 18, Cos 16, Int -, Sag 10, Car 2

Abilita: Muoversi Silenziosamente +8, Nascondersi +8,
Scalare +13

Talenti: —

Clima/Terreno: Ambienti caldi

Organizzazione: Nidiata (3-10) o gruppo (11-20)
Grado di Sfida: 2

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 5-8 DV (Medio), 8-16 DV {Grande)

Estremarmnente pericolosi, gli scarafaggi giganti terrestri so-
no bestie rapide, resistenti e tenaci. Vivono generalmente
negli ambienti umidi e nei luoghi in cui possono rinvenire

~ materiale organico in decomposizione. In verita si possono

incontrare in qualsiasi ambiente caldo.

Gli scarafaggi giganti terrestri possono essere di colore
nero, marrone o grigio. Sono di forma allungata, con_
sei zampe e dotati di un paio di lun- ’
ghe antenne. Il loro esoschele- 4
tro generalmenre j
emette una so-
stanza oleosa sul ‘
corpo.

Alcuni scara-
faggi gi-
ganti ter- ¢4
Testri sono
in grado di
volare con manovrabilita normale ad
una velocita di 18 metri.

Gli scarafaggi giganti terrestri sono molto piit aggres-
sivi delle loro controparti di taglia normale. Attaccano pra-
ticamente qualsiasi cosa che si muova.

Fetore (Str): Gli scarafaggi giganti terrestri emettono
dalle loro ghiandole una sostanza chimica oleosa disgusto-
sa per qualsiasi creatura vivente. Qualsiasi creatura che non
sia uno scarafaggio gigante terrestre e che si trovi entro 9
metri deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 15)
altrimenti verra sopraffatta dalla nausea. Questo effetto du-
ra per 10 round e infligge 1dé danni temporanei alla Forza.

Percezione tellurica (Str): Gli scarafaggi giganti terre-
stti possono percepire la locazione di qualsiasi cosa entro 18
metri che sia in conratto col terreno.

Abilita: Gli scarafaggi giganti terrestri possiedono un bo-
nus razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente e
Nascondersi.

Tratti dei parassiti: Immuni agli effetti di influenza
mentale,

VAATH

Esterno Grande

Dadi Vita: 6d8+12 (39 pf)

Iniziativa: +8

Velociti: 12 m

CA: 22 (-1 taglia, +4 Des, +9 naturale), contatto 13, colto al-
la sprovvista 18

Attacchi: 2 artigli +8 mischia e morso +3 mischia

Danni: Artiglio 1d6+3, morso 1d8+1 piu veleno

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi Spccia.]i: Scavare nella carne, afferrare migliorato,
veleno, condotro sensoriale telepatico

Qualita speciali: Riduzione del danno 10/+1, olfatto acu-
to, RI 16

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +9, Vol +7

Caratteristiche: For 17, Des 18, Cos 14, Int 16, Sag 14, Car 13

Abilita: Ascoltare +13, Cercare +9, Conoscenza delle Terre
Selvagge +9, Intimidire +10, Muoversi Silenziosamente

12, Osservare +13, Saltare +12, Scalare +12
Talenti: Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario, coppia o branco (3-8)
Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: 7-13 DV (Grande); 14-27 DV (Enorme)

1l vaath & originario del piano malvagio noto come Carceri,
ed & una creatura di puro sadismo, che trae piacere sia dal
dolore fisico che da quello emotivo. A differenza di aleri
esterni, non si nutre del dolore: prova soltanto piacere nel-
Imﬂlggerlo Se ne ha la possibilita, un vaath concede alla
- sua preda il tempo di capire che sta
per morire. L'angoscia
mentale & assai pill
gratificante della
semplice agonia
fisica.

1 vaath sono
cacciatori natu-
rali, in grado di
muoversi velo-

MW - cemente e assai
%K abili nel se guire le
tracce. Sono dotati di
un'astuzia sinistra e di un senso tattico de-
viato e contorto, che li spinge a
preparare imboscate e trappole
con grande anticipo.

Un vaath & un orribile miscuglio di fattezze insettoidi e
rettili; possiede un lungo corpo ricoperto di scaglie scure.
Un carapace marrone duro e irto di spunzoni protegge la
sua testa, mentre le sue zanne lunghe e bianche secernono
bava velenosa. Un tentacolo lungo e sinuoso spunta da una
piccola cavita al di sopra della sua bocea, terminando con
un'altra piccola bocca simile a uno sfintere.

Un vaath sa parlare I'Infernale e 'Abissale. A volte i vaath
vengono usati a scopi d'intrattenimento nelle corti degli
immondi pili potenti, o perfino come creature da caccia.
Ma anche il demone o il diavolo pitt potente fa attenzione a
non affrontare un branco di vaath a viso aperto.

COMBATTIMENTO

Un vaath tenta di entrare in lotta o di paralizzare un avver-
sario e poi usa il suo tentacolo zannuto per scavare nella car-




ne. Uccidere un avversario in fretta viene considerato uno
spreco, e cosi un vaath evita di farlo ad ogni costo. Il suo de-
siderio di cacciare e uccidere é pitt forte anche del suo istin-
to di sopravvivenza,

Scavare nella carne (Str): Se il vaath ha ridotto la De-
strezza della sua preda a 0 o & riuscito a trattenere l'avversa-
rio, il tentacolo zannuto inizia a penetrare la carne della
creatura. La minuscola boccea si fa strada divorando la carne
della vittima e infliggendo 1dé danni per round. Dopo
1d4+1 round in cui sta scavando, il tentacolo raggiungera
un organo vitale. Se il vaath non viene ucciso o la vittima
non viene guarita, la morte sopraggiunge 1d6+4 minuti do-
po. Molte vittime sopravvivono abbastanza a lungo da ve-
dere le proprie viscere e i propri organi scomparire tra le
fauci affamate del vaath.

Afferrare migliorato (Str): Se un vaath colpisce un av-
versario di taglia Media o inferiore con un attacco con gli
artigli, infligge danni normali e pud tentare di iniziare una
lotta come azione gratuita e senza provocare un attacco di
opportuniti (bonus di lotta +13). Se mette a segno un at-
tacco con gli artigli, pud anche scavare nella carne, Il
vaath pud scegliere di condurre la lotta normal-
mente, o semplicemente di usare l'artiglio per
bloccare 'avversario (penaliti di -20 alle prove
di lotta, ma il vaath non viene considerato
in lotta). In ogni caso, ogni prova di lot-
ta effettuata nei round successivi in-
fligge automaticamente i danni da
artiglio.

Veleno (Str): Il morso di un
vaath trasmette un veleno
(Temp CD 15) in grado di ;
rendere l'avversario inabile #8
in modo che il vaath possal
tormentarlo prima di ucci-;
derlo. Il danno iniziale e
quello secondario sono
identici (2dé danni all
Destrezza). ,

Condotto sensoriale =
telepatico (Sop): Luni- -
ca capacita soprannatu-
rale di un vaath entra in
gioco quando il suo ten-
tacolo zannuto & pene-
trato all'interno della
preda. Quando il vaath
inizia a gustare la carne e
gli organi interni della creatu-
ra, trasmette telepaticamente la sensa-
zione del suo sapore (e del piacere che prova) a tutti colo-
ro che si trovano nel raggio di 6 metri, compresa la vitti-
ma. Turte le creature hanno diritto ad un tiro salvezza sul-
la Volonta (CD 14) contro questo effetto di influenza
mentale. Le creature che falliscono il tiro salvezza sub-
iscono un risucchio di 1 punto di Saggezza a causa del-
Porrore che questa sensazione trasmette alla sua mente.
Le creature che falliscono il tiro salvezza sulla Volonta
subiscono un risucchio di 1dé punti di Saggezza, che pe-
10 conta solo se la vittima sopravvive. Se una creatura si
nutre regolarmente del tipo di creatura che viene divora-
ta, & immune a questo effetto. Ma nessuna creatura, nem-
meno un altro vaath, & immune all'orrore di sperimentare
il sapore delle sue stesse viscere.

Olfatto acuto (Str): Un vaath pud individuare i nemici
in arrivo, percepire i nemici nascosti e seguire le tracce at-
traverso il fiuto.

WIGHT INFAME
Non morto Medio

Dadi Vita: 12d12 (78 pf)
Iniziativa: +6
Velocita: 9 m
CA: 18 (+2 Des, +6 naturale), contatto 12, colto alla sprovvi-
stalé
Attacchi: 2 artigli +10 mischia e morso +5 mischia e morsi
dei tentacoli +5 mischia
Danni: Artiglio 1dé6+4, morso 1d8+2, morsi dei tentacoli
1dé6+2 e malattia
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m (3 m con il morso
dei tentacoli}
Attacchi speciali: Canale oscuro, malattia, risucchio di
energia, afferrare migliorato
Qualita speciali: Creare progenie, tratti dei non morti
Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +6, Vol +9
Caratteristiche: For 18, Des 15, Cos -, Int 17,
Sag 12, Car 14
Abilita: Ascoltare +16, Conoscen-
- ze (arcane) +16, Muoversi Silen-
ziosamente +25, Nascondersi
+15, Osservare +14, Scalare +12
- Talenti: Iniziativa Migliorarta,
Maestria, Mobilita, Riflessi da
Combattimento, Schivare,
- Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi
terreno e sotrerraneo
Organizzazione: Solitario,
coppia, banda (3-7) o grup-
po (3-7 piu 5-10 wight)
Grado di Sfida: 8
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre
. neutrale malvagio
Avanzamento: Per classe
del personaggio

I wight infami sono creature non
morte, cid che rimane di coloro
che si sono addentrati troppo a
fondo e troppo a lungo nelle arti della
magia nera. Sono simili ai wight: i loro
occhi bruciano di energia malevola, i lo-
ro denti sono aguzzi e affilati e la loro pel-
= " leérigida ed essiccara. Il torace di un wight
infame si squarcia nel momento in cui il wight si anima do-
po la morte, lasciando libere le budella gommose ed essic-
cate. Le viscere funzionano come arti, strisciano fuori dalla
ferita aperta come tanti tentacoli, e ogni tentacolo termina
con una bocca famelica dalla quale colano gocce di bile.
Queste creature non morte infestano i cimiteri e le ne-
cropoli, ma possono essere trovate anche nelle antiche bi-
blioteche o nelle segrete nascoste sotto una gilda di maghi.
Gli wight infami non conservano nessuna delle capacita
che avevano in vita.

COMBATTIMENTO

Un wight infame si affida alla sua capacita magica di canale
oscuro, ricorrendo agli attacchi in mischia solo se costretto.
Se uccide un umanoide e riesce a farne la sua progenie, si ri-
tira finché la progenie non & completamente formata. Poi
torna nella mischia assieme al suo nuovo alleato.

Canale oscuro (Mag): Una volta ogni due round, un wight
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CAPITOLO 8:
MOSTRI
MALVAGI

184

infame pud incanalare l'energia negativa e infonderla in
una linea di energia fredda e nera larga 1,5 metri e lunga 9
metri. Chiunque si trovi in quest'area subisce 8d8 danni
(Riflessi CD 18 dimezza),

Malattia (Str): Qualsiasi creatura colpita dai tentacoli in-
testinali di un wight infame deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 16), altrimenti contrarra la cecitd a vita. I1
periodo di incubazione & 1 mese e la malattia fa si che la vit-
tima non riesca pilt a vedere le creature viventi (vedi la se-
zione sulle malattie nella Guida del DuNGEON MASTER).

Risucchio di energia (Sop): Qualsiasi creatura vivente
colpita dagli attacchi naturali di un wight infame subisce
due livelli negativi. Per ogni livello negativo conferiro, il
wight infame guarisce di 5 danni. Se l'ammontare dei dan-
ni guariti & superiore ai danni subiti, quelli in eccesso ven-
gono acquisiti come punti ferita temporanei. Se il livello
negativo non viene rimosso (attraverso un incantesimo co-
me ristorare, ad esempio) entro 24 ore, l'avversario che lo ha
subito dovra superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 18)
per rimuoverlo. Se fallisce, il livello dell'avversario (o il nu-
mero dei suoi Dadi Vita) viene ridotto di uno.

Afferrare migliorato (Str): Se un wight infame colpisce
un avversario di taglia Media o inferiore con un attacco con
gli artigli, infligge danni normali e pud tentare di iniziare
una lotta come azione gratuita e senza provocare un artacco
di opportunira (bonus di lotta +10). Se mette a segno un at-
tacco con gli artigli, colpisce automaticamente anche col
morso dei suoi tentacoli al round successivo. 1l wight infa-
me pud scegliere di condurre la lotta normalmente, o sem-
plicemente di usare l'artiglio per bloccare lavversario (pe-
nalita di -20 alle prove di lotta, ma il wight infame non vie-
ne considerato in lotta). In ogni caso, ogni prova di lotta ef-
fettuata nei round successivi infligge automaticamente i
danni da artiglio.

Creare progenie (Sop): Un umanoide ucciso da un
wight infame diventa un wight nel giro di 1d4 round. Tale
wight é sotto il comando del wight infame che lo ha creato
e rimane a lui asservito fino alla sua distruzione. Non dis-
pone di nessuna delle capaciti che aveva in vira,

Tratti dei non morti: Un wight infame & immune agli
efferti di influenza mentale, al veleno, al sonno, alla paralisi,
allo stordimento, alle malattie, agli effetti di morte, a quelli
di necromanzia e a qualsiasi effetto che richieda un tiro sal-
vezza sulla Tempra, a meno che non funzioni anche sugli
oggetti. Non & soggetto a colpi critici, danni debilitanti,
danni alle caratteristiche, risucchi di energia o morte da
danno massiccio. Un wight infame non pud essere riani-
mato, e la resurrezione ha luogo solo se lui & consenziente,
La creatura & dotata di scurovisione (raggio 18 metri).

Abilita: Un wight infame ottiene un bonus razziale di +8
alle prove di Muoversi Silenziosamente.

— CREATURA CADAVERICA

Non tutti i cadaveri che si animano come non morti sono
zombi che arrancano a passi lenti. Alcuni conservano il lo-
ro intelletto e le loro capaciti. La carne di queste creature
emana il fetore della morte, ma si fa pit rigida, e pur scre-
polandosi, conserva una grande forza. I chierici cadaverici
continuano a rendere omaggio alle loro divinita oscure. I
combattenti cadaverici impugnano le loro possenti armi
con sorprendente abilitd. I beholder cadaverici emanano
ancora raggi mortali dai loro bulbi oculari avvizziti,

Non possono essere creati da un semplice incantesimo
animare morti, ma potrebbero venire a formarsi da un in-
cantesimo creare non morli o creave non morti superiori, come
non morti con un equivalente numero di Dadi Vita.

CREARE UNA CREATURA CADAVERICA

“Creatura cadaverica’ & un archetipo che pud essere appli-
cato a qualsiasi creatura corporea che non sia un non mor-
to, un costrutto o un vegetale {da qui in avanti indicata co-
me creatura base). Il tipo della creatura diventa non morto.
La creatura conserva tutti i modificatori e i sortotipi del ti-
po, laddove questo sia possibile.

La creatura cadaverica usa tutte le statistiche di base e le
capacita speciali della creatura base, fatta eccezione per
quanto qui indicato.

Dado Vita: Aumenta a d12.

Velociti: Le crearure cadaveriche alate conservano la capa-
cira di volare. Tuttavia, la loro manovrabilita diventa maldestra.

CA: La creatura cadaverica acquisisce un bonus di arma-
tura naturale basato sulla sua taglia.

Taglia Bonus
Minuscola o inferiore +0
Piccola 41
Media +2
Grande +3
Enorme +4
Mastodontica +6
Colossale +11

La creatura cadaverica mantiene il bonus di armatura na-
turale della creatura base, nel caso che questo sia migliore.

Attacchi: Una creatura cadaverica conserva tutti gli at-
tacchi naturali e le competenze nelle armi che possedeva la
creatura base. Una creatura cadaverica acquisisce anche un
artacco da schianto. Il bonus di attacco base della creatura
non cambia.

Danni: Le armi, naturali o costruite che siano, infliggono
danni normali. Gli attacchi da schianto infliggono danni in
base alla taglia della creatura cadaverica. Agli scopi del bo-
nus di Forza da applicare al danno, l'attacco da schianto vie-
ne considerato un attacco a due mani.

Taglia Danni
Piccolissima 1
Minuta 1d2
Minuscola 1d3
Piccola 1d4
Media 1dé
Grande 1d8
Enorme 2d6
Mastodontica 2d8
Colossale 4d6

Se il danno da schianto della creatura base & maggiore,
viene usato al posto di quello sopra indicato.

Qualitd speciali: Le stesse della creatura base. Inoltre,
tutte le creature cadaveriche acquisiscono scurovisione nel
raggio di 18 metri e i tratti dei non morti.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base, cambiati in
base ai modificatori dei punteggi di caratteristica.

Caratteristiche: Le caratteristiche della creatura base
vengono modificate come segue: For +4, Des -2, Cos -, Int
+0, Sag +0, Car +0. .

Abilita: Le stesse della creatura base, cambiate in base ai
modificatori dei punteggi di caratteristica.

Grado di Sfida: Lo stesso della ereatura base +1.

Allineamento: Sempre malvagio.

ESEMPIO DI CREATURA CADAVERICA

Creatura base: Barbaro umano di 3° livello.
Barbaro cadaverico




Non morto Medio

Dadi Vita: 3d12 (19 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 12 m

CA: 15 (+1 Des, +2 naturale, +2 armatura in cuocio), conratto
11, colto alla sprovvista 15

Attacchi: ascia grande+1 +10 mischia, o schianto +9 mischia

Danni: ascia grandes1 1d12+10/x3, schianto 1d6+9

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Qualiti speciali: Scurovisione 18 m, ira 1 volta al giorno,
tratti dei non morti, schivare prodigioso (bonus di Des al-
la CA)

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +2

Caratteristiche: For 22, Des 13, Cos -, Int 10, Sag 12, Car 10

Abilita: Ascoltare +7, Conoscenza delle Terre Selvagge +6,
Intimidire +5, Nuotare +10, Orientamento +7, Osservare
+2, Saltare +8

Talenti: Artacco Poderoso, Incalzare, Riflessi Fulminei

Clima/Terreno: Qualsiasi
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard

Allineamento: Caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Questa creatura cadaverica vaga senza uno scopo, distrug-
gendo tutto ¢id che incontra.

COMBATTIMENTO
11 barbaro cadaverico combatte in modo semplice e diretto,
caricando in barraglia ed entrando immediatamente in ira.

Ira (Str): I seguenti cambiamenti vengono applicati
quando il barbaro cadaverico ricorre alla sua ira: CA 13
(contatto 9, colte alla sprovvista 13); Att +12 in mischia
(1d12+13/x3, ascia grande+1), o +11 in mischia (1dé6+12,
schianto); TS Vol +4; For 26; Nuotare +12, Saltare +10. La sua
ira dura 3 round e il barbaro (in quanto non morto) non é
affaticato al suo termine.

Tratti dei non morti: Un barbaro cadaverico & immune
agli effetti di influenza mentale, al veleno, al sonno, alla para-
lisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetd di morte, a
quelli di necromanzia e a qualsiasi effetro che richieda un ti-
1o salvezza sulla Tempra, a meno che non funzioni anche su-
gli oggetti. Non & soggetto a colpi critici, danni debilitand,
danni alle caratteristiche, risucchi di energia o morte da
danno massiccio. Un barbaro cadaverico non puo essere ri-
animato, e la resurrezione ha luogo solo se lui & consenzien-
te. La creatura & dotata di scurovisione (raggio 18 metri).

Proprieta: Armatura di cuoio, ascia grande+1.

1 pitt grandi poteri del male, una volta scatenati e lasciati
agire incontrastati, possono alterare orribilmente qualsiasi
aspetto del mondo fisico, e le creature non fanno eccezione.
Le creature corrotte, distorte dall'energia del male, assumo-
no un aspetto Mostruoso, acquisiscono poteri malvagi e so-
no animate da intenzioni crudeli.

Le creature corrotte sono mosse da un comportamento
del tutto personale e ognuna reagisce alla fonte di energia
malvagia che la ha toccata in modo diverso. Alcune svilup-
pano forine contorte, orribili e spesso asimmetriche: pelle
maculara, o grigiastra, o occhi rossi. Anche se d'istinto @ fa-
cile confondere una creatura corrotto con un immondo o
un mezzo-immondo, la creatura corrotta di solito ha un
aspetto pill innaturale e sofferto.

CREARE UNA CREATURA CORROTTA

“Creatura corrotta’ & un archetipo che puo essere applicato
a qualsiasi creatura corporea che non sia un esterno (da qui
in avanti indicata come creatura base). Il tipo della creatura
diventa aberrazione. La creatura corrotta usa tutte le stati-
stiche di base e le capacira speciali della creatura base, fatta
eccezione per quanto qui indicato.

CA: La carne della creatura corrotta diventa piti robusta e
Ppilt resistente. Viene aggiunto +4 al bonus di armatura na-
turale se la creatura & di taglia Grande o inferiore. Se & di ta-
glia Enorme o superiore, si aggiunge +8.

Danni: Gli artigli della creatura corrotta si allungano,
nuovi denti spuntano e i suoi muscoli si induriscono. Il da-
do dei danni che la creatura usa per infliggere danni con gli
attacchi naturali aumenta di un tipo di dado, quindi 1deé di-
venta 1d8, 1d8 diventa 2dé e cosi via, come se la creatura
fossa di una taglia pit grande.

Attacchi speciali: Una creatura corrotta mantiene tutti
gli attacchi speciali della creatura base.

Qualita speciali: Una creatura corrotta mantiene tutte
le qualita speciali della creatura base e acquisisce scurovi-
sione nel raggio di 18 metri e immuniti all'acido. Acquisi-
sce anche le qualita speciali di seguito descritte,

Riduzione del danno (Str): Le creature corrotte acquisisco-
no una riduzione del danno in base ai loro Dadi Vira.

Dadi Vita Riduzione del danno
1-3 e

47 §/41

811 5/+2

12+ 10/+3

Se la creatura base & gia dotata di riduzione del danno, si usa
il valore migliore.

Attacco distruttivo (Sop): La creatura corrotta infligge danni
aggiuntivi infami (vedi Capitolo 2} quando tocca qualsiasi
creatura vivente che non sia corrotta e non sia un esterno.
Lammontare di danni infami inferti & pari a meta dei Dadi
Vita di una creatura (fino a un massimo di 20 danni). Ad
esempio, un verme del gelo corrotto con 14 DV infligge 7
danni infami aggiuntivi con il suo attacco da morso,

Potere superiore (Sop): La CD del tiro salvezza contro qual-
siasi attacco speciale della creatura viene aumentata di +4.

Guarigione rapida (Siv): Ad ogni round, una creatura corrot-
ta guarisce di un ammontare di punti ferita pari alla meta dei
suoi Dadi Vita (fino a un massimo di 10 pf). Se la creatura ba-
se & gia dotata di guarigione rapida, si usa il valore migliore.

Cararteristiche: Le caratteristiche della creatura base
vengono modificate come segue: For +4, Des -2, Cos +4, Int
+0, Sag -2, Car -2,

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base
+1. Da 4 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +2. Da 8 DV
in poi, lo stesso della creatura base +3.

Allineamento: Sempre malvagio,

ESEMPIO DI CREATURA CORROTTA

Creatura base: Lupo.

Lupo corrotto

Aberrazione Media

Dadi Vita: 2d8+8 (17 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 15 m

CA: 17 (+1 Des, 46 naturale), contatto 11, colto alla sprovvista 16
Attacchi: Morso +4 mischia

Danni: Morso 1d8+4 pill 1 infame

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
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MOSTRI
MALVAGI

CAPITOLO 8

[86

Qualita speciali: Immunita all'acido, scurovisione 18 m,
attacco distruttivo, potere superiore, guarigione rapida 1,
visione crepuscolare, olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +4, Vol +0

Caratteristiche: For 17, Des 13, Cos 19, Int 2, Sag 10, Car 4

Abilita: Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente +3, Na-
Scondersi +2, OSSEWEIIQ 4'3

Talenti: Arma Preferita (morso)

Clima/Terreno: Qualsiasi foresta, collina, pianura e mon-
tagna

Organizzazione: Solitario, coppia o branco (7-16)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Neutrale malvagio

Avanzamento: 3 DV (Media); 45 DV (Grande)

COMBATTIMENTO

La tattica preferita di un branco & quella di inviare alcuni lu-
pi ad affrontare l'avversario faccia a faccia mentre il resto
del branco attacca ai fianchi o dal retro.

Attacco distruttivo (Sop): Un lupo corrotto infligge 1
danno infame aggiuntivo quando tocca qualsiasi creatura
vivente che non sia corrotta e non sia un esterno.

Sbilanciare (Str): Se un lupo corrotto mette a segno un
attacco con il morso, pud tentare di sbilanciare 'avversario
come azione gratuita, senza effettuare un attacco di contat-
to e senza provocare un attacco di opportunita. Se il tentati-
vo fallisce, I'avversario non pud reagire sbilanciando a sua
volra il lupe corrotto.

Guarigione rapida (Str): Un lupo corrotto recupera i
punti ferita perduti al ritmo di 1 per round. La guarigione
rapida non ripristina i punti ferita perduti per fame, sete o
soffocamento e non consente a un lupo corrotto di far ri-
crescere o riattaccare parti del corpo perdute.

Olfatto acuto (Str): Un lupo corrotto pud individuare i
nemici in arrivo, percepire i nemici nascosti e seguire le
tracce attraverso il fiuto,

Abilita: Un lupo corrotto riceve un bonus razziale di +4
alle prove di Conoscenza delle Terre Selvagge quando segue
le tracce tramite olfatro.

CREATURA D’OSSA

A volte le creature che si animano come scheletri non mor-
ti conservano il loro intelletto e le loro capacita. I guerrieri
d'ossa impugnano armi mortali e avanzano sferragliando e
indossando antiche armature. Gli stregoni d'ossa lanciano
terribili incantesimi e spesso vengono scambiati per lich.
Le viverne d'ossa oscurano i cieli e minacciano le loro pre-
de con le loro micidiali code scheletriche.

Le creature d'ossa possono essere create da un semplice
incantesimo animare morti, ma potrebbero venire a formar-
si anche da un incantesimo creare non morii o creare non mor-
H superiori, come non morti con un equivalente numero di
Dadi Vita.

CREARE UNA CREATURA D’OSSA

“Creatura d'ossa” & un archetipo che puo essere applicato a
qualsiasi creatura corporea che non sia un non morto e che
sia dotata di uno scheletro (da qui in avanti indicata come
creatura base). 11 tipo della creatura diventa non morto. La
creatura conserva tutti i modificatori e i sottotipi del tipo,
laddove questo sia possibile.

La creatura d'ossa usa tutte le statistiche di base e le capa-
cita speciali della crearura base, fatta eccezione per quanto
qui indicato.

Dado Vita: Aumenta a d12.

Velocita: Le creature d'ossa alate conservano la capacitd
di volare. Ora, tuttavia, volano grazie alla magia, con gli stes-
si efferti dell'incantesimo volare, ma usano ancora la veloci-
ti di volo originale della creatura.

CA: 1l bonus di armatura naturale passa a un numero ba-
sato sulla taglia della creatura d’ossa

Taglia Bonus
Minuscola o inferiore +0
Piccola +1
Media +2
Grande +3
Enorme +4
Mastodontica +6
Colossale +10

Attacchi: Una creatura d’ossa conserva tutti gli attacchi
naturali e le competenze nelle armi che possedeva la crea-
tura base, fatta eccezione per quegli attacchi che non pos-
sono funzionare senza la carne, come ad esempio gli attac-
chi dei tentacoli di un mind flayer. Una creatura dotarta di
mani acquisisce un attacco con gli artigli per ogni mano;
una creatura d'ossa pud colpire con tutti i suoi artigli usan-
do il suo bonus di attacco completo. Se la creatura era gia
dotata degli attacchi con gli artigli alle mani, vengono usa-
te le modalita di attacco e i danni della crearura d'ossa solo
se sono migliori. Il bonus di attacco base della creatura non
cambia.

Danni: Le armi, narurali o costruite che siano, infliggono
danni normali. Gli attacchi con gli artigli infliggono danni
in base alla taglia della creatura d'ossa.

Taglia Danni
Piccolissima o Minuta 1
Minuscola 1d2
Piccola 1d3
Media 1d4
Grande 1d6
Enorme 2d4
Mastodontica 2d6
Colossale 2d8

Se il danno degli artigli della creatura base & maggiore,
viene usato al posto di quello sopra indicato.

Qualita speciali: Le stesse della crearura base. Inoltre,
tutte le creature d'ossa acquisiscono scurovisione nel raggio
di 18 metri, i tratti dei non morti e varie immunita.

Immunila (Sir): Le creature d'ossa sono dotate di immuni-
ta al freddo. Dal momento che non possiedono carne o or-
gani interni, subiscono solo meta danni dalle armi perfo-
ranti e taglienti.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base, cambiati in
base ai modificatori dei punteggi di caratteristica.

Caratteristiche: Le caratteristiche della creatura base
vengono modificate come segue: For +0, Des +4, Cos -, Int
+0, Sag +0, Car +0.

Abilita: Le stesse della creatura base, cambiate in base ai
modificatori dei punteggi di caratteristica.

Talenti: Gli stessi della creatura base, piti il talento Arma
Preferita, che la creatura d’ossa acquisisce gratuitamente re-
lativamente a una qualsiasi arma.

ESEMPIO DI CREATURA D’OSSA

Creatura base: Bugbear ladro di 5° livello.
Bugbear d'ossa
Non morto Medio




Dadi Vita: 8d12 (52 pf)

Iniziativa: +6

Velocita: 9 m

CA: 21 (+5 Des, +2 naturale, +3 armatura in cuoio borchiato
perfetta, +1 scudo piccolo di acciaio perfetto), contatto
15, colto alla sprovvista 21

Attacchi: spada corta+1 +12 mischia, 0 2 artigli +9 mischia

Danni: spada corta+1 1d6+4,/19-20, artiglio 1d4-+4

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Arracco furtivo +3dé

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, eludere, immunita,
rmppoie, schivare prodigioso (bonus di Des alla CA), trat-
ti dei non morti

Tiri salvezza: Temp -4, Rifl +13, Vol 43

Caratteristiche: For 19, Des 22, Cos -, Int 15, Sag 13, Car 10

Abilita: Acrobazia +12, Ascoltare +9, Comunicazione Se-
greta +6, Diplomazia 42, Equilibrio +8, Intimidire +7,
Muoversi Silenziosamente +12, Nascondersi +11, Orien-
tamento +6, Osservare +11, Raggirare +7, Scalare +10,
Svuotare Tasche +13

Talenti: Arma Preferita (spada corta), Sensi Acuti, Tempra
Possente

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, gruppo (3-4), o banda
(11-20 pitt 150% di non combattent piti 2 sergenti di 2° li-
vello e 1 capo di 2°-5° livello)

Grado di Sfida: 7

Tesoro: Standard

Allineamento: Caotico malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

Questo bugbear d'ossa nasconde la sua natura di non morto
al meglio delle sue possibilita e continua ad assalire i vian-
danti che incontra.

COMBATTIMENTO

Usando la sua prontezza di riflessi, il bugbear d’ossa prova
ad avvicinarsi a un avversario di nascosto e a mettere a se-
gno un devastante attacco furtivo.

Immunita (Str): Un bugbear d’'ossa & dotato di immuni-
ti al freddo. Dal momento che non possiede carne o organi
interni, subisce solo meta danni dalle armi perforanti e ta-
glienti.

Tratti dei non morti: Un bugbear d'ossa & immune agli
effetti di influenza mentale, al veleno, al sonno, alla paralisi,
allo stordimento, alle malattie, agli effetti di morte, a quelli
di necromanzia e a qualsiasi effetto che richieda un tiro sal-
vezza sulla Tempra, 2 meno che non funzioni anche sugli
oggetti. Non & soggetto a colpi critici, danni debilitanti,
danni alle caratteristiche, risucchi di energia o morte da
danno massiccio. Un bugbear d'ossa non pud essere riani-
mato, e la resurrezione ha luogo solo se lui & consenziente.
La creatura é dotata di scurovisione (raggio 18 metri),

Abilita: Un bugbear d'ossa acquisisce un bonus razziale
di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente.

Proprieta: Armatura di cuoio borchiato perfetta, spada cor-
fa+1, scudo di acciaio piccolo perfetto, strumenti da scasso
perfetti, 2 ampolle d'acido.

Appendice:
Pg I;’nalvagi

A volte i giocatori vogliono giocare dei personaggi giocanti
malvagi. Un singolo giocatore potrebbe desiderare di inter-
pretare il ruolo della spia malvagia o dell'antieroe. Oppure
un intero gruppo potrebbe desiderare di passare dall'altra
parte della barricata, o addirittura di dedicarsi totalmente a
una nuova campagna. Un Dungeon Master non dovrebbe
consentire queste opzioni a cuore leggero... almeno non pri-
ma di aver preso in considerazione le varie implicazioni.

UN SINGOLO
PG MALVAGIO

E meglio esplorare questo territorio con gli occhi aperti.
11 conflitto potenziale tra giocatori quando sono presenti
PG di allineamento opposto diventa molto alto. Certo, que-
sto non & necessariamente un male. Anzi, a volte & diver-
tente avere un PG “infiltrato”, che funge come spia o come
agente per i cattivi.

Ad esempio, immaginiamo che i PG siano eroi determina-
ti a fermare una guardia nera intenzionata a creare una scuo-
la malvagia per i discepoli delle arti oscure. La guardia nera
incarica uno dei suoi studenti di unirsi agli eroi e di fingersi
loro alleato, in modo da poterli spiare e, alla fine, tradirli. 1l
DM e il giocatore si mettono d'accordo anticipatamente e il
DM dovra avvertire il piocatore che esistono alte probabilita
che il personaggio fallisca. Gli altri personaggi potrebbero
scoprirlo, o riuscire nella loro impresa nonostante i suoi ten-
tativi di sabotaggio, ma questo & parte del divertimento.

Oppure, un doppelganger potrebbe prendere il posto di
un PG. 1l DM si accorda con il giocatore per consentirgli di
continuare a giocare il personaggio, che perd & ora un mostro
con degli obiettivi del tutto personali. Probabilmente gli altri
personaggi prima o poi se ne accorgeranno, e forse riusciran-
no anche a rintracciare e a salvare il personaggio originale,

Oppure un giocatore potrebbe decidere di interpretare
un personaggio malvagio che perd ha un obiettivo in co-
mune a quello del resto del gruppo, invece che contrappo-
sto. In questo caso il conflitto tra i personaggi diventa pitt di
tipo filosofico, invece che fisico. Il PG malvagio probabil-
mente avri modi diversi da quelli degli altti personaggi. Se
il DM crede che ai giocatori piaccia questo genere di con-
flitto, invece di esserne distratti o infastiditi, ne pud nasce-
re una campagna di Jungo respiro. Il giocatore del perso-

INDIVIDUAZIONE DEL MALE
Un nuovo personaggio si unisce al gruppo e il paladino decide di

“individuare il male”. Una cosa del genere pud rovinare imme-.

diatamente il concetto alla base di un personaggio malvagio, oiil

piano del DM di collocare una talpa all'interno del gruppo.

Tuttavia esistono alcuni maodi per aggirare il problema.

« Non tutti | personaggi malvagi emanano un'aura che viene
individuata dall'incantesimo individuazione del male (o da altre
capacita magiche analoghe). Vedi la descrizione dell'incan-
tesimo nel Capitolo 11: “Incantesimi” del Manuale del
Giocatore.

= Allineamento imperscrutabile & un semplice incantesimo di 2°
livello che protegge il soggetto da individuazione del male.

- Dissimulare e anti-individuazione sono altri incantesimi arcani
adatti allo scopo.
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naggio malvagio potrebbe anche pianificare una sua reden-
zione finale in compagnia degli eroi, cambiando il suo alli-
neamento. Un tale evento potrebbe dare vita a una grande
storia ricordata a lungo da nutii i giocatori.

UN GRUPPO MAILVAGIO

I Signori Oscuri della Profezia cavalcarono in cittda sui loro de-
strieri dal manto nevo come la pece, Uno di loro avanzava in sella
a una cavaleatura infernale che soffiava zolfo dalle navici e i cui
occhi e zoceoli evano avvolti in fiamme oscure. Tutti sapevano chi
ertno i Signori Oscuri, ¢ sapevane la rovina che portavano ovun-
que andassero, stando alle parole degli antichi veggenti. Tuite le fi-
nestre si chiusero e le porte dei negozi si sermarono. I Signori Oscu-
ri scesero da cavallo e avanzarono verso la taverna; se anche Paste
avesse sbarrato la porta, avrebbe pagato un prezzo assai caro,

Anche se & insolito, a volte accade che un gruppo di gioca-
tori voglia rovesciare le carte in tavola e voglia interpretare
dei personaggi malvagi. Questo non significa che siano cat-
tive persone, o che siano infantili. Il DM interpreta perso-
naggi non giocanti (PNG) malvagi tutto il tempo, e in ge-
nere il DM & maturo quanto il resto dei giocatori. Per molti
giocatori, la scelta & dettata semplicemente dal desiderio di
provare qualcosa di nuovo.

PERSONAGGI NON EROICI

11 pitt delle volte, i giocatori che vogliono interpretare dei
personaggi malvagi rifiutano il concetto tradizionale dell'e-
roe. Si stancano della ripetitivitd implicata dal dover inter-
pretare gli impavidi avventurieri che salvano la cittd, porta-
no in salvo il principe e sconfiggono i goblin malvagi che
minacciano la via carovaniera che passa tra le montagne. In-
terpretare un personaggio malvagio per loro & un modo per
dire no al sindaco piagnucelante che chiede loro aiuto e fa-
re invece cid che vogliono.

Un gruppo di personaggi del genere pud comunque
prendere parte a buona parte delle avventure create dal
DM. E soltanto la motivazione alla base dell'avventura a
cambiare. Ricompense monetarie, vendette e altri obiettivi
personali sono sufficienti a interessare i non-eroi. Non han-
no interesse per l'altruismo, la pietd non li mortiva e nen
sentono alcuna compassione per i meno fortunati.

PERSONAGGI ANTIEROI

Un buon esempio di antieroe nella letteratura fantasy & il per-
sonaggio di Elric, di Michael Moorcock. Questa tragica figura
& malvagia, ma per lo pifl a causa della cultura malvagia all'in-
terno della quale vive. E mosso da compassione nei confronti
degli altri e anche dall'amore, ma allo stesso tempo anche da
un odio e da una rabbia terribile. Elric & un personaggio com-
plesso. Compie buone azioni, ma usa metodi malvagi (per
non parlare del terribile artefatto malvagio che impugna).

Un antieroe non & cosi drasticamente diverso da un per-
sonaggio giocante tradizionale. antieroe ama la bella vita e
spesso si erge contro le ingiustizie. Ma l'antieroe spesso po-
ne se stesso al di sopra degli altri. Agisce senza controllo
quando & spinto dalla vendetta e segue un codice morale di-
verso da quello degli eroi tradizionali... oppure non segue
aleun codice, Lantieroe uccide coloro che ostacolano il suo
cammino o che lo minacciane. Non & interessato a redime-
re i malfattori e non cerca alcuna redenzione per se stesso.

1 giocatori attirati dall'idea di un personaggio antieroe vo-
gliono fare le stesse cose degli altri PG, ma credono che il
proprio personaggio abbia anche un terribile lato oscuro.
Ad alcuni piace il senso di imprevedibilita che accompagna
l'antieroe: salvera il regno... o lo distruggera?

PERSONAGGI MALVAGI

Alcuni personaggi, infine, vogliono vedere fino in fondo
com'e la vita dall'altro lato. Vogliono interpretare quei per-
sonaggi che danno il via a un piano malvagio, piuttosto che
agli eroi che agiscono per fermarlo. Esistono due modi di
interpretare dei personaggi veramente malvagi.

Il primo metodo consiste nell'interpretarli leggermente
sopra le righe. 1 personaggi giocanti sono dei personaggi
malvagi che vogliono conquistare il mondo. Possono essere
dei mostri, degli immondi o perfino dei non morti malvagi.
I giocatori possono divertirsi in modo ironico e intelligen-
te combattendo contro i paladini e i chierici di allineamen-
to malvagio. Forse possono anche combattere contro dei
PNG simili ai personaggi di allineamento buono che hanno
interpretato nelle avventure precedenti. T personaggi mal-
vagi mentono, barano e rubano per ottenere cid che voglio-
no. La moralitd viene presa in considerazione molto rara-
mente in una campagna del genere, se non in un unico
aspetto: tutto & capovolto. Cié che un tempo veniva consi-
derato buono ora viene odiato, e cid che & malvagio viene
apprezzato.

I personaggi giocanti potrebbero impegnarsi in azioni
mostruose o grottesche, ma alla fin fine non si prendono
troppo sul serio. Le depravazioni peggiori o quelle piti infa-
mi vengono appena accennate o avvengono “fuori scena’.
Ad esempio, un PG malvagio potrebbe gettare un PNG in
una segreta e consegnarlo a un torturatore, ma la tortura ve-
ra e propria non viene giocata. Spesso i giocatori di una
campagna del genere si sentono stranamente soddisfatti
quando la campagna giunge al termine e i personaggi mal-
vagi hanno finalmente cid che si meritano.

1l secondo modo di affrontare una campagna malvagia &
il cosiddetto metodo del malvagio dal cuore nero. I perso-
naggi giocanti usano le regole e i suggerimenti descritti in
questo libro. Le cose non cambiano poi molto rispetto al
metodo sopra le righe, ma le cose vengono prese pit seria-
mente. 1 personaggi adorano demoni, distruggono anime,
sottomettono schiavi e fanno uso delle peggiori assuefazio-
ni e feticismi che solitamente sono riservate ai PNG nemi-
ci. Molii giocatori, tuttavia, si sentono a disagio in campa-
gne come queste. Il DM non dovrebbe usare questo ap-
proccio, se tutti i giocatori non sono d'accordo.

1A CAMPAGNA MAIVAGIA

Quindi, come fa un DM a creare delle avventure interes-
santi per dei personaggi giocanti malvagi? Gestire una cam-
pagna malvagia & davvero cosi diverso dal gestire una cam-
pagna normale?

Niente affatto. Non ¢'¢ alcun motivo per cui un gruppo di
PG malvagi non debba scendere in un dungeon, esplorare
le rovine della fortezza del malvagio necromante o combat-
tere contro i mind flayer che vogliono conquistare la citri.
Il DM pud preparare molte delle normali avventure anche
per i personaggi malvagi, ma dovra fare attenzione a quattro
differenze fondamentali tra una campagna di D&D tradi-
zionale e una campagna malvagia.

Come menzionato piit sopra, la pitt grande differenza sta
nella motivazione, Ovviamente, i PG non hanno alcuna in-
tenzione di aiutare gli altri. I personaggi non faranno niente
spinti dal buon cuore, dal momento che sono senza cuore.

Lavidita & la motivazione primaria che spinge i PG mal-
vagi. Una ricompensa in denaro pud spingere un gruppo di
PG malvagi ad agire in fretta quanto qualsiasi altra motiva-

* zione. Anzi, a volte i PG malvagi sono pit: facili da motivare

rispetto ai personaggi buoni, dal momento che non si chie-
dono se colui che commissiona l'impresa possa avere qual-




che motivo sinistro nascosto o meno, Ai PG malvagi non in-
teressa affatto.

La vendetta & un'altra forza motivante importante per i
personaggi malvagi. Se il DM vuole che i PG malvagi com-
battano contro un gruppo di predoni e briganti, non ha bi-
sogno di mostrare ai loro occhi i terribili torti che le loro
razzie hanno inferto sulla comunira locale. E sufficiente
che i briganti stessi attacchino i PG malvagi una volta, I PG
malvagi sono pronti a mettersi in marcia molto in fretta per
vendicarsi di qualcuno che i ha raggirati in qualche modo.

Forse il modo migliore di motivare i PG malvagi consiste
nello scoprire cid che i personaggi malvagi desiderano vera-
mente. Un personaggio malvagio potrebbe voler conquistare
la citta, diventare il piti potente mago della terra, essere a ca-
po di una gilda di assassini o sterminare tutti i lucertoloidi
della terra. Potrebbe anche avere obiettivi pilt immediati: de-
corare la sua nuova fortezza col teschio di un drago, movare
una copia del Libro delle Fosche Tenebre, asservire un diavolo
potente e costringetlo ad obbedire ai suoi ordini. I personag-
gi malvagi sono motivati dai loro desideri, e il DM pud co-
struire intere avventure attorno a questi desideri.

Un'alira differenza tra una campagna malvagia e una tra-
dizionale sta nelle aspettative. Se il DM crea un tempio in
cui i PG malvagi dovranno lottare contro dei trogloditi
schiavisti, non deve aspettarsi che i PG trattino i trogloditi
schiavisti allo stesso modo dei personaggi bueni. I perso-
naggi malvagi potrebbero ignorare bellamente gli schiavi
prigionieri e lasciarli alla loro sorte. Oppure potrebbero
prendere gli schiavi per sé, o tenerli in ostaggio e chiedere
un riscatto alle loro famiglie.

La terza differenza sta nelle implicazioni. I personaggi
malvagi commettono azioni che hanno delle precise conse-
guenze. E assai pilt probabile che un gruppo di personaggi
malvagi susciti le ire del re locale, del conestabile cittadino
o del vicino avamposto del cavalierato, pronto a dar loro la
caccia per i loro crimini. Presto quei luoghi che normal-
mente vengono considerati sicuri per i PG (di solito le citra
e i paesi) diventano tutt'altro che sicuri. I PG potrebbero es-
sere costretti a cercare un loro luogo in cui vivere, al di fuo-
ri della normale societi civilizzata. Devono imparare a muo-
versi al di fuori delle normali vie di azione, ad ottenere le lo-
ro provviste in modi diversi e ad acquisire informazioni at-
traverso nuovi canali. Anche se i PG malvagi si danno da fa-
re per evitare queste implicazioni (usando travestimenti,
occultando le tracce delle loro azioni malvagie, e cosi via),
lo stesso atto di occultare il risultato delle loro imprese al-
lonrana il rirmo della campagna da quello tradizionale.

Lultima differenza principale sta nell'interazione. Sia con
i PNG e anche tra loro stessi, i personaggi malvagi tendono
ad avere scarso successo nell'interazione sociale. I giocatori
che interpretano i PG malvagi a volte esasperano l'atteggia-
mento arrogante o ostile dei loro personaggi. Un atteggia-
mento tale é sufficiente a farli morire in fretta, non appena
insultano la persona sbagliata.

I personaggi malvagi spesso hanno bisogno di suggeri-
menti per capire quei momenti in cui l'arroganza é fuori
luogo. Agire con stile e con grazia, di tanto in tanto, pud ri-
velarsi molto utile. Un personaggio malvagio non deve es-
sere necessariamente un bruto. I malvagi possono compor-
tarsi in modo sofisticato e gentile, quando ce n'é bisogno. In
gran parte, si tratta di una scelta di stile di gioco che spetta
al giocatore, ma tutti i giocatori che interpretano dei perso-
naggi malvagi dovrebbero sapere che esiste una vasta gam-
ma di scelte disponibili: una canaglia sofisticata e suadente,
un bruto irruento e attaccabrighe, una mente calcolatrice e
arrogante, un truffatore sfuggente, un assassino silenzioso e
sinistro, e cosi via.

Cid che conduce molte campagne malvagie a una brusca
fine & Pinterazione dei PG malvagi con gli altri PG malvagi
del gruppo. Spesso i personaggi tendono a rivoltarsi gli uni
contro gli altri, e lintera campagna termina con un grande
combattimento collettivo. Anche questo pud essere diver-
tente, ma forse una campagna breve non & cid che un DM o
i giocatori avevano in mente. 11l DM dovrebbe provare ad al-
lestire delle situazioni in cui i personaggi giocanti (per
quanto malvagi possano essere) debbano collaborare. Poi,
alla fine della campagna, se si giunge a uno scontro tra PG,
il finale pud essere divertente. Dopo tutto, & una campagna
malvagia.

IL MALE CONTRO IL MALE

Soltanto perché i PG sono malvagi, cid non significa che va-
dano d'accordo con tutti i malvagi della campagna. Anzi, &
assai piil probabile il contrario. E raro che il male sia una
forza monolitica in grado di unire tutte le fazioni e i gruppi
disparati. Piti probabilmente, i personaggi malvagi scopri-
ranno che i loro piani si ostacolano a vicenda con i piani di
altri PNG malvagi. Ogni volta che il piano di un vile mal-
fattore giunge a compimento (e, di conseguenza, le forze
del bene si fanno avanti per combatterlo), il personaggio
malvagio probabilmente ha dovuto scontrarsi con uno o piit
personaggi malvagi per arrivare a quel punto.

E possibile riempire un'intera campagna con numerosi
scontri tra PG malvagi e avversari altrettanto spregevoli.
Un'ambientazione malvagia (come ad esempio le oscure ca-
verne dei drow) pud rendere il tutto molto piit semplice. 1
PG sanno di non potersi fidare di nessuno, e nessuno si
aspetta niente di buono da lore. La malvagiti dei PNG pud
sovrastare quella dei PG, il che & una buona cosa, se i gioca-
tori sono pill interessati a interpretare degli antieroi piutto-
sto che dei malvagi veri e propri.

Per alcuni glocatori, combattere contro altri avversari
malvagi & utile per vincere alcune riserve all'idea di inter-
pretare un personaggio malvagio. Se i personaggi fanno co-
se terribili a delle creature spregevoli, la cosa potrebbe rive-
larsi pin facile da accettare. Narturalmente, quei giocatori
che invece non vedono alcuna differenza non avranno al-
cun problema.

[L MALE CONTRO IL BENE

A volte & divertente lasciare che i personaggi distruggano
qualcosa di allineamento palesemente buono. Muovere una
guerra contro i lammasu, gli unicorni, i celestiali e i paladini
€ uno scenario speculare dal sapore piacevolmente ironico.
Cercare di ridurre in rovina i luoghi e le popolazioni che i
personaggi normali cercano di difendere pud dare adito a in-

e T

COLLABORAZIONE TRA PG MALVAGI
Due PG malvagi non devono necessariamente arrivare a
combattere ['uno contro I'altro solo perché sono malvagi. Se
hanno obiettivi simili o avversari comuni possono senz'altro
lavorare assieme. E non c’& alcun motivo per cui i personaggi
malvagi non debbano rispettare qualcosa come I'amicizia.

| personaggi malvagi pill intelligenti capiscono, proprio
come quelli non malvagi, che possono ottenere risultati
migliori se lavorano insieme, invece di mettersi i bastoni tra le
ruote a vicenda. Un chierico malvagio se la cava malto meglio
in un dungeon se ha un guerriero malvagio al suo fianco e non
& da solo. Un assassino pud trarre grandi benefici dalla
potenza di fuoco e dagli incantesimi di un mago malvagio che
lo spalleggia.
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solite avventure. Quando i personaggi malvagi affrontano le
loro controparti buone, tutte le carte in tavola cambiano. 11
DM gestisce gli eroi e reagisce alle azioni intraprese dai mal-
vagi (i PG). I giocatori probabilmente hanno gia familiarita
con gli ambienti, le tattiche e le mentalita degli avversari che
fronteggiano. Ma ora i loro personaggi possono fare uso di
quellinformazione per mettere in atto i loro piani sinistri.

In questo genere di situazione, tutto cid che & buono di-
venta malvagio. Tutto cid che & sacro diventa repulsivo. Cio
che & sano e vitale diventa pericoloso (tutte queste cose pos-
sono minacciare e distruggere un personaggio malvagio). La
luce acceca i personaggi e li fa fuggire. Il colpo sacro di un pa-
ladino e la spada sacra impugnata da un planetar sono un pe-
ricolo letale per i PG. I personaggi diventano vulnerabili alle
stesse cose che nella campagna precedente potevano salvare
le vite dei loro personaggi di allineamento buono.

Man mano che i personaggi non malvagi acquisiscono
nuovi livelli, diventano protettori dei pitt deboli. Allo stes-
so modo, i personaggi malvagi che diventano piii potenti di-
ventano gli oppressori dei deboli. Quando i PG diventano le
figure piu potenti della cittd possono spadroneggiare sulla
popolazione, terrorizzandola o conquistandola, se preferi-
scono. | personaggi e le creature che aiutano gli sforrunati
sono degli stolti, e il loro altruismo é una debolezza che va
sfruttata.

Infine, il DM pud utilizzare meglio quei mostri come |
treant, i couatl, i lillend e i titani. Pud interpretare qualcosa
di diverso da necromanti e guardie nere e passare a mano-
vrare druidi protettori della rerra, stoici difensori nanici e,
naturalmente, paladini pronti a vendicare i torti subiti. 1|
DM puo anche creare qualche combinazione insolita, come
ad esempio una rara medusa celestiale, un gruppo di behol-
der altruistici o un umber-hulk mezzo-celestiale {tutte ec-
cezioni alle regole, ma comungue possibili).

CONCILUSIONE

E stato detto in precedenza, ma vale la pena ripeterlo.
Questo libro non ha lo scopo di celebrare il male, ma solo di
definirlo e quantificarlo, e cosi facendo, di aprire nuove op-
portunita per le campagne di D&D di ogni genere. Che i
PG si preparino a dare battaglia a un signore dei demoni o
che si preparino a entrare nelle sue fila, & una decisione che
i giocatori e il DM di ogni campagna prendono da soli. In-
dipendentemente da quella decisione, il Libro delle Fosche Te-
nebre fornira ulteriore profondita e realismo alle avventure
che nasceranno da quella decisione.

E improbabile che una singola campagna riesca a utiliz-
zare tutti gli strument, i talenti, le classi di prestigio, gli in-
cantesimi, gli oggetti magici e le creature di questo libro...
ed & un bene. E sufficiente scegliere quelle parti che mi-
gliorano e arricchiscono P'atmosfera della campagna, senza
mai dimenticare che l'obiettivo finale di qualsiasi campagna
di D&D é il divertimento di coloro che vi partecipano.

Appendice di
conversione al
regolamento 3.5

Quesio manuale, pur essendo scritto con il regolamento
3.0, & compatibile anche con la versione revisionata di Dun-
geons & Dragons {conosciuta come versione 3.5). Tuttavia,
per una piena compatibiliti occorre apportare alcune mar-
ginali modifiche alle informazioni presentate, le piti impor-
tanti delle quali vengono riportate di seguito. Sul sito inter-
net www.25edition.it & possibile scaricare gratuitamente il
Manuale di Conversione 3.0-3.5, contenente tutti gli ag-
giornamenti alle regole dei Manuali Base.

RIDUZIONE DEL DANNO

1l sistema della riduzione del danno & cambiato in modo so-

stanziale. Il cambiamento pitt ovvio é nella nuova varieta di

modi da utilizzare per superare la riduzione del danno di

una creatura: materiali speciali, armi magiche o allineate, e

tipi di armi (taglienti o contundenti) possono essere tutte

chiavi per riuscire a superare una riduzione del danno.

1l cambiamento meno ovvio & che adesso & generalmen-
te piit facile superare la riduzione del danno di una creatu-
ra anche senza lo strumento adatto. La maggior parte dei
mostri sottrae 5, 10 0 15 danni dalla maggior parte degli at-
tacchi, dove nella precedente versione del gioco la cifra po-
teva arrivare fino a 40,

Per convertire la riduzione del danno dei mostri presen-
tati in questo manuale occorre seguire queste linee guida
generali:
= Portare I'ammontare della riduzione del danno (la cifra

prima della barra) a 5, 10 0 15. Come regola generale, usa-

re 5 per i mostri pitt deboli, fino a GS 4 o 5. Utilizzare 15

per i mostri forti, GS 13 o superiore, Utilizzare 10 per tut-

to cid che é posto tra questi due estremi.

* Materiali speciali: Se un mostro aveva una riduzione del
danno prima superata dall'argento, mantiene Pargento a
meno che non sia piti appropriato un diverso materiale.
Utilizzare I'argento anche per baatezu, diavoli, guardinal
e determinate creature dai piani esterni, in particolare il
piano legale dei Nove Inferi di Baator. In alcuni casi, lo si
pud combinare con bene o male (vedi “Combinazioni”,
sotto). Utilizzare 'adamantio per superare la riduzione
del danno nei casi in cui questa funzioni in maniera si-
mile alla durezza: per la maggior parte dei costrutti, le
creature il cui CoTrpo € composto di materiale inorganico,
e per incantesimi che hanno efferti come corpo di ferro o
pelle di pietra. Utilizzare il ferro freddo per i folletti (anche
per coloro che prima non avevano una riduzione del dan-
no), per gli eladrin, per i demoni tanar’d, e creature scel-
te dei piani esterni, in particolare se dei piani caotici.
Non é una buona idea creare nuovi materiali speciali ec-
cetto in circostanze particolari: la maggior parte degli av-
venturieri non ha ragione a trasportare armi di mithral,
ad esempio.

* Tipi di armi: Se un mostro subiva meti danni da un certo
tipo di arma, rimpiazzare questa capacita con riduzione
del danno 5/altri tipi di arma. Ad esempio, gli scheletri
subivano meti danni dalle armi taglienti e perforanti; ora
hanno riduzione del danno 5/contundenti. I tipi di armi
vengono raramente utilizzati come metodi per superare
la riduzione del danno.

 Allineamento: Permettere alle armi allineate di superare la
riduzione del danno di esterni dall'allineamento opposto.




VARIAZIONI Al NOMI DELLE ABILITA

Abilita 3.0 Abilita 3.5 Raggruppata in Note

Alchimia Artigianato (alchimia) n/c Richiede 1 livello da incantatore per realizzare og-
getti alchemici

Cavalcare (cavalcatura) Cavalcare n/c Non richiede di specificare un tipo di cavalcatura

Comunicazione Segreta n/fc Raggirare

Conoscenza Sopravvivenza n/c

delle Terre Selvagge

Empatia Animale [empatia selvatica] n/c Non é unabilita; privilegio di classe di druidi e
ranger

Intrattenere Intrattenere {categoria) n/c Intrattenere funziona come

(tipo, tipo, tipo) Artigianato o Professione

Leggere Labbra n/c Osservare

Orientamento n/c Sopravvivenza Automatica con § gradi di Sopravvivenza

Percepire Inganni Percepire Intenzioni  n/c

Scrutare n/c nfc Gli incantesimi adesso richiedono un tiro salvezza
sulla Volonta

Svuotare Tasche Rapidita di Mano nfc

VARIAZIONI Al NOMI DEI TALENT]
Talento 3.0 Talento 3.5
Ambidestria Combattere con Due Armi (ne include i benefici)

Arma Preferita (arma)
Incantesimi in Combattimento
Incantesimi Estesi
Incantesimi Prolungati
Incantesimo Focalizzato
Incantesimo Inarrestabile
Maestria

Riflessi da Combattimento
Sensi Acuti

Spaccare I'’Arma Potenziato
Specializzazione in un'Arma
Spinta Migliorata

Arma Accurata

Incantare in Combattimento
Incantesimi Ingranditi
Incantesimi Estesi
Incantesimi Focalizzati
Incantesimi Inarrestabili
Maestria in Combattimento
Riflessi in Combattimento
Allerta

Spezzare Migliorato

Arma Specializzata
Spingere Migliorato

VARIAZIONT Al NOMI DEGLI INCANTESIMI

Incantesimo 3.0
Autometamorfosi

Azione casuale

Cambiare sembianze

Cerchio di devastazione
Cerchio di guarigione
Charme di massa

Charme su persone o animali
Charme

Dissolvere superiore
Emozione (disperazione)
Forza slraordinaria

Clobo minore di invulnevabilita
Grazia felina

Protezione dagli elementi
Protezione dall'energia negntiva
Resistere agli elementi
Simbolo

Simbolo

Simbolo

Simbolo

Simbolo

Simbolo

Simbolo

Svanire

Teletrasporto senza errore
Vigore

Incantesimo 3.5
Metamorfosi

Confusione inferiore
Camuffare se stesso

Infliggi ferile leggere di massa
Cura ferile leggere di massa
Charme sui mostri di massa
Charme su animali
Charme su persone

Dissolvi magie superiore
Disperazione opprimente
Forza del toro

Globo di invulnerabilita inferiore
Grazia del gatto
Nascondersi ai non morti
Profezione dall’energia
Interdizione alla morte
Resistere all'energia
Simbolo di demenza
Simbolo di dolore

Simbalo di morte

Simbolo di paura

Simbolo di persuasione
Simbolo di sonno

Simbolo di stordimento
Teletrasporio degli oggetti
Teletrasporto superiore
Resistenza dellorso
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I demoni e i diavoli hanno riduzione del danno #/bene, i
celestiali hanno riduzione del danno #/male, gli slaadi
hanno riduzione del danno #/legge e gli inevitabili (no-
nostante siano costrutti) hanno riduzione del danno
#/caos. In generale, immondi e celestiali sono pit forte-
mente associati al male e al bene, rispettivamente, che a
legge o caos. Le differenze tra immondi e celestiali caotici
e legali sta nella loro vulnerabilita a materiali speciali, piut-
tosto che ad armi allineate (vedi “Combinazioni”, sotto).
Magia ed Epica: Se non va bene nient'altro, permettere al-
le armi magiche di superare la riduzione del danno di
una creatura. Per i mostri con GS molto alt (minimo 20),
si consideri l'utilizzo invece di armi epiche.
Combinazioni: Si possono utilizzare combinazioni di fat-
tori per distinguere i mostri tra di loro basandosi sul GS
e la loro forza complessiva. Molti esterni hanno una ri-
duzione del danno che combina materiali speciali e armi
allineate, Ad esempio, i tanar'ri molto deboli hanno una
riduzione del danno facilmente superabile: unarma buo-
na o di ferro freddo li colpisce senza problemi. I tanar’ri
moderatamente potenti beneficiano di una riduzione del
danno che & leggermente pit difficile da superare: c'& bi-
sogno di un'arma buona; un'arma di ferro freddo non &
sufficiente. I tanar'ri pitt potenti hanno riduzioni del dan-
no ancora piti difficili da superare: ¢'@ bisogno di un'arma
sia di ferro freddo che magia per superatla. Come regola
generale, impiegare combinazioni “0” per i mostri con GS
3 o inferiore, e utilizzare combinazioni “e” per i mostri di
GS 16 o superiore.

Considerare anche le combinazioni di magia con ma-
teriali speciali o tipi di armi. Il corpo scheletrico di un
lich & vulnerabile alle armi contundenti, proprio come

quello di uno scheletro, ma solo se sono magiche. Una
strega notturna & vulnerabile alle armi di ferro freddo, ma
solo quelle magiche. In generale, la richiesta di due com-
binazioni {combinazioni ‘e") rende la riduzione del dan-
no di un mostro piit difficile da superare, ed & pit appro-
priata ai mostri pill potenti.

ALTRA TERMINOLOGIA VARIATA

Segue una panoramica di termini tecnici vari che hanno
cambiaro denominazione nella revisione 3.5 del regola-
mento.

L‘azione equivalente al movimento” & ora denominata
“azione di movimento’.

Larma “ascia grande” & ora denominata “ascia bipenne”.
Darma “randello grande” & ora denominato “randello pe-
sante’.

1 “danni debilitanti” vengono ora denominati "danni non
letali”.

Le “armi deflagranti” vengono ora denominate “armi a
spargimenro”.

Lattitudine” dei PNG & ora denominato “atteggiamento’.
La velocita di vole “normale” & ora denominata “media”.
La voce “Clima/terrenc” nelle schede dei mostri é ora de-
nominata “Ambiente”.

Nota sull'arrotondamento dei kg: Nella versione revisionara

del regolamento, il peso degli oggetti & stato arrotondato per
diminuire le cifre decimali da due a una. Per calcolare il pe-
so degli oggetti presentati in questo manuale occorre divi-
dere per 9 e moltiplicare per 10 il valore (ovviamente si trat-
ta di differenze minime; un sistema piti semplice & quello di
arrotondare direttamente alla cifra decimale superiore).
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