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Introduzione

Specie Selvagge, una guida approfondita ai personaggi mostri,
permette di utilizzare i mostri come personaggi giocanti
{PG) 0 come personaggi non giocanti (PNG) per servire co
me interessanti alleati e avversari per i personaggi giocanti
della propria campagna.

1l DM ha bisogno del Manuale del Giocatore, della Cuida del
Dunceon Master e del Manuale dev Mostr: per utilizzare que
sto libro. Le classi e gli archetipi dei mostri in Specie Selvagge
sono creati per essere conformi alla versione revisionata del
Manuale dei Mostni (vedi il riqundru laterale in questa pagina
per maggiori informazioni), ma questo libro & ancora com-
]:lalihih- con la versione nr'iglnah del Manuale dei Mosiri.

1 ) 9
Questo libro contiene molti tipi differenti di informazioni
Qui presentiamo un'analisi dei suoi contenuti.

* Capitolo 1: Creazione del personaggio. Utilizzare le
istruzioni in questo capitolo per compilare la scheda del
personaggio dei personaggi mostri. Fornisce al DM la
procedura per prendere una creatura dal Manuale dei
Mosirt e aggiungervi i livelli di classe. Questo € solo uno
dei metodi per creare un personaggio mostro; altri
metodi sono discussi nei capitoli che seguono.

* Capitolo 2: Personaggi mostri. Questo capitolo spiega

come costruire personaggi mostri, sfrurtando i concetti di

modificarore di livello e livello effettivo del personaggio

(LEP) per garanrire che i personaggi mostri siano compati-

bili ai personaggi standard per quanto riguarda il porere

Capitolo 3: Classi di mostro. Questo capiolo fornisce

alcune opzioni per alierare i mostri standard che non

slano l'ag,giungﬂe classi del personaggio o utilizzare le
regole di avanzamento dei mostri nell'introduzione del

Manuale dei Mostri. Qui si trova un esempio, la classe di

mostro del minotauro; altri sone forniti nell Appendice 1.

Capitolo 4: Talenti. Se il DM desidera qualche nuovo

talento per i suoi mostri, siano €551 personaggi oppure no,

MOSTRI COME PERSONAGGI

Specie Selvagge si concentra sul considerare | mostri come
personaggi. Nel mantenere questo approccio, il libro contem-
pla varie modifiche alle regole sui mostri. Le modifiche rias-
sunte pil avanti si possono anche trovare nei manuali base
revisionati del gioco di D&D, in particolare nella versione revi-
sionata del Manuale des Moastri

Abilitd: Un mostro riceve i punti abilitd in base al suwo
punteggio di Intelligenza ¢ ai suoi Dadi Vita, esattamente
come un personaggio. Vedi Tabella 2-1 per i dettagh. Alcune
abilita hanno cambiate nome: Alchimia ¢ ora chiamata
Artigianato (alchimia), Conoscenza delle Terre Selvagge & ora
chiamata Soprawivenza, Percepire Inganni & ora chiamata
Percepire Intenzioni, Svuotare Tasche & ora chiamata Rapidita
di Mano. Scrutare non & pid un'abilita.

Talenti: Ogri mostro riceve almeno un talento e acquisisce
talenti addizionali alle stesso ritmo di un personaggio: un altro
a 3 DV, un altro ancora a 6 DV e cosl via.

Tipi e sottotipi: || tipo bestia & stato tolto dal gioco. Tutte le
bestie hanno cambiato il loro tipo in bestia magica oppure
animale, come appropriato. (Lo squartatore grigio e il grifone
sono le solo creature in questo libro influenzate da questo
cambiamento; entrambi sono ora bestie magiche)

deve consultare questo capitolo.
* Capitolo 5: Equipaggiamento. Dal muco dell'aboleth a
una frusta di ragnatele, questo capitolo descrive equi-
paggiamento da mostro e suggerisce come aggiungerlo
alla propria campagna.
Capitolo 6: Incantesimi. Pensati per essere usati sui
mostri o dagli incantatori mostri ma utilizzabili da chiun-
que, gli incantesimi in questo capitolo hanno qualcosa da
offfrire a tutte le classi di incantatori.
Capitolo 7: Classi di prestigio. Questo capitolo presenta
nuove classi di prestigio ideate specificatamente per i perso
naggi mostri, come l'orrore squamoso e il cavalcaflurti.
Capitolo 8: Campagne. Sia che stia aggiungendo perso-
naggi mostri 2 una campagna esistente o che stia esplo-
rando le campagne dal punto di vista dei mostri, il DM
dovrebbe leggere questo capitolo per qualche idea
Capitolo 9: Avanzamento di un mostro. Questo capi-
tolo fornisce rfgnll- e suggerimenti per il DM che vuole
creare versioni avanzate dei mostri
Capitolo 10: Archetipi. Quesio capitolo approfondisce i
dettagli di come (e perché) aggiungere un archetipo a un
mostro e presenta anche nuovi archetipi, come il bruio
fantasma e la creatura a pit teste.
Capitolo 11: Diventare un mostro. Questo capitolo
descrive la raffinata arte di trasformare personaggi
giocanti standard in personaggi mostri.
* Appendice 1: Esempi di classi di mostro. Questi esempi

sfruttano le regole del Capitolo 3: “Classi di mostro
« Appendice 2: Tabelle ordinate. Questa appendice racco-
glie le informazioni di base necessarie per costruire perso-
naggi mostri per tulti i mostri appropriati nel Manuale dei
Mostri, compresi Dadi Vita, modificatore di livello, LEP
iniziale, punteggi di carameristica, tiri salverza mlglinn_
bonus di antacco base, bonus ai tiri salvezza, bonus di arma-
rura naturale, punti abiliti e numero di talenti.
Appendice 3: Nuove creature. Qui & dove il DM mova
le regole per creare animali antropomorfi; il mezzogre
descritto come nuova razza; e tre nuove creature: il
desmoduy, il loxo e il thrickreen.

&

Mutaforma & ora cambiato da tipo a sottotipo. Le creature che
avevano il tipc mutaforma ora hanno un tipo diverso, e hanno
anche il sottotipc mutaforma. Laranea diventa una bestia
magica, il doppelganger diventa un umanoide mostruoso, i
phasm diventa un'aberrazione e i licantropi (non menzionati in
questo libro) diventano umanoidi oppure giganti.

Ueffetio dei sotictipi del fuoco e del freddo & cambiato. Vedi
la classe di mostra dell'elementale del fuoco nell'Appendice 1
per i dettagli.

SpaziofPortata: || termine “faccia” & stato sostituito dal
termine “spazio”, ovvero I'area che una creatura o un perse
naggio occupa, sempre espressa come una superficie
quadrata; quindi, viene fornita solo una cifra invece che due
per le statistiche dello spazio di una creatura: 3 m," ad esem-
pio, invece che *3 m per 3 m”. Le statistiche di facce rettango-
lari come “1,5 m per 3 m™ sono state eliminate; le creature
Grandi hanno ora unc spazio di 3 m, le creature Enormi hanno
uno spazio di 4.5 m, le creature Mastodontiche hanno uno
spazio di 6 m e le creature Colossali hanno uno spaziodi 9 m
(o forse piu). Vedi Tabella 10-3 per i dettagli.

La portata naturale delle creature Mastodontiche (lunga) ¢
cambiata da 3 m a 4,5 m (la balena fanone e il capodoglio sono le
solo creature in questo ibro influenzate da questo cambiamento).
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personaggi delle Specie Selvagpe urilizzano schede
del personaggio di DUNGEONS & DRAGONS® stan
dard. Aprire il proprio Manuale del Ciocatore alla “Re-
gola base per la creazione del personaggio” e uniliz-
zate i diagrammi e i numeri ivi presentati per
guire queste istruzioni. Se si necessita di siuto per la ter-
ninologia usata, vedere “Termini®. Seguire l'ordine di que-
sti punti a meno che un punto specifico non dica di fare al-
imenti Assicurarsi di seguirli tutti per avere una scheda

| personaggio completa.

TERMINI

loro urilizzo

Creatura base: Questo termine si riferisce a una versio-
ne media di quella specie di mostro, come presentato nel
Manuale dei Mostri, prima di compiere qualsiasi modifica
per utilizzarlo come personaggio.

Creatura finale: Quando si trasforma un personaggio
esistente in UNa NUOVa razza o in un nuovo tipo di creatura

) t1l (vedi Capirolo 11: " Diventare un mostro”) la creayura fina-

« T
<

" le & cios che il personaggio vorrebbe diventare, Se un uma-

S Sy . M %
¥' Sino vuole dwrmaw un ogre, I:] crealtura hnak‘ e ogre

Dadi Vita: La *specie” di un mostro &, per molti asperti,
la sua classe di personaggio (vedi Capitolo 3: *Classi di mo-

. stro” per maggiori informazioni su queste concerto); in

sto senso, i suoi Dadi Vita sono equivalent: ai suoi li-

idi classe di- mostres Se una creatura ha 1 Dado Vita o

' una frazione di Dado Vita, il primo Dado Vira che ottiene

,}n una reale classe di personaggio sostituisce il suo Dado
Wita razziale o la sua porzione, e il personaggio funziona
come qualsiasi altro membro della sua classe.

X

Grado di Sfida (GS): 1l Crado di Sfida piu il livel

lo di classe & una buona misura della minaccia com-
plessiva della creatura per un gruppo. Un bugbear
con quartro livelli da barbaro ha un GS & rendendo-
lo un buon incanrre per un gruppe dal 4*alls* li-
vello. E pitpericolosoper un gruppo di livello in-
feriore e mena pericoloso per un gruppo di livello
superiore

LEP iniziale: Il LEP inizialedi un mostro & de-
finito come:

Dadi Vita della crearura base + modificato-
re di livello.

1l LEP iniziale di un personaggio mostro dovreb-

be essere uguale o inferiore al livello del perso

naggio medio del gruppo. Mel secondo caso, ag:

giungere i livelli di classe al personaggio

mostre fino a che il suo LEP non sia uguale al

livello del personaggio medio del gouppo.
Livello del personaggio: Qruando la de-

scrizione di una creawura fa riferimentoal li-

vello del personaggio, aggiungere ruttii li-

velli di classe che ha ai Dadi Vita della

creatura base per determinare il livello del per

sonaggio. Questo non ¢ lo stesso del livello effettive

del personaggio [vedi sotto}, che include anche un

modificatore di livello. I tiri salvexza base e i bo-

nus di attacco base della creanura sono deter-

minari in base al suo livello del personaggio.

Di conseguenza, 1l fivello del ggioé

una buona misura dellefficacia di base nek

Favventura.

&

L.




Livello effettivo del personaggio (LEP): 1] livello effer
tivo del personaggio di una creatura é la somma dei suoi
meodificatori di livello, Dadi Vita e livelli di classe. Urilizza
re il livello del personaggio per turte le funzioni di gioco
mranneg ‘.'h{' P‘." :'\\l'};nirl‘ I" )l'lli I'\IE“: enra .!t'"‘l’ﬂ"'."Jﬁ' Tl"

quipaggiamenio iniziale e determinare quanti punti espe-
rienza siano necessari al personaggio per aumentare di li
vello. Tutte e tre guelle funzioni utilizzano invece il livello
effettivo del personaggio

Livelli di classe: 1 livelli di classe sono i livelli in una o
pit classi del personaggio. Un guerriero di 3° livello ha re
livelli di classe (rurti nel guerriero). Un guerriero di 3° livel-

lo/ladro di 4° livello ha sette livelli di classe

Modificatore di livello: Alcune specie di mostri sono
molto pit potenti di altre ereature che hanno gli stessi Dadi
Vita. A un tale mostro super-poiente viene assegnato un
modificatore di livello: un numero che, guando sommato x
suoi Dadi Vita ¢ livelli di classe, determina il livello del per-
sonaggio a cui sarebbe equivalente come PG. Un modifica-

0 Con ]l' S

misce un confronto nun
ale del Giocatore, indicando quanto
glicre” risperto a una delle

tore di livello |

raire ‘[Jtll.iau] del M

quella specie di mostro sia “‘m
razze standard. 1l modificatore di livello prende in con
razwone ]{‘ L'JP‘H:”.] srh_'(lﬂll :,.{'l un r'.‘l]!-lr.\. L L|1III'I.1! non r-
flette in modo adeguaro ['efficacia del personaggio nellav-
ventura nel modo in cui lo fanno i tiri salvezza base e

bonus di artacco base. Invece, permette al DM di valutare
quanto pii stimolante debba essere un incontro rispero al
livello del personaggio. al fine di fornire una sfida adeg

Personaggio: Una creatura, di qualsiasi specie, con uno o
piit livelli in una classe.

Personaggio mostro: Un personaggio creato usando
una specie di crearura diversa dalle serre razze siandard del
Manuale del Giocalore & chiamato personaggio mostro

Razze standard: Le razze standard sono quelle descrirte
nel Manwale del Giocatore come opzioni per creare personag
gi giocanti: elfo, gnome, h.l.ﬁlliﬁ, mezzello, mezzorco, nano

uata

€ L nis

Specie: Ogni voce nel
specie di mosiro. “Buler
cie di mostri

vuale dei Mostn descrive uns
e '|'|||gbu-.ar * sono entrambi S

REGOLA BASE PER |

Questa sezione fornisce uno schema del processo per co-
struire un personaggio mostro, iniziando con una creamurs
del Manuale dei Mosiri e aggiungendo ad essa livelli di classe

1l DM pué costruire un personaggio mostro utilizzando so
lo questo schema e I'Appendice 2: “Tabelle ordinate” quan
do pensa di conoscere approfonditamente le regole delle
Specie Selvagge. Fino ad allora, dovrebbe utilizzare anche le
informazioni nel Capitolo 2: “Personaggi mosiri®

Nella scheda del personaggio in bianco che viene qui mo-
strata, i punti da 1 a 12 sono collegari agli spazi sulla scheda
in cui vanno inserite le informazioni relative a quel punto

PUNTO 0. CONSULTA IL DM
Se non hai gia il permesso di giocare un personaggio mo-
stro, chiedi al DM se & p-'\-‘-ll'l']t'
!',in nellac ampagna. Dal moemento che i p-r.'h}l).lggl‘ mostrl
sono talmente vari, il DM potrebbe scegliere di permettere
solo quelli creati a partire da certe specie di mostri.

I. SCEGLI LA CREATURA BASE
Le istruzioni nel Manuale del Giocatore si applicano allo stesso
modo 3 qui, con una eccezione. Il DM ti aiuta a se
I!'n’n'l]].l((' iina Creatura L]..Il'_ll rlrm'hl‘ I.!i H'Il"i'_hl' atori JL Iiv-.-l-
lo forniti nell Appendice 2: “Tabelle ordinate™. 1l DM sa qua
le complessita di mostro {vedi Capitolo 2: "Perscnaggi
mostri”) vuole permetters nel gioco. Scegli un mostro con
un LEP iniziale uguale o inferiore al livello del personaggio
medio del resto del gruppo. (Al punto 3, agginngerai i livelli
di classe fino a che il LEP non sari uguale al livello del per
sonaggio medio del gruppo.) Ricordati che le creature con
punteggi di cararteristica inferiori a 3 potrebbero risultare
i abili. In particolare, qualsiasi creatura con un punteg
gio di Intelligenza inferiore a 3 non é un personaggio gioca
bile, siccome 3 & il punteggic di Intelligenza minimo per un

utilizzare un l.Illl." personag:

personaggio giocante secondo il Manuale del Giocalore. Vedi
il :itlll_lglln laterale “ Person IEEI risy :'J:].. i" nel
“Personaggi mostri” per le linee guida per giocare animali e
vegetali risvegliati. Scrivi il nome della tua creatura base nel
lo spazio per "Razza” sulla scheda del personaggio

2. PUNTEGGI DI CARATTERISTICA
1 tre metodi per d inare i punteggi di cararrerisrica di
un eguito. Utilizza uno dei tre per
generare una serie di sei numeri e prendi nota dei numeri

“apitolo 2

MOsIro Sono o

su un peizo di carta

A. Usare i punteggi della creatura base: Puoi copiare i
punteggi di caratteristica della creatura base dal Manuale dei
Mostr se lo desideri. Questa tecnica sembra piuttosto sem-
plice, ma presenta un notevole svantaggio. Ogni punteggio
di caranteristica di un mosoro, fornito nel Manuale det Mosin
& 10 0 11, a cui viene aggiunto un modificatore razziale. Ma

GRADO DI SFIDA CONTRO LIVELLO EFFETTIVO
DEL PERSONAGGIO
Il Grado di Sfida e il livello effettivo del personaggio misurano
due cose diverse. Il GS misura il livello di minaccia del mostro,
¢ il LEP misura la sua efficacia relativa in confronio a un perso
naggio di una delle razze swndard, come presentate nel
Manuale del Giocatore. | fattori che concorrono nel rendere una
sfida interessante e un personaggic ben giocato sono cosl
differenti che il G5 non & d'alcun aiuto nel secondo caso. Un
mostro ¢ “in scena” per un brevissime momento, di solite
pochi round. Un personaggio giocante, invece, & presente per
quasi ogni scena dell'awentura

Ad esempio, fa poca differenza per il GS di un mostro se una

capacitd magica ¢ utilizzabile a volonta o una volta al giorno.
Probabidmente non vivrd abbastanza a lungo perché la
frequenza di wtilizzo facca la differenza. Ma la distinzione fa
un'enorme differenza per un PG, che in teoria potrebbe usare la
capacitd in ogni incentro, Inoltre, s¢ una creatura polente [come
un balor) ha accesso a una pletora di capacith magiche, quel fatto
non influerza eccessivamente il suc GS, poiché riesce a usame
solo tre o quattroe in un dato incontro. Tuttavia, ancora una volta
questo tipo di flessibilith ha una notevole importanza per un PG,
Come illustrato da questi esempi, G5 e LEP sono la misura
di due cose diverse, quindi entrambi sono necessari. Non
supporre mai che GS e LEP siano equivalenti, o anche in rela-

zione I'unc con l"altre.
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tu puoi certamente fare di meglio. HOHS
' B. Usare i punteggi di cararteri- e — -
stica d'elite: E:H-n :lsjl.g:l nteggi di ca-
h ) dripe EE N ALDA DEL FLRSONAGTIE
ratteristica per una particolare specie
VILOCITA

di mostro direttamente dal Manuale
dei Mosin ¢ applica i seguenti modih-
catori come ti sembra opportuno:
4, +2, +2, ¥, -

C. Generare casualmente i pun-

teggi di caratreristica da zero:

l)‘,]r\u- |'1|‘h-|i.1 L1 |r istruzioni

del M ]
i punteggi di caratterist Nor tira TEMPRA }__H L . . .
re per il punteggio di una caratterisn- voLonTs [Ett i @ i @
ca se il punteggio della creatura base — )
: indicato nel ? pale der Mastri & infe-
smente il
caio. Non preoccupar-

I SALVETTA oMl 7 " e e - -
uile del Giocatore per generare RIFLESSI MM

]

roreas usa \l'lfli‘

punieg
i ,]l J'ppl'n are modificatori razziali b
no al punto 4 .

3, SCEGLI UNA CLASSE N I -
Aggiungi i livelli di classe al LEP ini-
ziale finc a che il LEP totale del tuo

personaggio non & uguale al livello

del personaggio desiderato

4. ASSEGNA E MODIFICA |
PUNTEGGI DI
CARATTERISTICA
] Se hai usato i metodi 2A 0 2B sopra, i
tuoi punteggi di cararterisrica sono
gid stari assegnar e mod
{ e dei Dadi Vita della
[= (1 i livelli di classe alla Ta
bella 2-5: "Benefici derivanti dall'e
sperienza ¢ dal livello™. Se hai ag
giunto abbastanza livelli di classe per

ati. Con-

ottenere uno o pill incrementi di
punteggi di carareristica, assegnali

I. ora epn:' passa al punto § B. —'R!'\H'LR]\Ii I [-R]‘,a']l[(” [jl R.AEZA E DI

! Se hai usato il metodo 2C, assegna ora i punteggi di c CLASSE

y teristica che hai ottenute trande. Devi anche determinare i In aggiunta alle capacita speciali della rua specie di mostro,
i modificatori ai punteggi di caratreristica per la ta specie di possiedi privilegi di classe derivanti dalla classe o classi che
i mostro hai aggiunto al mostro. Trascrivi ora rutre le capaciti specia-
Per prima cosa, determina i modificatori ai punteggi di ca- li e i privilegi di classe, urilizzando gli spazi appropriari sul
i ratteristica per la specie di quel mostro dalle staristiche dells rerro della scheda del personaggio

i creatura hase Puoi dedurre i modificatori ai punteggi di ca- Se stai creando un incantatore, ricorda che il LEP non ha
i ratteristica per qualsiasi specie di creatura souraendo 100 11 alcun efferro sul livello dellincantatore. Solo i livelli di clas
; '_]uul;- dri dur ‘i'_.] un :i‘\"',[.',r.l pan -.L] ngni F'--i‘-rfﬁ.ﬁ'-\‘ d Cir s n‘n\illu'.lr‘;n lI :_1'\'1'“1‘ ;.<| incantatore.

ratteristica nella sua scheda del Manuale dei Mestri. Ad esem

pio, un doppelganger ha i seguenti punteggi di carattenistica i

For 12, Des 13, Cos 12, Inr 13, Sag 14, Car 13. Sottraendo 10 7.SCEGLT LE ABILITA

dai numeri pari ¢ 11 dai numeri dispari risultano i modi Aggiungere un livello di classe ;
tori razziali di +2 alla Forza, +2 alla Destrezza, +2 alla Costinu- o al divenrare mulric
zione, +2 all'Ir

1n mosire assomiglia mol-

=. 11 mosiro oltiene quattro
volte i normali punti abilita per il suo prime livello di classe
“he non abbia 1 0 meno Dadi Vita da mostro. Diver
i classe alla samente, la sua specie di mostre conra come sua prima < las
‘abilita di classe & il livello del
ore di livello non fa parte di

genza, +4 alla Saggezza e +2 al Cariso

Infine, proprio come con i metodi 2A ¢ 2B, confronta a meno
totale dei Dadi Vita della creatura pii i livelli d
Tabella 2-5: "Benefici derivant dall'esperenza e dal livello se. 1] grade massimo per
Se hai aggiunto abbastanza livelli di classe per ottenere uno

o pil incrementi di punteggi di cararteri

Egi0 3 L'l modl

caleolo). 1l grado m

crociara & la meta del grado massimo per un'abilisa di classe

5. CONTROLLA IL MODELLO INIZIALE Vedi Appendice 2: *Tabelle ordinate” o la tabella appro

Se vuol occnparti ora dell equipaggiamento, passa al pumic priata nel (f.:}‘.i'.vlu 2: "Personaggi mosi ri” per il metodo per
10. Alirimenii continua con il punio é determinare i punti abilita della creatura base

per un'abilira di classe in-

ica, assegnali ora
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La tua specie di mostro potrebbe
elencare linguagpi iniziali. In questo
caso, trascrivi sia quelli che qualsiasi
linguaggio addizionale ottenuio grazie
a un alto bonus di Intelligenza o alle
abilita. Se la tua specie di mostr
ha linguaggi iniziali, supponi che il tuo
personaggio parli il Comune

10, SCEGLI

L EQUIPAGGIAMENTO
Confronta il LEP del personaggio con
la Tabella s-1
naggio per livello® nella Guida del Dux-

Ricchezza del perso-

GrOox MASTER per trovare la riccherza
iniziale del o personaggio. Compra
ora eventuale equipaggiamento. Cerca
di creare un certo equilibrie tra l'equi
pagziamento d'avventura standard e
gli oggetti magici, oppure potresti fi
pire con armi ¢ armatura magici ma
un giaciglio. Tieni un po' di mo-
nete ¢ trascrivile sulla rua scheda del
@ personaggio in modo da poter com-

prare qualche pasto, sempre che la ta

verna del luogo sia disposia a servire i

mosin

1. TRASCRIVI T DATI PER

IL COMBATTIMENTQ E

L' USO DELLE ABILITA

Vedi Appendice 2: "Tabelle ordinate”
per il bonus di attacco base e i bonus ai
tiri salveiza base della tua creatura base,
poi aggiungi i bonus appropriati ai li-
el tuo personaggio. De-
termina i riri salverza, la Classe Arma-

velli di classe d

rura, il modificarore di iniziativa, il

bonus di attacco in mischia, il bonus di

8. SCEGLI I TALENTI
Come con i punteggi di carateristica e le abilita, se vuoi
puoi scegliere di tenere i talenti della creatura base. Il per-
sonaggio mantiene sempre tutti i talenti bonus razziali. Se
vuoi scambiare gli aleri talenti della creatura con ralenti di
versi, scegli lo stesso numero che ha la creatura base, esclu
dendo i talenti bonus (vedi Appendice 2: “Tabelle ordinate
per il numero di talenti a disposizione della creatura base)
Quando aggiungi livelli di classe, confronta il totale dei
Dadi Vita della creatura pii i livelli di clasee alla Tabella 2-5:
“Benefici derivant dall’esperienza e dal livello™. Se hai ag-
giunto abbastanza livelli di classe per ortenere uno o pii ra
lenti addizionali, sceglili ora

9. CONTROLLA LA DESCRIZIONE

Litilizza la scheda della creamura base nel Manuale dei Mostn
¢ il Capitolo 6: "Descrizione” del Manuale del Grocalore per
completare gli spazi vuoti di allineamento, divinit, e, al-
tezza, peso, colore di occhi e capelli, e sesso nella scheda del
personaggio. Se non vuei usare lallineamento della creatu
ra base, vedi "Allineamento” nel Capitolo 8: "Campagne”.

arracco a distanza, le statistiche delle ar-
mi e i bonus di abilita totali in base a specie di mostro, classi,
modificatori di cararteristica, ralento ed equipaggiamento
del personaggio. Puoi tenere i punti ferita della rua crearura
base o tirare per determinarli da zero. Se decidi di tirare, ri
corda di prendere il massimo risultate di dado possibile dal
primo Dado Vita, propric come faresti per una delle razze
standard. In entrambi i casi, tira i Dadi Vita ottenuti dai ki
velli di classe e sommali ai punti ferita dalla specie di mostro.
Moltiplica il modificatore di Costituzione del personaggio
per il totale dei suoi Dadi Vita e livelli di classe 2 somma o
sottrai il risultato a seconda di quale sia appropriato

I2. DETTAGLI IN ABBONDANZA

Aggiungi qualsiasi demaglio desideri

FINITO

A questo punto, dovresti aver completato la scheda del per
sonaggio. Sei pronto per la tua prima avventura con un per:
SONAZEIO MOSLTO.




Ractar CuarTSTUDY D

uesto capitolo si focalirea swi dettagli del creare per-
u,umi mDsIri.

Al Manuele del Giccatore, nella sezione “Regola base

per la dreazione del personaggio’ all'inizio del libro,

¢ ra¢comanda di scegliere classe e razza dopo aver tira

1o per i punteggi c{i_ caratteristica. Tuttavia, é certamente

possibile prima scegliere la classe e la razza di un personag-

gio, poi tirare e assegnare | punteggi di caratteristica. Ene *

trambi | metodi vanno bene per creare personaggi mostri.

Le regole in questo c!pltoio presuppangono che prima

s §i epstruiscano i personaggi e poi si assegnino i livelli di

classe. Sesi vuole costruire un personaggioe cambiare la

* razzacogd che ha gii q.ukhc livello di ciassc.wdl Capito-
lo t1: *Di¥entare un mostro”.

Questo capitolo si concentra sul moun del Manuale dei

Mostri, ma le regolfe.¢ le linee guida presentate qui si appli- {

cano ai mostri di qm]smsioﬁﬂaq,
L%

‘ SCEGITERE UNA
- CREATFURA BASE

1 mostri discussi in questo capitolo sono mggrﬁﬁlj per

b l‘ﬂmMﬂ spaziando dall'inmodlrtivo (il meno comples- ™
g0 al novizio (mediamente contplésso) fine allavanzaté Gl

piit complesso) Un elenco completo dei mgtri del Manuale
i Mostri che'sono raccomandati per l'utilizzb come perso-
naggi giocanti si trova nell Appendice 2: “Tabelle ordinate™
Le seguenti regele generali si lp'phano alla creazione di

'\ qualsiasi personaggio mostro,
\* Lacreaturabase deve avere un punteggio di Intelligenza
. di 3 o superiore. Una creatura con un punteggio di
. Intelligenza inferiore. a 3 pon pud avere livelli in
_ nessuna classe. (Lincantesimo risveglio puo essere usato

per dare a un animale o vegetale un pl.ll’lltgl;k;ﬁ di
Intelligenza di 3 o superiore. Inolire, un animale
con larchetipo celestiale o immondo ottiene un
punteggio di Intelligenza di 3.) ‘ A5
Riflettere anentamente prima di utiliztare una
crearura ‘base con gualsiasi altro punteggio di
caraneristica inferiore a 3.

La crearura base deve avere una velocii. Una
crearura che non pud muoversi, comie un bolero
stridenie, non puo essere usala come creatura
base. (Lincantesimo risveglio pud essere usato
per dare a un animale o vegetale la capacira di
muaversi; vedi la descrizione dell'incante
sima nel Manugle del Giocatore.)

La creatura base dovrebbe esseredn grado di
comunicare verbalmence fon i mmpagnl

membri del suo gruppe. Una erearura
non & in grado di parlare non pud ﬂkﬁtL ]

"usara facilmente come crearura base

Riflemmere artentamente prima di scegliere

tina specie di mostro che ha generalmente

o sempre un allineamento opposto a

quello di uno o piti membri del gruppo.

Discutere le propri¢ scelre con il DM e

con i compégni giocatori prima di prendere
una decisione finale. La taglia, lallineamenio e le
carateristiche della propris creanita base influen-
zeranno quali avwwenture il gruppo decidera di
inrraprénclere, e | propri compagni gioca-

tori dovrebbero poter esprimere la loro
opinione. Allo stesso modo, la propria
creatura base potrebbe ignorare le
minacce ¢ le sfide che altri personaggi

£




temono, o potrebbe lemere cose che aliri personaggi igno-
rano. Il DM powebbe dover cambiare le avventure in
considerazione della specie del personaggio, ¢ potrebbe
scegliere di bandire certe specie di creature per questo.

VALUTARE |

1 ‘I(".\l‘n'.l”l non ll.ﬂ.l(‘l\lk-!:- mai cercare di determina i
madificatori di livello per proprio conto. [l DM dovrebbe
assegnare i modificatori di livello ai personaggi mostri, va-
lutando artentamente cosa appartiene al suo gioco ¢ l'impar-
o delle capacira speciali del mostro. Un modificatore di li
velle di solito dovrebbe essere uguale o inferiore ai Dadi
Vita della crearura base. Stabilire un modificatore di livello
superiore ai Dadi Vira della ereatura base & un modo per sco-
raggiare i giocarori dal scegliere quella specie di mostro per
un personaggio.

QUANDO. I LIVELLI AUMENTANO, LE
CAPACITA DIMINUISCONO

Lurilita di certe capacita diminuisce quan

do il livello del personagaio

aumenta

Quando il DM

1 2
valuta s mo-

dificatori di livel
lo, deve tener conto del numero
di Dadi Vita che la creatura base ha gia e con-
siderare se un privilegio particolare ha ancora valore a
quel livello di gioco. Ad esempio, un bonus di armarura
naturale & un numero fisso, cioé non cambia con il k-
vello. A livelli del personaggio inferiori, un bonus di
armatura naturile ¢ molto utile, ma come i livelli del
personaggio aumentano, la disponibilita di in
cantesimi, oggetti magici e bonus di attacco
base maggiori lo rende meno importante. Ca 'y
pacita simili comprendono (ma non sono Li-
mitate a) quanio segue
Resistenza all'energia: Se il personaggio sta affron::
do crearure che d'abitudine in un singolo atacco |I1f]11r3u no
pit danni di quanti la sua resistenza all'energia possa nega
re, quesia capacita non ¢ piu cosi utile com'era una volta.

Guarigione rapida e rigenerazione: Quando gli av-
versari possono infliggere pit di 50 danni in un singolo at-
tacco, un personaggio rischia la morte per danno massic-
cio (moedificare questa cifra di 50 danni con +10 danni per
ogni categoria di taglia pi grande di Media, o -10 danni
per ogni categoria di taglia pil piccola di Media). Se la
creatura base & soggetta a morte per danno massiccio, la
guarigione rapida e la rigenerazione non aiutano 2 meno
che il personaggio non abbia un bonus al tiro salverza sul-
la -[II.'I"l'![:[.l abbastanza alto da garanmre vir-

tualmente un tiro salvezza effettuato
CON SUCCESS0.
Resistenza agli incantesi-
mi: Se il livello del personag
gio determina la resistenza
ngi incantesimi (come per i
drow) questa capacita si mantiene pre-
ziosa per tutta la carriera del personag-
Bl Se la spe
della crearura
base determi
na la sua resi-
stenza agli in-
cantesimi, e i
livelli di clas-
se non hanno
ulteriori efferti,
allora il suc va
lore diminuisce
man mano che il
livello t'|rl.'1'!;|.‘:::lj.;_p,|u
aumenta

RAZZE STANDARD
E MODIFICATORI
DI LIVELLO
Le sette razze standard
7 nel Manwale del Gioca
tovr non hanno modifi-
catori di

ba
1

livello. Anche

~uni dei loro sototipi non hanno

maodificatori di livello. Nella Tabella 2-

2 “Razze di mosiri incroduttivi®, un LEP iniziale di 1 pre-

suppone una creatura con 1 Dado Vita, come presentata
nel Manuale dei Mostri.

PSICOLOGIA E PERSONAGGI
Tutte e sette le razze standard (umanc. nane, elfo, gnomo,
mezzelfo, mezzorco ¢ halfling) condividono alcune caratteri-
stiche fisiche. Di norma, i membri sani di queste razze hanno
due occhi posizicnati in modo da fornire una visione binocu-
lare, due orecchie per permettere un udito biauricolare, una
bocca capace di articolare parole comprensibili e riproducibili
da altre razze, una simmetria bilaterale [due braccia e due
gambe) ¢ un pollice opponibsle in ogni manc. Qualsiasi crea-
tura priva di una di queste caratteristiche (come un grimlock
che non ha gli occhi) rappresenta una sfida sia per i giocatori
che per il DM, Ql.;il!,-z-,. razza priva di pia di una di queste
caratteristiche (come un animale risvegliato, un naga o
falcofreccia) rappresenta una sfida importante sia per i gioca-
tori che per il DM.

Le sfide includono le seguenti questioni. | personaggi senza

pollici opponibili devono creare un incavo con le due man
giunte per raccogliere gl oggetti. Possono spingere e tirare gl
oggetti ma non maneggiarli. Per esempio, un deinonico risve-
gliato pud, con qualche sforzo, raccogliere un bastone da terra
ma non riesce a impugnarlo in modo efficace come randello.

Un personaggio senza braccia subisce una penalita di -8 a
tutte le prove di Scalare, a mero che non abbia qualche bonus
razziale alle prove di Scalare {una velocitd di scalare fornisce
sempre un bonus razziale di +8 alle prove di Scalare)

Un personaggio senza bocca non pud parlare e non pud
anciare incantesimi con componenti verbali.

I personaggi senza occhi mon possono vedere, che niglllf‘u -1
che non possono percepire la luce e "oscuritd, il colore, o (in
molti casi) indiwduare caratteristiche facciali. Non possonc
leggere, ¢ quindi non possono ulilizzare i libri {(compresi i libr
degli incantesimi) o le pergamene,




MODIFICATORI DI LIVELLO E
PUBBLICAZIONI PRECEDENTI
Molte pubblicazioni fornisconc LEP per mostri invece che
maodificatori di livello. La conversione & semplice. 11 LEP in-
dicato nella pubblicazione & il LEP iniziale per quel mosiro

Per trovare il suo modificatore di livello, sorrrarre sempli-

cemente i Dadi Vita del mostro. 11 LEP iniziale per una crea-
ru
sot

MODIFICATORI DI LIVELLO E PARTITE
Specie Selvagge contiene le migliori valutazioni possibili peri
modificatori di livello, in considerazione di una partita o una
campagna generiche. In una partita specifica, il DM potrebbe
aver bisogno di ammeggiare con i modificatori di livello dari
qui. Ad esempio, in una campagna ambientata rra citta flu
tuant, una velocita di volare diventa una capacita importan
te. [n una campagna marittima, sopra o sotto la superficie del-
l'acqua, una velocita di nuotare divents pill importante.

PUNTI ABILITA E TALENTI
DI PERSONAGGI MOSTRI

I)JI momento L']H' anche i mostri sono personaggl la cres

wra da 1 DV tiene conto del suo singolo Dado Vita, quindi

rarre quello per trovare il suo modificatore di livello.

tura base di un persona io mostTo ottiene punt abilitz e
talenti F!:r'.ﬂ' nenie [1('"L' SIEss0 !Ih'tll.‘ i] un personaggio di
raLia \1-1“\1?".'

I punti abiliti iniziali di un personaggic mostro sono ba-

sati sul suo modificatore di Intellige nza e sui suoi Dadi Vita
come mostrato nella Tabella 2-1: “Punti abilita iniziali di per
sonaggi mostri

TameLia 2-1: PUNTI ABILITA INIZIALI DI PERSONAGG| MOSTRI

Tipo

Aberrazione (2 + mod di Int) x (DV + 3)
Animale (2 + mod di Int) x (DV + 3)
Bestia magica (2 + mod di Int) x (DV + 3)
Costrutto (2 + mod di Irt) x (DV + 3)
Drago (6 + mod di Int) x (DV + 3)
Elernentale (2 + mod di In) x (DV + 3)
Esterno (2 + mod di Int) x (DV + 3)
Folletto {6 + mod di Irt) x (DV + 3)
Gigante (2 + mod di Int) x (DV +3)
Non morto (2 + mod di Int) x (DV + 3)
Umancide (2 + mod di Int) x (DV + 3)

Umanoide mostruoso(2 + mod di Int) x (DV + 1)
Vegetale {2 + mod di Int) x (DV + 3)

Indipendentemente dal suo modificarore di Intelligenza,
qualsiasi creatura inizia con almeno 4 punti abilita e dopo ri
ceve almeno 1 punto abili per Dado Vita

Talenti: Ogni personaggio mostro inizia con un talento. 1]
personaggio acquisisce un altro talento quando raggiunge 3
Dadi Vira, e un talento addizionale per ogni 3 DV 3
della creatura base. Acquisisce talenti addizionali per livelli d:
classe :p\gn:r:gvndqu livelli ai Dadi Vira della creamira base e
controllando il totale nella Tabella 2-5: “Benefici derivant

dal

sperienza e dal livello™ (pit avanti in questo c'ap1|-1|~'_"

MOSTRIINTRODUTTIVI

cie di mostri che sono considerare inroduttive com-

Preanu;nl' '||r selle rarre ~t;|11(1.r|li del Manuale del Gincatore
In generale, tali moseri hanno poc he capacita speciali. 1
loro modific ri di livello derivano da modificatori di ca

ratteristica razziali che non sonoequilibrati come quelli del-

-

le razze standard, da bonus di armarura naturale e da aliri
quelli delle mzze standard.

privilegi che sono pil porer
La maggior parte dei mostri
come ':-‘I'I'NI'" lgt:l sono E‘| ;'l‘-l1"

1 mostri introduntivi sono quelli pit adatt per copiare di-
rettamente dal Manuale dei Mostni e aggiungere livelli di clas-
se (vedi il riguadro laterale “Mostri creati velocemente”, pit
avanti). Se la crearura base ha 1 Dado Vita, il primo Dado Vita
del pe NAEEIO,
sostituendo il suo Dado Vita razziale, ¢ il personaggio funzic
na come qualsiasi altro membro della sua classe

ATTORI DEI MODIFICATORI DI LIVELLO

ti i fartori usati per valutare i modifi-

che i giocatori vorranno usare

enie 1 questa seronc.

sonaggio mostro deriva da una classe di per

Di seguito sono elenc
catori di livello per i mostri in questa sezione e ogni farore

viene descritto. Ognuna delle sezioni successive fornisce

are i modificatori di

tori addizionali usari per va
llo per i mostri che contiene
Punteggi di caratteristica non equilibrati: La tabella
“Equivalenza dei punteggi di caratteristica” nella Guida del
DunceEON Mastix mostra come bilanciare i punteggi di ca-
ratteristica. Un mostro che non segue quelle regole otriene
y un modificatore di livello +1. Un modificatore di li-

alm

vello pi appropriato se i bonus dei punteggi di carat-
teristica del mostro {specialmente i modificatori di Forza o
Costituzione) sono particolarmente alti. Non avere un pun
CggIo di Costituzione in realta é un beneficio, p\!h‘l:‘.\' un
mostro che ne & privo pllf: Ignorare molti n.il.‘;!l'. effertiche n
chiedono tiri salvezza sulla Tempra.

Taglia: Una creatura Grande non ottiene modificatori di

livelle per la taglia. Invece, il suo modificatore di livello @
basato sulla sua portata.

Una creatura Piccola ottiene un modificatore di livello -1. B
in qualche modo pi difficile da colpire di una di raglia Media,
ma si muove piit lentamente e deve usare armi piii piccole.
Inoltre, una creatura Piccola generalmente ha un punteggio
di Forza inferiore risperto a una crearura di taglia Media

Bonus di armarura narurale: Un bonus di armatura na-
turale vale almeno un modificatore di livello +1, piii un ad-
dizionale +1 per ogni 5 punti di bonus di armatura naturale

olire i primi §.

Velocita: La velocita di un mostro pué influenzare il mo
dificatore di livello in svariati modi, 2 seconda del tipo di
movime nlo Inieressate.

Nuolare: Un mostro con velocita di nuotare di solito non
owiene un medificatore di livello. Turtavia, e il DM sta con-
ducendo una campagna di pirateria, ¢ qualsias: altra campa-
gna in cui i personaggi trascorrono molto del loro tempo so-
pra o sotto la superficie dellacqua, assegnare un modificatore
di livello <1 a un mostro con velocita di nuotare
! velociri di scalare o di scavare gene-
vale un modificatore di livello +1

Volare: Un mostro con velocitd di volare ortiene un modi-
ficatore di livello +1, se la sua manovrabiliti & meno di buo-
wrabilita &

¢ ¢ scavare: Ut

na. o un modificatore di livello +2 se la sua mar
buona o migliore

Armi naturali: Se un mostro ottiene attacchi mulipli in
un singolo round prima che un guerriero di pari Dadi Vita fac-
cia lo stesso, o se le armi naturali del mostro infliggono pit
1a semplice o da guerra che potrebbe impugna
{n una mano, il mostro ottiene un modificatore di livello +
Portata: Oltre 1,5 merri, ogni 1,5 metri addizionali
portata valgono un ulteriore modificatore di livello +1. Un
mostro con una portata di 3 metri ottiene un modificatore
di livello +1 € un mostro con una portata di 4,5 metri ottie

ni di un




TABELLA 2-2: RAZZE DI MOSTRI INTRODUTTIVI

Dadi

Mastro Tipe Vita
Bugbear Umanoide 3
Centauro Umancide mostruoso 4
Coboldo Umanoide 1/2
Elfa

Acquatico Umancide 1

Alto Umanaoide 1

Boschi Umancide 1

Drow Umancide 1

Grigio Umanoide 1

Selvaggio Umancide 1
Gnoll Umanoide 2
Goblin Umanacide ]
Grimlock Umanoide mostruoso 2
Hobgoblin Umanoide 1
Kuo-toa Umanoide mostruoso 2
Locathah Urmnanoide 2
Lucericloide Umanoide 2
Marinide Umanoide 1
Minctauro Umanoide mostruoso 6
Ogre Gigante 4

Merrow Gigante 4
Orco Umanoide 1
Sahuagin Umanoide 2
Sahuagin (4 braccia) Umanoide 2
Shkum Aberrazione 2
Stirpeplanare

Aasimar Esternc 1

Tiefling Esterno 1

i Umanoide 2

Modificatore LEF Punti abilita della
di livello iniziale creatura base'
+1 4 (2 + mod di Int) x 6
+2 & {2+ moddilnt)x 7
+0 1 Come classe
+0 1 Come classe
+0 1 Come classe
+0 1 Come classe
+2 3 Come classe
+0 1 Come classe
+0 1 Come classe
+1 L] (2 + mod di Int) x 5
+0 1 Come classe
+1 & (2 + mod di Int) x 5
+1 2 Come classe
+2 * (2 + mod di Int) x 5
+1 3 (2 + mod di Int) x 5
+1 ] (2 + mod di Int) x 5
+1 i Come clagse
+2 8 (2 + mod di Int) x 9
+2 6 {2+ mod dilnt)x 7
+2 6 (2 + moddiint) x 7
+0 1 Come classe
42 ] (2 + mod diInt) x 5
+3 L1 (i’ + mad di Inl:l x5
+3 5 (2 + mod di Int) x 5
+1 2 Come classe
+1 2 Come classe
+2 4 (2 + mod di Int) x 5

" Mentre il personaggio avanza di livello, ottiene punti abilitd dai livelli di classe normalmente.

ne un modificatore di livello +2.

Abilita e talenti: Una creatura base con tre o pit bonus
razziali alle prove di abilita ottiene un modificatore di livel
lo +1. Similmente, due o piu talenti bonus dovun alla razza
fruttano alla erearura un modificatore di livello +1.

Arttacchi speciali e qualita speciali: Le pit ingannevoli

aree del modificatore di livello, questi privilegi richiedono

ur'attenta riflessione. Una lunga lista di privilegi non garan-
tisce automaticamente un grande modificatore di livello, poi-
ché i mostri di solito possono utilizzare solo un attacco spe-

ciale per round. Un singolo privilegio non vale sempre un
modificatore di livello, dal momenio che i personaggi delle
razze standard spesso possono ottenere lo stesso risultato gra
zie ai Joro privilegi di classe, oggetti magici o incantesimi. In
generale, un artacco speciale o una qualita speciale che un
personaggio di una razza standard non puo duplicare vale un
modificatore di livello +1. Di seguito si trovano parecchi
esempi specifici per illustrare come assegnare modificatori di
livello alle creature nella caregoria introdurtiva

Danni al punleggio di caralleristica: Questo attacco speciale

MOSTRI CREATI VELOCEMENTE
Un giocatore potrebbe voler copiare un mostro dal Monuale dei
Maostri, d:\ugli ﬂli appropriati livelli di classe & iniziare a giocare

Noi non consigliamo questo metodo, ma lui pub seguirlo. In
alcuni casi, come con | personaggi folletti, pud ottenere pill
punti abilita in quel modo. I punteggi di caratteristica sono gid
stati gererati ¢ assegnali. | punti ablitd soro gia stati spesi e |
talenti sono gia stat scelti. In realtd twto cid che deve fare &
aggiungere livelli di classe e comprare I'aquipaggiamento

Il principale inconveniente con questo metodo & che tutti
mostri hanno punteggi di caratteristica di 10 11, a cui vengono
apphicati | modificator razziali. Nonostante questo lo renda un
personaggio accettabile secondo il Capitolo 1: “Caratteristiche”
del Manuale del Giccotore, un tale personaggio non ¢ malto inte
ressante, £ melto facile riuscire a ottenere risultati migliori
tirando | dadi. Se il giocatore sta giocando in una campagna
focalizzata sulla sua creatura base, come una nei territori abitati
prevalentemente dagli orchi, il suo personaggio sard come la
maggior parte dei PNG che incontra. Potrebbe anche voler
scegliere differenti abilith e talenti, poiché i mostri come avver-
san sono pensati per imanere in vita per un incontro o due, ¢ il

suo personaggio dovrebbe durare melto di pid

Se sceglie di coplare un maostro dal Manuale dei Mastri, deve
compilare una scheda del personaggio come spiegato nel
Capitolo 1: “Creazione del personaggio”. Determinare il totale
dei Dadi Vita della creatura pid i livelli di classe e fare riferi-
mento alla Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall’esperienza e dal
livello”. Se ha aggiunto abbastanza livelli di classe da ottenere
I'incremento di uno o pid punteggi di caratteristica, deve asse
gnarli ora. Comprare le abilita per i suoi livelli di classe. Non
moltiplicare i punti abilita base per 4 per il suo primao livello di
classe, perché il personaggio mostro non ¢ un personaggio di
1° livello se ha manteruto i suoi Dadi Vita di mostro. Se ha
aggiunto abbastanza livelli di dasse da ofttenere uno o pid
talenti, deve selezionarli ora. Poi aggiungere il bonus di attacco
base e i bonus ai tiri salvezza base per i livelli di classe a quelli
della creatura base. Tirare per i punti ferita per i livelli di classe
e aggiungere il risultato ai susi punti ferita totali. Determinare
la Classe Armatura, il modificatore di iniziativa, le statistiche
delle armi e i bonus di abilit totali in base a specie di mostro,
classe, modificatori di caratteristica, talenti ed equipaggia-
mento del suc personaggio. Ora é pronto per giocare.




vale un modificatore di livello +1 a meno che la cararteristi-
ca colpita non sia Costituzione, nel qual caso il modificaio-
re di livello sale a +2

Visla cieca: Questa qualita speciale vale un modificatore di
livello +1.

Veleno: Questo attacco speciale vale un modificatore di li
vello +1 a meno che la caratteristica colpita non sia Costitu
zione, nel qual caso il modificatore di livello sale a +2.

Olfatto acuto: Questa qualita speciale vale un modificarore
di livello +1.

Capacita magiche: Dal momento che i personaggi delle raz-
ze standand solitamente hanno accesso agli incantesimi, le
capaciti magiche valgono un modificatore di livello solo
guando quelle capacita superano cié che potrebbe fare un
personaggio incantatore di un livello pari al GS della crea
tura. Se la creatura pud usare qualsiasi capacita magica a vo
lonts, ottiene un modificatore di livello +1.

Capacita di lancaare meaniesimi: Dal momento che i perso-
naggi delle razze standard generalmente possono duplicare
quesia capacita, vake un modificatore di livello solo Llllami‘n
la capacita di lanciare incantesimi del mostro superacio che
potrebbe fare un personaggio di un livello pari al GS della
creatura. Se la creatura puo lanciare incantesimi a un livello
dellincantatore pit alto dei suoi Dadi Vita, ottiene un mo
dificatore di Livello +1.

Resistenza agh incantesimi: Questa qualita spetlalt- vale un
modificatore di livello +1, indipendentemente dalla cifra.

Resistenza all'energia: Questa qualita speciale vale un modi-
ficatore di livello +1/2 per tipo di energia (arrotondaro per
eccesso). Quindi, una resistenza all'elentricira di 10 da sola
vale un modificatore di livello +1, ma una resistenza all’elet-
tricita di 10, una resistenza al fucco di 10 e una resistenza so-
nora di 10 insieme valgono un medificatore di livello +2.
Ogni resistenza superiore a 20 vale un addizionale modifica-
tore di livello +1, in modo tale che una resistenza all'elettri-
cita di 10, una resistenza al fuoco di 20 & una resistenza so-
nora di 10 insieme valgono un modificatore di livello +3.

| PROVA DEL FUOCO: MOSTRI INTRODUTTIVI
Meittere alla prova il proprio modificatore di livello. Per farlo,
guardare i piu alti punteggi di caratteristica del mostro. Asse-
gnargli un livello della classe che trac maggior: benefici da
quei punteggi. Poi porsi una domanda: preferirei interpretare

un personaggio mostro a quel LEP o un personaggio standard
di quel livello? Se la risposta ¢ che ovviamente si preferirebbe
interpretare il personaggio mostio, allora il proprio modifica-
tore di livello & troppo basso. Se la risposta & che ovviamente
si preferirebbe interpretare il personaggio standard, allora il
proprio modificatore di livello € rroppo alvo.

Esempi di modificatori di livello
Come esempio di questo processo, bisogm ripremlen- in
considerazione come determinare il modificatore di livello
per un ogre (una creatura da 4 DV) dal Manuale dei Mostn. La
tabella che segue fornisce i modificatori di livello per ognu-
na delle sue capacita applicabili.

Modificatore
Capacita di livello
Armatura naturale +1
Portata 3 metri +1
Modificatori di caratteristica non equilibrati +1

(For <10, Des -2, Cos +4, Int -4, Car -4)

1| LEP iniziale di un ogre risulta 7 (4 DV +3 modificatori di li-
vello) utilizzando il sistema qui sopra. 1l suo punteggio di ca-
ratteristica pil alto & la Forza. Preferirei interpretare un ogre
con un livello di guerriero (LEP 8) o un guerriero di §° livello?
Fer interpretare logre, bisogna rinunciare ai tre (pid grandi)
Dadi Vita del guerriero, tre talenti bonus e due incrementi di
puntegm di caratteristica per ottenere Forza +10, portata 3 me-
tri e armatura naturale. 11 guerriero evidenremente semhra
migliore. Se si sostiruisce il guerriero con il barbaro, logre
sembra chiaramente inferiore, poiché il barbaro ha 8d12 (pia
modificatore di Costituzione) come Dadi Vita e puo cadere in
preda all'ira tre volte al giorno, mentre l'ogre ha solo 4d8 +
1d12 (pil modificatore di Costituzione) come Dadi Vita e pud
cadere in preda all'ira solo una volta al giorne. Se si abbassa il
modificatore di livello dell'ogre a +2, e si confronta un guer-
riero di 7 livello 2 un ogre guerriero con LEP 7, la scelta non
& piii chiaramente in favore dell'uno o dell'alwo. Di conse-
guenza, il modificatore di livello diventa +2 per l'ogre.

Ricentrolliamo di nuovo il processo, questa volta perun
kuo-toa (un mostro da 2 DV). I fattori per il modificatore di
livello di questa creatura sono descritti in dettaglio nella ta-
bella sottostante.

CREATURE DA | DADO VITA

Una creatura con un singolo Dade Vita, come tuiti | personaggi
delle razze standard, rinuncia a quel Dado Vita quando ottiene il
suo primo livello di classe. Questo la rende una creatura in qual-
che modo diversa dagli altri personaggi mostri. In generale, ¢
molto vantaggioso per una creatura da 1 Dado Yita con un modi-
ficatore di livello +0 abbandonare il suo Dado Vita da mestro ¢
prendere livelli di classe. Mentre questo capitolo ha spiegato in
dettaglic le regole per ogni punto della creazione del personag:
gio, questo riquadro laterale raccoglie le informazioni importanti
per occuparsi delle creature da 1 Dado Vita,

Quando si costruisce un personaggio mosiro da una creatura
da 1 Dado Vita, determinare normalmente i suoi punteggi di
caratteristica e modificatori razziali per quei punteggi. Quardo
prende un livello in una dasse, la creatura guadagna i bonus ai
tiri salvezza base e il bonus di attacco base di quella classe e
perde i bonus ai tiri salvezza base e il bonus di attacco base che
aveva come mostro. || nuove personaggio mostro ottiene | punti

abilitd solo dai livell di classe, perdendo tutti quelli che aveva
come risultato del suo Dado Vita da mostro, ma tutti i bonus
razziali alle prove di abilita a cui aveva diritto la creatura base
vengono mantenuti. Moltiplicare per 4 i punti abilith per il primo
livello di classe del personaggio. come per qualsiasi personaggio
delle razze standard. Una creatura da 1 Dado Yita potrebbe
scegliere un talento, come qualsiasi altre personaggio di 1°
livello, & acquisisce anche tutti i talenti addizionali garantiti dal
suo livello di classe. Mantiene tutti i talenti bonus razziali della
creatura base

D'altra parte, si potrebbe voler mantenere quel mostro da 1 Dado
Vita. Se si verifica questa possibilit, il personaggio ottiene i puriti
abilitd indicati nella Tabella 2.1 o nella Tabella 2-5 [e
nel’Appendice 2: “Tabelle ordinate”) indipendentemente dal suo
punteggio di Intelligenza. Ma in quel caso, non si devono molti-
plicare per 4 punti abilita ottenuti per il primo livello di classe del
personaggio, perché non & un personaggio di 1° livello. Il perso-
naggio acquisisce lo stesso numere di talenti della creatura base.

———s




Capacita Modificatore di livello

Bonus di armatura naturale +1

Velocita di nuotare +1 (o 40, a seconda
della campagna)

Attacco speciale (fulmine) +0

Talerto bonus [Competenza nelle +0
Armi [bastone tenaglia])

Qualitd speciali (appiccicare. anfibio +0
immunita, vista acuta, scivolare)

Resisternza all'elettricity 30 +7

Modificatori di caratteristica non equilibrati +1

(For +2, Cos +2, Int +2, Sag +2, Car -2)

Lattacco speciale col fulmine non vale un modificatore di livel-
lo in questo caso, perche pud essere usaro solo da pin kuc-toa
chierici. Aggiungere questi fattori farebbe aumentare il Livello
di Incontro a un punto in cui i personaggi delle razze standand
avrebbero anche accesso alla capaci

Tuttavia, non ¢ facile giudicare il valore delle istanze rag
gruppate sotto la categona qualita speciali nella tabella so
pra. Se si segue la via piti bassa e si assegn
di livello +0 per lintero gruppo, come & stato fatto nella ta
bells, il modificarore di livello minimo del k
rendendo il suo LE
stica pils alio & la Saggezza, quindi si pud conflrontare un
kuo-toa a un chierico 0 a un druido. Chiaramente, un chie-
rico o druide di 7* livello con incantesimi di 4° livello & su-
periore a un kuo-toa chierico con LEP 7 e incantesimi di
livello. Allora, il modificatore di livello dovrebbe essere 432

Un chierico o druido di 6° livello ha decisamente pitu Da
di Vita, e di conseguenza piu punn ferira, di un kuo-toa
chierico con LEP &, piu capacitad di classe, ql:u'.(l', il perso-
naggio di razza standard & comungue superiore. Per questo
motivo, nonostante tutti i vantaggi che possiede, il modifi-
catore di livello del kuo-10a deve essere 42

Se un pillf.:llllrr |ui."l|;?ir una sc r'||'.| prl un personage
mostro che il DM considera non ottimale, come scegli
interpretare un ettin mago piutiosto che un ettin barba
DM potrebbe abbassare il modificatore di livelle di 1 per
rappresentare la ridota efticacia del mostro.

PUNTEGGI DI CARATTERISTICA
Ogni razza non umana nel gioco di DUNCEONS & DRACONS

ha modificateri di pumteggi di carameristica. Ad esempio, un
nano ortiene un bonus razziale di +2 alla Costimuzione & una

COME INCanesuma.,

calore

103 & +4,

P iniziale 6. Il suo punteggio di cararteri-

pen alita razziale di -2 al

arisma. Quesri sono applicari ai rir
;11':lu'i|g!lx;l[.lu-;nl'n;‘ie]lr: ip i

L]l -\..' ll'g}"l \['I CATANeT

ca al fine di determinare il valore finale di ogni pun
Lo stesso p"il'l'll'l:ll & Jp'['l!il aal person
gﬂ-:rr:i-- a Caso i |,‘|ul|h-!l\|-'i |.|: CATA
determinare i modificatori di punteggi di caraneristica per la
propria creatura base ¢ applicarli ai tiri di dade. | medificate
ri di punteggi di caratteristica per i mostri in questo capitolo
si possono trovare nell Appendice 2: "Tabelle ordinate

Non bisogna tirare per qualsiasi punteggio di cararteristi-
ca della creatura base che sia meno di &; si deve semplice
mente utilizzare il punteggic della creatura base senza ap-
plicare nessun alire modificatore razziale. Bisogna ricordare

;'hr ]!: Ccreature con !ll]llll‘K}:l (|1 caratreristica inferior

I\ullri"}\n‘ ¥ ESSENe I'I1!;-|u' abili, e lll:.|1\'l.!'|| rearura com un

punteggio di Intelligenza inferiore a 3 non pud essere un
PG. dal momento che 3 é il punreggio di Intelligenza mini-
Mo Per un personaggio giocante

Per un mostro non menzionato in questo libro, sottrarre
10 o 11 {quale dei due da un numero pari) da ogni punteg
gio di caratteristica nella sua scheda del Manuale d2r Mostn
per determinare il numero da aggiungere al tiro per il pun

teggio di caratteristica. Per esempio, un behir ha i seguent

punteggl di caratteristica: For 26, Des 13, Cos 24, Imt 7, Sag
14, Car 12 Sottraendo 10 dai numeri pari ¢ 11 dai numer

dispar, si ottengono i seguenti modificatori di punteggi di

carattenistica razziali: Forza +16, Destrezza +2, Costituzione
10, Intelligenza -4, Saggezza +4 ¢ Carisma +2.

PUNTEGG! DI CARATTERISTICA D'ELITE
In alternariva, si potrebbero generare i punteggi di cararteristica
del personaggio prendendo i punteggi di caranerisrica della
creatura base e applicando i seguenti modificatori a proprio giu
dizio, uno per punteggio di caraneristica: +4, +4, +2, +2, <0, -2
Ad e deriamo l'orco. La tabella sottostante
mosira i punteggi di cararteristica base per un
stra come un giocatore o un DM pot rebbero cambiarli un
lizzando | modificatori di caraneristica d'elite per fare un
personaggio utilizzabile con una qualsiasi di cinque classi di
personaggio del Manuale ol Ciocatore.

1pio, Co

co e dimo-

TanELLA 2-3: ESEMPI DI ORCO D'ELITE

Orco For Des Cos Int Sag Car
Base 15 10 n 9 ] 8

Chierico 13 12 11 1] 12 12
Guerriero 19 12 15 n 8 [3

Ladro 13 4 n 13 0 10
Mago 13 14 13 13 3 10
Stregone 13 10 13 13 0 12

Applicare i modificarori nel modo pili vantaggioso per ogni
classe dimostra che gli orchi sono chiaramente migliori co
me guerrieri. Anche i barbari sembrerebbero una scelta di
classe saggia, per gli sressi motivi del guerriero

PRIVILEG] DA MOSTRO

Un PersOnaggio MOSITO CONServa alcuni

i pr :\'i]t'?{i della

crearura ¢ ¢ ne ]‘I’Ii.il‘ ..Il[l'l. La ‘"2 soTrostante l'll‘llm a

cosa il personaggio mantiene dalla creatura base.

TaseLia 2-4: QUALITA DEL MOSTRO MANTENUTE E PERSE

Mantenere Perdere Cambiare
Dadi Vita Talenti’ Iniziativa
Armatura naturale Abilita Velocita
Bonus di attacco Tesoro Bonug ai tiri

base salverza base
Taglia Organizzazione Allineamento
Tipo Grado di Sfida
Armi naturali
Spazio/Portata

Attacchi special
Qualita speciali

personagg mostri mantengono tutti | talenti bonus razziali,
come il talento Volonta di Ferro di un aranea

personaggi mostn mantengona tutti | bonus razziali alle abilta
e cansiderano le abilith della creatura base come ablitd di dasse

Come mostrato nella tabella, un person ) MOStro con-
2erva di quanto non perda. Perde i talenti e le abilitz ds
mostro perché si sta costruendo un personaggio specifico
a creatura base, cosi da avere 'opportunita di compiere

non

nuove scelte se lo si desidera. Anche se & |,1||u.'il'i|-.' S rﬁglicu-

gli stessi talenti e spendere i punti abiliti nello stesso modo

non é perd obbligatorio

1l livello del personaggio e il livello di classe non cambia-
ro mai la taglia di una crearura o i suoi privilegi da mostro a
meno che la descrizione della creatura base non specifichi
che il privilegio ¢ basato sul livello di classe o sul livello del
personaggio. 11 livello di classe in una classe di incantatore
cambia il livello dell'incantatore per qualsiasi capacita spe




S S ki

ciale che abbia un livello dell incantatore. Aggiungere il k-
vello di classe ai Dadi Vira della creatura base per otenere il
nuovo livello dellincantatore.

-ambia la Destrezza del mostro o se ac-

ivacambia se c

Lir
quisisce o perde un ralento come Iniziativa Migliorara. La ve-
locira di un mostro di solito cambia perché indossa un'armatu-
ra pill pesante o pii leggera. La velociti sul terreno della
creatura non cambia, e il mostro non perde alcun tipo di mo-
vimento. I bonus ai tiri salvezza base cambiano se 1 punteggi di
caratteristica o i relativi talenti cambiane. Lallineamento po
trebbe cambiare come spiegaro nel Capitolo §: “Campagne”

PUNTI ABILITA E TALENTI
Fare riferimento al paragrafo “Punti abilita e talenti di per-
sonaggi mosiri”, pill indietro in questo capitolc, per le rego-
le su come un personaggio mostro riceve molti punri abilira
e ralenti bella 2-1: “Punti abilira iniziali di personaggi
mostri® fornisce il numero di punti abilita disponibili a ogni

tipo di mosire

Utilizzando quelle regole, le Tabelle
niscono il numero di punti abilita disponibili a ogni specie
di creatura base contemplata in questo libro. 1 punti abilira
addizionali garantiti dal livello di classe seguono le regole
del Manuale del Ciocatore.

Un personaggio mostro inizia con un talento, jal LA
to addizionale se ha almeno 3 Dadi Viea, piti un tale
zionale per ogni 3 DV aggiuntivi che possiede. Acqu
lenti addizionali per i livelli di classe aggiungendo i livelli ai
Dadi Vita della creatura base e controllando il toale ¢ a-
bella 2-5: “Benefici derivanti dall esperienza e d: lllulln

BENEFICI DERIVANTI DAL LIVELLO
A questo punto della creazione del personaggio mostro.
considerare 1 Dadi Vita della creatura base come il suo livel
lo del personaggic e trovare quel valore nella Tabella 2-5
“Benefici derivanti dall esperienza e dal livello”, qui sotto.
Questa tabella mostra rutti gli incrementi di punteggi di ca
ratteristica o talenti addizionali che risulteranno dall'ag-
giungere i livelli di classe ai Dadi Vira del mostro

P - -
2-2, 2-6, 2-7 ¢ 2-6 lor

TABELLA 2-5: BENEFICI DERIVANTI DALL'ESPERIENZA E DAL
LIVELLD

Gradi

Gradi  massimi
Dadi Vita o massimi di abilita Aumento
livello del di abilita di classe delle
persormaggio PE di classe incrociata Talenti caratteristiche
1 o 4 2 talento -
2 1000 5 2142 - -
3 3000 6 3 talento
4 6000 7 3z - aumenta
5 10000 8 ] - -
6 15000 9 412 talento
? 21000 10 5 - -
8 28000 M 5172 aurmenta
9 36000 12 € talento -
10 45000 13 6172 - -
n 55.000 14 7 - -
12 66000 15 112 talemo aumenta
13 78.000 1€ 8 -
12 91,000 17 812 - -
15 105.000 18 S talento -
16 120,000 19 9152 aumenta
17 136.000 20 10 = =
18 133.000 21 10172 talento
19 171.000 22 n - -
20 190.000 23 niz - aumenta

ATTACCO BASE E TIRI SALVEZZA BASE
1 bonus di atracco base e i bonus ai tiri salvezza base peri
mostri di questo capitolo si rrovano nell'Appendice 2: *Ta-
belle ordinate”. Utilizzare la sezione *Avanzamento delle
creature per tipo” nel Manuale dei Moskri per calcolare il bo-
co base e i bonus ai dri salvezza base et IlrlU'
gio se si sta utilizzando ura creatura base non

nus l.ll alrac

prio perso
menzicnata in questo upllolu

LAppendice 2: “Tabelle ordinate” mostra i bonus ai tiri
salvezza migliori per i mostri menzionati in questo capitolo,
¢ anche t loro bonus ai tiri salvezza base. La sezione "Avan-
zamento delle creature per tipo” nel Manuale dei Mestri indi-
¢a in dettaglio i bonus ai tiri salvezza migliori per tipo di

creatura; fare riferimento alla sezione se si stz utilizzando

una crea 1 base non menzionara in L]“l‘."ll‘ i l'r'if.ﬂn Un

umanoide omiene un tiro salvezza migliore, ma varia quale
sia. Per gli umanoidi e simili creature, sottrarre gli appro
priati modificatori di cararreristica e modificatori derivanti
dai talenri dai bonus ai tiri salvezza della creatura base. Il nu-
mero risultante pit alto ¢ il tiro salvezza migliore. Nel caso
di uno gnoll, per esempio, il tiro salvezza migliore & sulla
Tempra, che fornisce un risultate di +3, dopo aver sottratto
il bonus di Costituzione.

EQUIPAGGIAMENTO INIZIALE
Un personaggio mostro ottiene ]'oqulp:ggi.lme-mr- iniziale
di un personaggio del suo LEP (vedi Tabella 5-1: “Ric r7a

del personaggio per livello” nella Guida del Duvceon Ma-
Tuttavia, non possiede il tesoro indicato nella sua

STER).
scheda del Manuale dei Mostn.

ULTIMI DETTAGLI

Un personaggic mostro ¢ un individuo. Non ha mai con sé
creature base addizionali a meno che non abbia preso il ra
lento Autorita e non abbia scquisito gregari o seguaci (vedi
“Autorita” sulla Guida del Duvcron MasTEr € anche il riqua-
dro laterale “Cregari mostri e il ralento Auroritd” nel Capito-
lo & di questo libro). Un PNG mostro ha un Grado di Sfida
pari al Grado di Sfida della creatura base pit il livello di clas-
se del personaggio.

— MOSTRIINTERMEDI

I mostri intermedi hanno poche complicazieni in pit ri
spette a quelli presentati nella sezione "Mostri introduttivi”,
Mon solo i mostri intermedi hanno piu farton nella valura-
ivello, ma alcuni hanno a

zione del loro modificatore di |
che modificatori di livello maggiori dei loro Dadi Virz, un
farto che li rende particolarmente interessanri da interpre-
tare. Vedi 1a Tabella 2-6 per un elenco dei mostri intermedi
presentati in questo libro e anche la Tabella 2-7 per gli ar-
chetipi che sono al livello intermedio di complessira.

Questa sezione si fonda sulle regole presentate nella se-
zione precedente, piuttosto che sostituirle.

DETERMINARE | MODIFICATORI DI
LIVELLO
I mostri in questa sezione potrebbero avere 1 seguenti privi-
legi addizionali, con 1 corrispondenti modificatori di livello.
Taglia: I mostri Minuscoli e piu piccoli scambiano l'esse-
re difficili da colpire con bassi punteggi di Forza e la neces-
sita di entrare nello spazic di un altro personaggio per in-
gaggiare un combattimento in mischiz. Una rale creatura
ello -1 di un:

ottiene lo stesso modificatore di liv creatura

Piccola




TABELLA 2-6: RAZZE DI MOSTRI INTERMED!

Dadi

Mostro Tipo Yita
Azer Esterno 2
Ettin Cigante 10
Gargoyle Bestia magica 4
Gigante

Colline Cigante 12
Lamia Bestia magica 9
Medusa Umanoide mostrucso ]
Mephit

Acgua Esterno 3

Aria Esterno 3

Fuoco Esterno ]

Chiaccio Esterno ]

Magma Esterno ]

Melma Esterno ]

Polvere Esterno L]

Sale Esterno 3

Terra Esterno L

Vapore Esterno |
Ogre magi Cigante 5
Salamandra

Fiamme Esterno 1
Satiro Folletto 5
Slaad

Blu Esterno ]

Grigio Esterno 10

Rosso Esterno 1

Verde Esterno 9
Spiritello

Grig Folletto 112

Nicie Folletto 1

Piie Folletto 1
Strega

Marina Umanoide mostruoso 3
Tritane Esterno 3
Troll Cigante 6

Scrag Giganite ]

Arma a soffio: Un'arma a soffio vale un modificatore di
livello +1, come minimo. Piti grande ¢ I'area coinvola e
maggior sono i danni potenziali, quindi maggiore il modi-
ficatore di livello. Vedi il riquadro laterale "Armi a soffio e
modificatori di livello” per ulterioni informazioni

Stritolamento: Questa capacita vale un modificatore di
livello +1, +2 se infligge piu danni delle armi standard.

Modificatore LEP Punti abilita della
di livello iniziale creatura base
+4 [ (& + mod di Int) x 5
+5 15 (2 + mod di Int) £ 13
+5 9 (2 + mod di Int)x 7
4 16 (2 + mod di Int) x 15
] 13 (2 + mod di Int) x 12
4 10 (2 + mod di Int) x 9
+3 [3 (8 + mod di Int) x 6
+3 [ (& + mod di Int) x &
+3 [ (8 + mod di Int) x &
+3 6 (B + mod di Int) x 6
+3 6 (8 + mod di Int) x 6
+3 6 (& + mod di Int) x 6
+3 6 (& + mod di Int) x 6
+3 6 (8 + mod di Int) x 6
+3 ] (8 + mod di Int)x 6
+3 6 (B + mod di Int) x &
+7 12 (2 + mod di Int) x 8
+4 7 & + mod di Int) x &
+2 7 (6 + mod di int) x &
+6 14 (& + mod di Int) x 11
+6 16 (8 + mod di Int) x 13
v 13 (8 + mod di Int) x 10
+7 16 (8 + mod di Int) x 12
+3 4 Come classe
+3 4 Come classe
+4 % Come classe
+5 ] (2 + mod di Int) x 6
+2 5 (8 + mod di Int) x &
+5 n (2+moddiint)x9
+5 mn {2 + mod di |r1l:|1'}

Riduzione del danno Questa capacita vale almeno un
modificatore di livello +1. La riduzione del danno che ¢ effi
cace contro le armi con una proprieti magica che non sia un
bonus di potenziamento vale un modificatore di livello +2

Guarigione tlpidl: La guarigione rapida permette ai
personaggi di guarire senza sprecare incantesimi, pozioni ©
cariche di oggetti magici. Se il mostro guarisce 3 o meno

ARMI A SOFFIO E MODIFICATOR! DI LIVELLO
Qualsiasi arma a soffio vale un modificatore di livello +1. Oltre
a quello, tre fattori si combinano per determinare come un'arma
a soffic influenzi ulteriormente un modificatore di livello.

Il primo fattore sono | danni medi inflitti dall’arma a soffic.
In generale, & possibile paragonare le armi a soffio agli incan.
tesimi che danneggiano pio di un bersaglio. Se l'arma a soffio
infligge pit danni di un incantesimo con un effetto simile che
¢ a disposizione degli incantatori con il LEP del personaggio
maostro (calcolato usando il modificatore di livelle +1 minimo
per I'arma a soffic), dovrebbe aumentare il modificatore di
livello fino a che i danni dell’arma a soffic non sono paragona-
bili @ quelli di un incantesimo appropriato. Se "arma a soffio
infligge meno danni di un incantesimo paragonabile, non si
dovrebbe cambiare | modificatore di livello 2 menc che non
infligga danni sonon o danni alle caratteristiche (ved il para.
grafo successivo).

Ad esempio, un mephit dell'aria ha un'arma a soffie che
infligge 1d8 danni. |l LEP del mephit & 6 (supponendo il modi-

ey

ficatore di livello +1 minimo per la sua arma a soffio). Un mago
di 6* livello potrebbe lanciare un incantesimo palla di fuoco ¢
infliggere 6d6 danni. Owiamente, I'arma a soffic del mephit
non & pili potente di una palla df fuoco, quindi & corretto fissare
il suo modificatore di livello a +1.

Il secondo fattore & il tipo di danno. In generale, i danni
sonari valgono un modificatore di livello +1 perché pochissime
creature hanno la resistenza ad essi. Un'arma a soffio che
infligga danni alle caratteristiche dovrebbe aumentare il modi
ficatore di livello di +1 (o +2 se |a caratteristica danneggiata ¢
la Costituzione), ma solo se non si & gid aumentato lo stesso
modificatore di livello per i danni alle caratteristiche

Infine, pit grande & l'area colpita da un'arma a soffio,
maggiore dovrebbe essere il modificatore di livello. Inoltre,
paragonare l'estensione dell'effetto dell'arma a soffio all'srea di
un incantesimo simile aiuterd a determinare se richieda un
modificatore di livello pii grande del narmale. In generale, se
I'area dell’arma a soffio ¢ due volte la taglia dell'area dellincan-
tesimo di paragone, aggiungere +1 al modificatore di livello




TaBeLLA 2-7: ARCHETIPI DI MOSTRI INTERMEDI

Dadi
Tipa Vita
Stesso
Stesso

Archetipo
Celestiale’
immondo
Mezzo-celestiale’ Esterno
Mezzo-drago Drago

Colore del genitore drago (modificatore di livello addizionaie):

Bianco

Blu

MNero

Rosso

Verde

Argento

Bronzo

Oro

Ottone

Rame

Mezzo-immondo Esternc®

Modificatore

Come la creatura base
Come la creatura base
Come la creatura base
Come la creatura base

Come la creatura base 14

Punti abilita della
creatura base
Come la creatura base
Come |a creatura base
(8 + mod di Int) x DV
(6 + mod di Int) x DV

LEP
di livello iniziale
+2 Varia
2 WVaria
Varia
Varia

Vana
Vana
Varia
Varia
Vana
Varia
Varia
Varia
Vana
Varia

Varia (8 + mod di Int)/DV

'Gli animali con questo archelipo diventano bastie magiche; altrimenti il tipo non cambia
‘Questo archetipo cambia [l tipo della creatura base nel tipo indicato.

punti ferita per round, la guarigione rapida vale un modifi-
catore di livello +1. Per ogni 3 punti ferita addizionali (o sua
frazione) guariti, aggiungere +1 al modificatore di livello,
cosi che una creatura con guarigione rapida 10 abbia un mo-
dificatore di livello +4 da quella capacina

Paura: Questa capacitd vale un modificatore di livello +1.

Presenza rerrificanre: Questa capacita vale un modili-
catore di livello +1.

Sguardo: Questa capacita vale un modificatore di livello +1.

Rigenerazione: Questa capacitd vale un modificarore di
livello +2. 1 personaggi con rigenerazicne sono, per la mag-
gior parte, indistrurtibili. Recuperano da qualsiasi quanrira
di danni (eranne per 1 danni del tipe a cui sono specificama-
mente vulnerabili), se viene dato loro abbasranza tempo

NOTE SPECIALI

Quando si utilizzano alcune delle creature base nella Tabel
la 2-6 per creare personaggi mostri, si devono applicare con
siderazioni speciali. Fare riferimento al paragrafo appropria
to pil avanti per maggiori informazioni

Archetipi
La Tabella 2-7 fornisce modificatori di livello per creawre
dotate di archetipo in base ai Dadi Vita della creatura base. 1
Dadi Vita della c
livello di classe

satura base, prima di aggiungere qualsiasi
quali capacira il personaggio
mostro eredita dlllJTth‘l;p(r. Vedi soto per mngg:nri infor
mazioni.

Celestiale ¢ mezzo-celestiale: Un DM potrebbe impor-
re che un personaggio che smetta di essere di allineamenio
buono perde tutte le capacita soprannaturali o magiche ga-
rantite dal suo archetipo

ermins

Immondo e mezzo-immondo: Un DM poirebbe im-
porre che un personaggio che smeua di essere di allinea-
meEno n].r]v:lnu: pet de tuie le Capacita wpnnnamuli o ma-
giche garantite dal suo archertipo.

Mezzo-draghi: 1l modificarere di livello di un mezzo-
drago deriva dalla taglia della creatura base, poi modificato
per il tipo del genitore drago. Determinare la crearura base,
il numero da aggiungere al modificatore di livello per 'ar-
chetipo dai Dadi Vita della creatura base, e il numero da ag-
giungere al modificatore di livello per il colore del genitore
drago. 1l rorale & il modificarore di livello per il personaggio
mostro mezzo-drago

Mephit ed evocazione
Tutti i mephit hanno la possibilita di evocare altri mephit.
Tuttavia, qualsiasi mephit evocaro svanisce prima di poter
evocare un altro mephit (la durata dell’evocazione é meno
di 1 ora, & un mephit evocato non pud usare la sua capacica
di evocazione per 1 ora dopo il suo arrivo)

Per sonaggi dotati di archet i].‘!ﬂ

Quando si crea un personaggio mostro utilizzando un ar-
;'hu-:|}\u_ 4'|'r|_'|'u are larchetipo alla creatura base ¢ poi dedur-
re il LEP iniziale. Se la creatura base ha 1 Dado Vita (come
tutte le razze standard) o un Dado Vita frazionale, applicare
l'archetipo alla creatura come se avesse 1 livello di classe. 11
livello di classe non ha effetto sul Dado Vita rotale quando si
determinano i poteri garantiti dall archeripo. In alre parole,
un elfo celestiale Grra ha gli sressi poteri da archetipo di un
elfo celestiale Grrs

C'¢ un'eccezione alla regola presentata sopra. Quando un
archetipo garantisce capaciti magiche che hanno un livello

ARCHETIPI E CLASSI
In mokti casi, gli archetipi non hanno effetto sulle dassi de
personaggio. Le eccezioni sono gli archetipi non morti. Una
volta che una creatura ¢ diventata un non morto, tutti | Suo
Dadi Vita diventanc d12. Anche tutti | dad: ottenuti successi
vamente dai livelli di classe sono d12, indipendentemente
dalla classe

Aggiungere archetipi a mostri dotali di dasse: Se un arche-
tipo cambia il tipo di Dadi Vita, questo cambiamento ha effetto

sui tutti | Dadi Vita precedenti, inclusi quelli per la dasse. Sui
punti abilith non ha effetto a meno che I'archetipo in specifice
non indichi diversamente, Se I'archetipo cambia | punti abilitd,
come ad esempio I"archet po mezzo-celestiale, il cambiamento
si applica ai punti abilita ottenuti dai Dadi Vita del mostro e
non ai punti abilita ottenuti dalle classi

Aggiungere classi a mostri dotati di archetipo: Con |'eccezione
dei non morti, come indicato sopra, seguire le regole per aggiun-
gere classi ai mostri presentate altrove in questo cap tolo.




dell'incantatore, il totale dei Dadi Vitadel personaggio pia il
livello di classe é il livello dell'incantarore.

Aleuni archetips cambianc il tipo di Dado Vita. Ad esem-
pio, i Dadi Vita della creatura base di un mezzo-drago di-
ventano d12. Vedi il nquadro laterale “Archetipi e classi’ per
le interazioni tra archetipi e classi. Per un mostro con 1 Da
do Vita questo cambiamento probabilmente & senza signifi
cato, dal momento che forse cambia il suo Dado Vira razzia
le per un Dado Vita di classe

Alcuni archetipi cambiano il numero di pumi abilira a
disposizione della creatura base. Utilizzare il punteggio di
Intelligenza standard della ereatura base (dal Manuale der
Mostn), non il punteggio di Intelligenza del personaggio,
per calcolare i nuovi punti abilita disponibili

Per ulteriori informazioni sugli archetipi, vedi Capitolo
10 “Archeripi’

Lanciare incantesimi e mostri
Alcuni mostri hanno capacita magiche, che hanno sempre
livelli dell'incantatore assegnati ad esse. Poche creature, co-
me i drider, agiscono come incantatori con livelli pari ai lo-
ro Dadi Vita. Se si aggiungono livelli dell'incantarore a un
tale mostro, si accumulano in certi modi ma non in aliri.
Famigli, cavalcature speciali e altre creature come comps
gni speciali otrengono le capacita in base al livello del pa-
drone nella classe o classi appropriare. Il livello del persc-
naggio, il LEP e il livello dell'incantatore totale sono
irrilevanti per i famigli e le cavalcature speciali per quanto
riguarda le capacita speciali ottenute dal padrone o dal com-
pagno. Tuttavia, le creature compagno che utilizzano 1l bo
nus di attacco base o i bonus ai tiri salvezza base del padro
ne sfruttano i valori accumulati da turti i livelli del padrone
(compresi rurei i livelli di classe e i Dadi Vita da mostro)
1 mostri che acquisiscono livelli da chierico ottengono

accesso agli 1esimi di dominio in base al loro livello da
chierico.

Per determinare livello dell'incantatore, incantesimi cor
nosciuti e incantesimi al giorno per un mostro con una clas-
se da incantatore, aggiungere il suo livello di classe a qual-
siasi livello dell'incantatore da mostro che abbia. Per
esempio, un drago d'oro giovane lancia incantesimi come
unostregone di 1° livello, e lancia incantesimi da chierico di
1*livello e incanresimi dai domini del Bene, della Fortuna e
Dal momento che il

della Legge come incantesimi arc
drago lancia come uno stregone di 1° livello, pud avere solo
incantesimi di livello 0 e di 1° livello nel suo repertc Se
prende livelli come stregone, aggiunge quei livelli al suo li-
vello dell'incantatore da mostro per determinare gli incan-
tesimi conosciuti e gli incantesimi al giorno. Ottiene incan
tesimi bonus per il Carisma, come uno stregone. Il suo
Fanus]m beneficia solo dai livelli di stregone in termini di
capacita ottenute, anche se gli effertivi Dadi Vi, punti feri-
ta, bonus di attacco base ¢ bonus ai riri salvezza base del fa-
mlglw Jtn'\.'uno tutti dal J]\'t]l{) del peErsonaggio llfl du.sn

Un drider é un chierico, stregone o mago di 6 livello. Un
personaggio drider che abbia scelto di essere un chierico di
6" livello di conseguenza aggiunge livelli di chierico addi-
zionali a quei primi & livell: per determinare gli incantesimi
conosciuti e gh incantesimi al giorno. Otiene incantesimi
bonus per la sua Saggezza e acquisisce incantesimi di domi-
-ompresi quelli otte-

nio per ttti i suoi livelli di chierico

nuti in primo luogo per essere un dri

Un nixie ha due capaciti magiche a due different |

elli
dellincantatore (respirare soft'acqua come uno stregone di 6°
livello e charme come uno stregone di 47 livello). Se un per-

sonaggio nixie prende livelli come stregone, quei livelli
non hanno effetto sulle sue capacita magiche ¢ le capacita
g he non hanno alcun efferro su incantesimi CONOsCiu-
ti, incantesimi al giorno o famiglio del personaggio

PEOVA DEL FUOCO: MOSTRI INTERMEDI
Applichiamo la prova del fueco ad alcuni mosiri dell elenco
dei mostri intermedi.

Come esempio di questo processo, rivediamo la determi
nazione del modificatore di livello per un troll (una creatu
rada e DV) dal Manuale dei Mostri. La tabella sortostante for
nisce i modific livello per ognuna delle sue capacita

applica

Mod ificatore
Capacita di livella
Bonus di armatura naturale +1
Tre attacchi natural |
Portata 3 metri =1
Sguartare =1
Olfatto acuto +1
Rigenerazione +d
Medificatori di caratteristica non equilibrati <1 (0 +2)

[For 412, Des +4, Cos +6, Int -4, Sag -2, Car -4)

1 tre antacchi naturali del troll gli garantiscono un modifica
tore di livello +1 perché pud compiere un attacco in pit ri

spetto 2 un guerriero di pari Dadi Vita, Tuttavia, nessuno di

quest amracchi 'ln!'!:g.gv danni eccezionali Lattacco speciale
di squartare del rroll vale un modificatore di livello +1 per-
ché infligge tanti danni quanti uno spadone. 1 punteggi di
caratteristica non equi ibrati della creatura \'-.u|yu-1u alm
un moditicatore di livello +1, forse anche +2, poiché ottiene
Forza +12 Sembra ragicnevole per un modificatore di livel-
lo di un troll essere +7, rendendo il suo LEP iniziale 13. Ma
se si aggiunge un livello di guerriero o barbaro al troll e si
confronta con un guerriero o barbaro di razza standard di 14°
livello, il personaggio di razza standard & chiaramente supe-
riore per quanto riguarda bonus di atracco base, abilita
lenti e capacita di classe. Per equilibrare, guardare le cz
del wroll. A questo livello di gioco, un bonus di armaru
turale +7 ¢ la capacita di olfatto acuro non sono cosi preziosi
come lo erano a livelli piti ba ntare questi rende il mo
dificatore di livello -5, Mentre alcuni potrebbero pensare
che un guerriero o barbaro di razza standard di 12° livello sia
ancora migliore di un troll con un livello di guerriero o bar-
baro (LEP 12), la rigenerazione rende un ale personaggio
lteriori riduzioni

cita

roppo resistente per compiere u

Come secondo esempio, prendiamo in conside

un personaggio nixie.

Modificatore
Capacith di Ivello
Velocita di nuotare +1 [o +0, a seconda
della campagna)
+1 {o +0. a seconda
della campagna)

Respirare sott'acqua

Charme +1
Resistenza agll incantesimi +1
Modificatori di caratteristica non equilibrati +1

(For -4, Des +6, Int +2, Sag +2, Car +8)

Un nixie inizia a giccare con una velocita di nuotare (41,0 +0
in alcune campagne), respirare soft'acqua, charme, resistenza
ig_ll incantesimi e puntegm (Ii carallenstica non t‘q‘LIiILbﬁ!i
?\'ll'['ll]l" Ll \! IFare \l‘"'IN'I'|IN'J |r||‘|'l‘r[-! F'lllf['l'lht’ essere utile, non

vale automaticamente un bonus per gli stessi motivi per cui




una velocita di nuotare non vale automaticamente un bonus
In questo caso, poiché la campagna contemplata non si svol-
ge prevalentemente sott’acqua, entrambe queste capaciti gua-
dagnano un modificatore di livello +0. Un nixie
capacita magiche a livelli piir alri dei suoi Dadi Vita, quei li-
velli dellincanratore non cambiano con i livelli di classe ag-
giunti, cosi che la capacita charme sia fissata a +1 per il modi-
ficatore di livello. La resistenza agli incantesimi di un nixie &
un numero fisso (ciok, non aumenta con i livelli di classe) e
guadagna un modificatore di livello +1. Aggiungendo a que-
sti un modificatore di livello +1 per punteggi di caranteristica
non equilibrati fornisce un modificatore di livello totale di
+3. Un LEP iniziale di 4+ sembra corretto, dal momento che i
nixie utilizzano charme, la loro capacita generalmente pit uti
le, come stregoni di 4° livello. In questo caso, la resistenza agli
incantesimi, due capacita magiche e punteggi di caratteristi
ca superiori alla media compensanc abbastanza bene per i
bassi punti ferita del personaggio.

La creatura piti complessa tra i mostri intermedi é il mez-
zo-drago. Il modo pii facile per calcolare il modificatore di
livello per un tale personaggio & applicare larchetipo 2 una
razza standard. Ad esempio, un personaggio che & mezzorco
e mezzo-drago ottiene Forza +10 e Costituzione 42, e ¢ his-
ramente ha punteggi di caranteristica non equilibrati. In ag-
giunta, ha visione crepuscolare e scurovisione, & immune a

ilizza le sue

sonmo e ]_'\:]r;i[:\n, acquisisce una immunita addizionale in ba-

se al colore del ;|t;|gn e oftiene un bonus di armatura natu-
rale +4. 11 suo Dado Vita da mostro ¢ 1d12, ¢ dal momente
che ¢ il primo Dado Vita, il personaggio automaticamente
ottiene un modificatore di Costituzione +12 per i punti feri
1a derivanti da esso. Un personaggio mezzo-drago d'oro ha
un'arma a soffic di fuoco (cono di fuoco di 9 metri, 648 dan
ni da fuoco). Il meodificatore di livello di questo personaggic
¢ +3. Anche se pochi vogliono interpretare un personaggic
con LEP § con solo 2 Dadi Vita, quellarma a soffio infligge
in media 27 danni, se paragonata alla palla di fuoco di un ma-
go di 8 livello (8dé), che infligge in media 28 danni.

MOSTRI AVANZATI

I mostri avanzati hanno pit: complicazioni dei mostri inter-
medi. Come i mostri intermedi, i mostri avanzati imnr]‘ir-
ro avere modificatori di livello maggiori dei loro Dadi Vita,
e sono difficili da interprerare. Vedi la Tabella 2-8 per un
elenco dei mostri avanzati presentati in questo libro e anche
laTabella 2-9 per gli archetipi che sono al livello avanzato d:
complessita.

Come prima, questa sezione si fonda sulle regole presen
tate in prcccdr.-n'.c. piuttosto che sostituirle

DETERMINARE [ MODIFICATORI DI
LIVELLO

1 mostri in questa sezione potrebbero avere 1 seguenti privi-
legi addizionali, con i corrispondenti modificatori di livello

LIVELLI MASSIM]

Alcuni mostri in questa sezione hanno modificatori di livello
molto alti. | personaggi mostri dovrebbero iniziare a giocare
con spazio per almeno cinque livelli di avanzamento, quindi si
consiglia che il LEP iniziale di un personaggio mostro non sia
superiore a 15 (anche se alcuni con LEP iniziali maggiori sono
inclusi a scopo esplicativo). Come membro di un gruppo di 15°

Assenza di cararteristica: Alcuni tipi di creature non
possiedono certe caratteristiche, come spiegato nel Manua-
le dev Mostr. Queste creature sono tipi di personaggi gioca
bili, purché soddisfino comunque i requisiti sottolineati
nella sezione “Scegliere una creatura base” all'inizic di que-
sto capitolo. Il punteggio di caratteristica del personaggio
per quella caratteristica assente nen é 0, ma il personaggio
semplicemente manca del turto della caratteristica, Ad
esempio, un personaggio vampiro non ha punteggio di Co-
stituzione, che gli fornisce un modificatore di Costituzione
+0 (vedi la sezione sull'assenza di caranteristiche nel Manua-
le dei Mostri). Di conseguenza, un tale personaggio dipende
solamente dai suoi tiri di dado per i punti ferita. Una prova
con una qualsiasi abilita basata sulla Costiruzione, come
Concentrazione, sfrura il modificarore di Carisma del per-
sonaggio o il suo modificarore di Costituzione +0, quale sia
pit: alto. I tiri salvezza sulla Tempra di solito non sono ne-
cessari per una crearura senza un punteggio di Costituzio-
re, quindi talenti come Tempra Possente non hanno pii al
cuna utiliti. Tuttavia, un personaggio che ha gia questo
talento prima di diventare un non morto (o di ottenere al-
trimenti 'assenza di una cararteristica) non pud scambiarlo
con un altro.

Tipo e sottotipo: Il tipo costrutto, elementale o vegetale
vale automaticamente un modificatore di livello +1. Il tipo
ron morto di solito vale un modificatore di livello +2. Una
creatura con sottotipo incorporeo ottiene un modificatore
di livello +2 addizionale.

Risucchio di energia: Questo attacco speciale vale un
modificatore di livello +2.

Afferrare migliorato: Questo attacco speciale vale un
modificatore di livello +1.

Poteri psionici: Questa capacita di usare poteri psionici
vale un modificatore di livello +2

Raggio: Un attacco che funziona come un raggio vale un
modificatore di livello +1.

Atracco sonoro: (Questo attacco speciale vale un modifi-
catore di livello +2

Ingoiare: Questo attacco speciale vale un modificarore
di livello +2

Travolgere: Questo attacco speciale vale un modificatore
di livello +2.

Resistenza allo scacciare: La resistenza allo scacciare di
+5 o inferiore non vale alcun modificatore di livello; la resi-
stenza allo scacciare di € o superiore vale un modificatore
di livello +1

Desiderio: La capacita di esaudire i desideri (come l'in-
cantesimo desiderio) vale un modificatore di livello +3. 11
DM dovrebbe decisamente prendere in considerazione di
proibire mostri con quesra capacita come personaggi. [n
alternativa, un DM potrebbe scegliere di privare un tale
mostro di quel potere (e del corrispondente modificatore
di livello +3) prima di permetterne la presenza nel gioco
come PG.

livello, un personaggio pud ancora andare all’avventura per
cinque livelli prima di aver bisogno d regole alternative come
quelle nel Manuale dei Livelli Epici. Se si desidera andare all'av-
ventura pil a lungo con il proprio persanaggio, allora scegliere
una creatura base che fornisca un LEP pil basso. | DM naon
hanno questo tipo di preoccupazione quando creano i PNG,
quindi possono fare personaggi di qualsiasi livello.




TaBELLA 2-8: RAZZE DI MOSTRI AVANZATI

Dadi
Mastro Tipo Vita
Aranea Bestia magica 3
Arpia Umanoide mestrueso 7
Athach Aberrazione 14
Barghest
Barghest Esterno &
Barghes! superiore Esterno 9
r Elementale i
Celestiale
Arcante segugio Esterno 6
Arconte tromba Esterno 12
Avoral (guardinal) Esterno 7
Deva astrale Esterno 12
Chaele (eladrin) Esterno 10
Cumulo strisciante Vegetale ]
Demone
Dvetck Esterno 2
Quasit Esterno |
Succube Esterno E
Vrock Esterno 2
Diavolo
Barbazu Esterno [
Erinni Esterno [
Hamatula Esterno 9
Imp Esterno 3
Kyton Esterno 8
Osyluth Esterno 5
Doppelganger Umanoide mostruoso 4
Dnider Aberrazione ]
Elementale
Acqua, Piccolo Elementale 2
Acqua, Medio Elementale 4
Acgua, Grande Elemental= 8
Aria, Piccolo Elemental= 2
Aria, Medio Elementals 4
Aria, Grande Elementale 3
Fuoco, Piccolo Elementale 2
Fuoco, Medio Elementale 4
Fuoco, Grande Elementale 8
Terra, Piceolo Elementale 2

NOTE SPECIALI

Quando si utilizzano alcune delle creature base nella Tabe!
la 2-8 per cresre personaggi mostri, si devono applicare
considerazioni speciali. Fare riferimento alla sezione ap-
propriata soro.

Costrutti

Un costruito di solito non ha un punteggio di Intelligenza,
cosa che lo rende non adatto come personaggio. Vedi l'in-
cCanfesimo ris 'e'.{"ult’ costrutts e Pincantesimo incarnare co-
strutti nel (:a'nlnl.\ 6 per metadi con cui garaniire un pun-
ltg‘gii'} di lh[r"lp_('h'.r_l d 1N COSITUu

Demoni, diavoli ed evocazione

Un demone o diavolo ha la possibilita di evocare aleri della
sua specie, 0 qualche volta anche immondi di una specie
differente. Tuttavia, qualsiasi creatura evocata svanisce pri
ma di poter evocare un'altra della stessa specie (la durata
dell'evocazione & meno di 1 ora, & un tanar'ri o baatezu evo
cato non pud usare la sua capacita di evocare per 1 ora dopo
il suo arrivo). 1| DM potrebbe imporre che I'evocazione fal
lisca quando viene usata da un parsonaggio con un allinea-
mento opposto alla erearura che sta tentando di evocare (un
demone legale o buono, ad esempio, o un diavolo caotico o
buono). Un DM porrebbe anche imporre che demoni e dia-
voli possano scegliere di non rispondere alle evocazioni di

un personaggio guncanie se gquesn ¢ 1'l|i'-‘.\\l'|1-‘ in un‘artivira

Modificatore LEP Punti abilita della
di livello iniziale creatura base

+4 7 (2 + moddiint)x6
+3 10 (2 + mod di Int) 2 10
+5 19 (2+moddiilnt) x 17
+6 12 (8 + mod diInt) x &
+7 16 (8 + mod di Int) x 12
+5 12 {2 + mod di Int) x 10
+5 1 (8 + mod diInt) x &
+8 20 (B +modd Int) x 15
+7 4 (8 « mod diInt) x 10
+8 20 (8~ moddiint)x 15
10 20 (8 + mod di Int) x 13
~6 4 (2+moddiint)x 1]
+3 5 (8 + moddiint) x §
+5 & (8 + mod di Int) x 6
] 12 (8+moddiint) x9
+8 16 (8 + mod di Int) x 11
+6 12 (8 + mod di Int) x 9
+7 13 {?.-mn!irh nt)x 9
+5 14 (& + mod di Int) x 12
+4 7 (8 + mod di Int) x 6
+6 14 (8 + mod di Int) x 11
+7 12 (& + mod diInt) x 3
+4 8 (2+moddiint)x7
+4 10 Z+mod dilnt) x9
+4 [ (2 + mod di Int) ¢ 5
"l 8 (Z+mod dilnt) x7
+5 13 {2 + mod di Int) €1
4 & 2+ mod di Int) x §
+4 1 {2+ moddiint)x 7
+0 14 {2 + mod di Int) x 11
P4 b {2+ moddilnt) x5
4 3 (2+moddilm)x7
+b 14 (2 + mod di Int) x 11
4 6 {2+ moddiint) x5

che non aiuta la loro fazione della Guerra Sanguinosa, o se
non si incastra con i loro impegni. Per esempio, un persc-
naggio giocante anar'i le malvagio che evoca un alro
tanar'ri per invadere la roccaforte di qualcuno alleato alle
forze dell' Abisso non dovrebbe ricevere alcun aiuto.

Non morti

Quando un chierico renta di scacciare, intimorire, rafforza
re o comandare un personaggio non morto, aggiungere -
ti i livelli di classe ai Dadi Vira e alla resistenza allo scacciare
del personaggio per determinare i suoi effetrivi Dadi Vita

per il tentative

I non morti intelligenti guariscono i danni normalmente
con il rposn, mia non ac illl‘." invece con i non morti ¢ h(“

non sono Iﬁ[l':ll_ﬁt']]ll

Fantasmi, lich e vampir

Poiché questi mostri sono cosi difficili da uccidere in modo
permanente, 1 loro modificatori di livello sono difficili da
calcolare. Il DM dovrebbe considerare attentamente la pos
sibilita di durata di tali personaggi prima di permetterne la
presenza nella sua campagna

PROVA DEL FUGCO: MOSTRI AVANZATI

Proseguiamo gli esempi di prove del fuoco con un mostro
della Tabella 2-8. In questa tabella, molte delle creature base
hanno modificarori di livello maggiori dei lore Dadi Vira.
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TaseLLa 2-8: RAZZE DI MOSTRI AVANZATI [CONTINUA)

Dadi

Mostro Tipo Vita

Terra, Medic Elementale ]

Terra, Grande Elementale 3
Ettercap Aberrazione 5
Genio

Djinni Esterno 7

Efreet Esterno 10

Janni Esterno 6

MNaobile djinmi Esterno 10
Ghast Mon morto 4
Ghoul MNon moria 2
Gigante

Fuoco Gigante 15

Gelo Gigante 14

Pietre Gigante 14

Pietre (anziano) Gigante 4
Golem

Argilla Gigante n

Carne Gigante g

Pietra Gigante 14
Grifone Bestia magica 7
Lillend Esterno 7
Magmin Elementale 2
Mind flayer Aberrazione 2
Mummia Non morto 2
Ombra Naen morta ]
Omuncolo Umanoide 2
Phasm Aberrazione (mutaforma) 5
Rakshasa Esterno L
Squartatore grigio Bestia magica 10
Strega

Annis Umanoide mostruoso 7

Strega verde Umancide mostruoso 9
Treant vegetale 7
Umber hulk Aberrazione 8
Yuan-ti

Aborninio Umanocide mostruoso 9

Mezzosangue Umanoide mostruoso 7

Sanguepuro Umanoide mostruoso 6

Lomuncolo, ad esempio, ha solo 2 Dadi Vira, ma il suc mo-
_ilr.:{.':]tglrc.' di |lLl.'l|L) ¢ +3

Come esempio di questo processo, rivediamo la determi-
nazione del modificatore di livello per un gigante delle pie-
tre anziano [una creatura da 14 DV) dal Manuale den Mostn
La tabella sonostante fornisce i modificatori di livello per

ognuna delle sue capacita applicabili

M odificatore
di livello
Bonus di armatura naturale +1
Scagliare macigni +1
Portata 3 metr +1
Capacitd magiche +1

Modificatori di caratteristica non equilibrati  +2
(For +16, Des +4, Cos +8. Car +4)

Modificatore LEP Punti abilita della
di livello iniziale creatura base
4 g {2 + mod di Intyx 7
+5 13 (2 + mod di Int) x 11
+4 9 {2+ moddiint)x8
+6 13 (8 + mod di Int) x 10
+9 19 (8 < mod di Int) x 13
+5 n (8 «+ mod di Int) x 9
+10 20 (B+moddiint)x13
+3 7 (4+ mod dilnt)x 7
+3 S 4+ moddilntyx5
+4 19 {2 « mod di Int) x 18
P 18 (2 + mod di Int) x 17
4 18 (Z+moddiin)x17
+6 20 {2—110dﬁ|n|}x1?
+8 19 (2 + mod di Int) x 14
+6 15 {2+ mod diInt) x 12
6 20 2+ moddilntyx17
+1 10 (2 + mod di Int) x 14
+6 13 (8 + mod di Int) x 10
+4 3 (2 + mod di Int) x5
+7 15 (2 + mod di Int) x 11
+5 13 (4 + mod di Int) x 11
+7 10 (4 + mod di Int) x &
+3 5 2+ moddilnt)yx5
+7 12 (2 + mod di Int) x8
+7 4 (8 + mod di Int) x 10
+5 15 (2+moddiint)x13
+5 12 (2+mod dilnt)x10
+5 14 (2 +moddiint)x12
+5 12 (2 + mod di Int) x 10
+6 14 (2 + mod di Int) 2 11
+7 16 (2 + mod di Int) 212
+5 12 (2 + mod di Int) x 10
+5 1 (2 + mod di Int) x 9

Un macigno scaglisto dal gigante delle pietre anziano ha un
incremento di girtata migliore di qualsiasi arma del Manuale
lel Giveatore, quindi vale un modificatore di livello +1. Le ca-
pacita indicate nella rabella sopra forniscono un modificatore
li livello +6, rendendo il suo LEP 20 senza livelli di classe.
Fornito di oggetti magici appropriati a un personaggio di 20°
livello, un gigante delle pietre anziano potrebbe essere un
membro perfemtamente vitale per un gruppo di 20° livello.

DRAGHI

A causa delle variazioni possibili allinterne della specie dei
draghi, queste creature hanno una loro serie di modificarori
di livello (vedi Tabella 2-10}. Cio nonostante, non sono pil
difficili da includere in una parnita di qualsiasi altro mostro
nella Tabella 2-8

TaBeLLA 2-9: ARCHETIPI DI MOSTRI AVANZATI

Archetipo
Fantasma
Licantropo
Lich

Yampiro

Tipo

Non morto'

Umanoide (mutaforma)
Non morto’

MNen morto’

Dadi

Vita
Come la creatura base
Come |a creatura base
Come |a creatura base
Come la creatura base

Modificatore

di livello

+5
+3
s
+5

LEP
iniziale
Varia
Varia
Varia
Varia

Questi archetipi cambiano tutti | Dadi Vita precedenternente acquisiti in d12, ind pendentemente dal tipo

livelli di classe AEPILNZONO d12, non Dadi Vita di classe

Punti abilita della
creatura base
Come la creatura base
Come |a creatura base
Come |a creatura base
Come la creatura base

o classe di mostro_ |




TageLLa 2-10: DrAGHI

Dadi
Colore Eta Taglia Vita
Bianco Cucciolo Minuscolo 3
Molto giovane Piccolo [4
Giovane Medio 9
Adolescente Medio 12
Blu Cucciolo Piccolo 3
Malto giovane Medio 9
Giovane Medio 12
Mero Cucciolo Minuscolo 4
Malto giovane Piccolo 7
Giovare Medio 10
Adolescente Medio 13
Rosso Cucciolo Medio 7
Molto giovane Grande 10
Giovane Grande 13
Verde Cucciolo Piceclo
Molto giovane Medio ]
Giovane Medio n
Adolescente Grande 14
Argento Cucciolo Piccolo 7
Molto giovane Medio 10
Giovane Medio 13
Bronzo Cucriolo Piccolo ]
Molto giovane Medio 9
Ciovane Medio 12
Cro Cucciolo Media 8
Molto giovane Grande 1
Ciovane Grande 14
Ottone Cucciolo Minuscolo 4
Molte giovane Piccolo 7
Giovane Media 10
Adolescente Medio 13
Rame Cucciolo Minuscola 5
Molto giovane Piccolo ]
Giovane Medio 11
Adolescents Medio 14

MQOSTRI DIFFICILI

Qualsiasi creatura che non sia presente in una delle tabelle
in guesto capitolo rientra in questa categoria. Queste crea-
ture presentano tremende difficoltd sia per i giocatori che
per i DM quando vengono utilizzate come personaggi. An-
che se un tale personaggio potrebbe essere divertente per
una singola sessione, ¢ anche se aleuni giocatori potrebbe
ro apprezzare la sfida di superare ghi ostacoli di un tale per
sonaggio, andando avanri questi mostri difficili tendono a
rallentare il gioco per gli altn personaggi e rendere frustra
ti i loro stessi giocatori.

Un mostro difficile possiede almeno uno dei seguenti
inconvenientl.

Mancanza di vira: I costrutt e i non morti non intelli-
genti di solito non hanno una capacira di guarigione naru-
rale. Un costruro viene distrutto quando raggiunge 0 pun-
ti ferita. Un non morto pin essere scacciato, distrurto

Medificatare LEP Punti abilita della
di livello iniziale creatura base
+2 5 (6 + mod di Int) x 6
+3 9 {6+moddilnt)x9
+3 12 {6+ moddiin) x12
«5 17 {6 = mod di Inl) x 15
+4 10 (6 + mod di Int) x 9
-l 13 (6 = mod di Int) x 12
+5 17 (6 + mod di Int) x 15
3 7 (6 + mod di Im) x 7
+3 10 {6 + mod di In1) x 10
3 13 {6 + med di Int) x 13
—dh 17 (6+ moddiint)x17
-4 11 (6 + mod di Int) x 10
-5 15 (6 + mod dilnt) x 13
-6 19 (6 + mod di Int) x 16
+5 10 (6 +moddiint)x 8
+5 13 [€ + rmed di Int) x 11
+5 16 (6 + mod di Int) x 14
a3 20 (6 + rmod di Int) x 17
4 n (6 + mod di Int) x 10
4 14 (6 + mod di Int) x 13
+5 18 (6 + mod di Int) x 16
vl 10 (6 + mod di Int) x 9
+4 13 (6 + rmod diInt) x 12
+8 13 (& + mod di Int) x 15
+4 12 (6 + mod di Int) x 1N
+5 16 (6 + mod di Int) x 14
+6 20 (6 + mod di Int) x 17
+2 6 (6 + mod di Int) x 7
+3 10 (6 + mod di Int) x 10
+4 14 (6 + mod di Int) x 13
4 17 (6 + mod di Int) x 16
+2 ? (6 + mod di Int) x 8
+3 n (6 + mod di Int) x 11
4 15 (6 + mod di Int) x 14
4 18 (6 + mod di Int) 217

intimorito o comandato. In !'_I".!('[.i]t'. le creature viventi so-
no personaggio giocanti miglioni di guelle non vive

Mancanza di indipendenza: Molte specie di mostri so-
no soggetre alla creatura che li ha creari. Le progenie vam-
piriche, le ombre e gli zombi creati da mohrg rientrano tur-
ti in questa categoria. A differenza dei contrarti ¢ dei
giuramenti di fedelta, questi legami danno alla creatura pa
drona il contrello completo sulle attivita delle sue proge
nie. Questo contrello potrebbe rendere il padrone un per
sonaggio interessante, ma risulta in un'esperienza di gioco
insoddisfacente quando un personaggio giocante ¢ una
progenie.

Mancanza di Intelligenza: I giocatori che vogliono in-
terpretare qualche genere di costrutte, non morto, animale
o vegerale devono affrontare questo ostacolo. Un animale o

un \'Egi‘t]'? possono superare l.IlJl"i'] mancaniza con l incan-
tesimo ll'ﬂ.‘l":'n' {vedi il liqua(ilu laterale “Personaggi risve-

PERSONAGGI RISVEGLIATI
Risveglio & un incantesimo da druido di 5° livello che fornisce
a un albero o animale un grado di consapevolezza umano.
Gli animali e gli alberi risvegliati considerano I'incantatore un
amico, ma non hanno un legame o un'empatia particolare
con l'incantatore.

Una creatura risvegliata pud parlare un linguaggio cono-
scivto dall'incantatere, pit un linguaggic addizionale cono-

sciuto dall'incantatore per uﬁ"’r punta bonws di |ntell genza
(se ve ne sono)

Un vegetale risvegliato ha un punteggio di 3d6 per la sua
Intelligenza, Saggezza ¢ Carisma [queste si devono generare
normalmente tirando 4d6 ¢ scartando il nsultato pid basse).
Un animale msveglisto ha un punteggio di Intelligenza di 3d6
(generato normalmente tirando 4d5 e scartando il risultato
pit basso), +1d3 Carisma e +2 OV.




gliati™). Gli incantesimi riswegliare costrutti e risvegliare non
morti, descritti in questo libro, fanno lo stesso per quei tipi
di creature. Lincantesimo imcarnare costrutti, anch'esso de-
scritto in questo libro, fornisce ancora un altro metodo per
i costrurti di acquisire punteggi di Intelligenza e altre ca-
ratreristiche. Una crearura potrebbe anche aggirare la sua
mancanza di Intelligenza con un oggetto magico che po-
tenzia I'Intelligenza, come unz fascia dell'intelletto. Gli og-
"Mz lemporaneamente
non rimuovono guesto

getti che incrementano 'Intelli
(come una pazione di Intelligen:
ostacolo.

Quando 'Intelligenza di un animale aumenta perma-
nentemente sopra 3, la creatura diventa una bestia magica.
Quando accade, non € pii vulnerabile agli incantesimi ¢
agli effetti che colpiscono il suc tipo precedente, anche se i
suoi Dadi Vita, bonus di artacco base, bonus ai tin salvezza
base e altri attributi non cambiano.

1 DM potrebbero permertere la presenza di personaggi
animali o vegetali rsvegliali, ma ¢ meglio che i giocarori
considerino invece la possibilita di usare gli animali antro-
pomorfi dellAppendice 3 di questo libro.

Mancanza di anatomia: Una creatura in questa calego-
ria potrebbe non avere i pollici oppure, come un behclder,
non avere proprio gli arti. Mentre & possibile per tali crea-
ture indossare e utilizzare alcuni oggetti magici (un lupo
potrebbe indossare un anello magico all'orecchio, ad esem-
p:n:-, £SS€ NON POSSONnD Lsare r'lllltc armi e arrezil Comuni
agli avventurieri. 1 DM p;s[wbhrn n presto stancarsi di
chiedere: “Come fai a impugnarlo?”

Mancanza di comunicazione: Nessuno vucle stare se-
duto durante una sessione di gioco con il nastro adesivo
sulla bocca e comunicare solamente a gesti. Ma questo &
quanto potrebbe succedere se si interpreta un personaggio
che non pud parlare, non condivide un linguaggio con gli
altri personaggi e non ha telepatia. [l DM potrebbe sceglie
re di imporre che il giocatore di un tale personaggio non
puo parlare durante la sessione di groce. Un grifone ¢ una

bestia magica potente e intelligente, ma gli manca la paro-
la. Chiunque desideri interprerare un personaggio grifone
dovrebbe ricordare questo ostacolo

ESEMPIO DI CREAZIONE DI
UN PERSONAGGIO MOSTRO

Supponiamo che Andrea si unisca a un gruppo di giocatori
che hanno witi personaggi di §° livello. Otriene il permes-
s0 dal suo DM di creare un personaggio bugbear (LEP ini-
ziale 4) di nome Gnarsht Redeye. Seguendo il paragrafo
"Regola base per i personaggi mostri” (vedi il Capitclo 1 di
questo libro), per prima cosa deve decidere come arrivare ai
punteggi di caratteristica di Gnarsht. 11 DM riserva i pun
teggi di caratteristica delite per i suoi PNG, ¢ Andrea é si
curo tirando di poter ottenere risultati migliori dei punteg-
gi standard del bugbear: 11, 10, 11, 10, 10, 11. Quindi tira
4dé e scarta il numero pit basso per ogni punteggio. Ottie-
ne 15, 14, 13, 12, 10 ¢ 8. Qualche rapido calcolo e il Manua-
le dei Mostri dice ad Andrea che Gnarsht ha i seguenti mo-
dificarori di caramteristica razziali: Forza +4, Destrezza +2,
Costituzione +2 e Carisma -2.

|| passo successivo e \'L‘I_'F]","I’(" un: classe Andrea dl.‘l"ll.‘ll*
;_'Iw i .'.n:u‘,hl' \]r!rht'-!: umn buon Ih:lrl‘ll.'u f\“l‘..lngt'rt‘ un |i\"('|-
lo di classe del barbaro 2 un LEP inizi llt‘ i.|| 4 -]I ( imr-hr H]i
fornisce un LEP di 5, rendendolo lequivalente di un perso-
naggio di 5° livello.

Poi assegna i punteggi di caratteristica di Gnarsht come
segue: Forza 15 (punteggio finale 19), Destrezza 10 (punteg
gio finale 12), Costituzione 14 (punteggio finale 16}, Intelli-
genza 13, Saggezza § e Carisma 12 (punteggio finale 10). Al
lora Andrea fa riferimento alla Tabella 2-5. Aggiungendo i
DV di Gnarsht (3) al sue nuovo livello di classe del barbaro
(1), determina che il livello del personaggio di Gnarsht & 4
e, al 4° livello del personaggio, Gnarsht ha diritto a un in-
cremento di cararteristica. Sceglie di aggiungerlo alla Forza
di Gnarshe, fornendo al suo bugbear una Forza ronle di 20

SOTTO LE ONDE

Molte avwenture hanno luogﬂ vicino, o sopra, la superficie di
corp: d'acqua abbastanza grandi da sommergere i personaggi
Questo libro permetie ai giocator di creare personagg) acqua
tici che si trovano pid a lore agio sctt'acqua di qualsiasi perso-
naggio aiutato da incantesimi oppure oggetti. Quando le
avventure si svolgono sott’acqua, vanno fatte parecchie consi-
derazioni; alcune pertinenti alle creature acguatiche, alcune
alle creature non acquatiche e altre ancora a entrambi i tipi di
creature.

Trattenere il fiato e annegare: Spegati nel riqguadro “La
regola dell'annegamento™ nel Capitolo 3 della Cuide del
Dunceon MasTee.

Pericoli generici: Spiegati nel paragrafo “Pericoli dell’acqua”
nel Capitolo 3 della Guida dei DuncEonN MasTeR.

Movimento: Quando attraversano un guade o camminano
sott'acqua, le creature 5i muovono a velocith dimezzata, o alla
loro velocitd di nuotare se ne hanno una. Le creature che bene-
ficiano di un effetto di libend di movimento possonc guadare o
camminare sul fondo alla loro normale velocita

Combattimento: Le creature prive di una velocita di nuotare
(o del beneficio di un incantesimo o simile effetto di libertd o

mowimenio) subiscono una penalita di -2 ai tin per colpire e per
i danni sott’acqua. Le armi taglienti, le armi da impatto, gli
attacchi con gli artigh e con la coda infliggone danni dimezzati
(dopo aver applicato la penalith di -2, dividere cid che rimane
per 2 e arratondare per difetto), con un minimo di 1 danno
inflitto. Uincantesimo [ibertd di movimento nega questa pena-
lita. Anche le creature con una velocita di nuotare infliggono
danni dimezzati con le armi taglienti o da impatto (ma non
con gli attacchi con gli artigh o con la coda) @ meno che non
usufruiscano di un effetto di liberta di mowmento

Fuoco: Gli attacchi basati sul fuoco sono inefficaci sott'ac-
qua a meno che le loro descrizioni non specifichino diversa-
mente

Lanciare incantesimiz Una componente verbale é un incan-
tamento parlato. Per fornire una componente verbale, si deve
essere in grado di parlare a voce alta. | personaggi incapaci d
respirare sott'acqua non possono ulilizzare incantesimi con
component: verbali a meno che in un qualkhe modo non
circondino le loro teste con una bolla daria. 1l Capitolo 6
*Incantesimi” fornisce un elenco di incantesimi senza compo-
nenti verbali




Pnma I.].. compranre I.I'll.lll": '
locita di Gnarsht é 12 metri (2 me-
tri come bugbear pili 3 metri per il movimento veloce del
barbaro). Gnarsht mantiene la scurovisione fino a 18 mertri
| bugbear.

Grazie al suo bonus
punti abilita come bug
ziale di +4 alle prove di Muoversi Silenzicsamente. Come
indicato nella scheda del bugbear nel Manuale der Mostn, le

f\.:'IlE:I'I I!I.‘l ZI.II' I.]I .L\I'\‘t'”

bear. Inolire, o

abilita di clagse di un bugbear sono Ascoltare, Muoversi i

lenziosamente, Nascondersi, Osservare e Scalare. Andrea

decide di spendere i punti abilitd da bugbear di Cnarsht co
me segue: Muoversi Silen
ziosamente 3 punii, Na-
scondersi 3 punti e
Scalare 3 punti. Come

barbaro di 1* liv
Gnarshrt otriene s
punti abilita (4 +
modificatore di In-
telligenza). An-

drea spende i
punti abilica da
barbarc di
Gnarsht come

segue: Intimi-
dire 3 punti e
Saltare 2 punti.
Dal m
che i bugbear
sono di 1a

glia Media,

Gnarshr non si

amento

preoccupa dei
modilicatori di
taglia per le sue
abiliga

Andrea decide
di tenere una del
le scelte di ealend
standard del bugbear,
Sensi Acuti, per evitare di g5
Sere sorpreso s.--.-:r,hevelomt

di Ferro come secondo ralent

di Gnarsht
Prima di fare ulteriori calcoli, An-
drea conrrolla la Tabella 5-1 nella Guida

del Dunc # e trova che Gnarshr; ‘

ora un personaggio con LEP §, inizia con un valore di 9.000

EOMN MAST

T Un gulao J'

mo di equipaggiamenio. Spende $ 100 m

maglia in mithral+2 ¢ 2.350 mo per uno spadone+1. Compra

un manlello della resistenzas+ 1, e le rimanenti $50 mo vanno

'-;N'Pvlm‘.l-“"'l"'h‘ \l',n'vcntul_; --Um'_ani ¢ l.l L F

T ¢ rserva
I
di contanti

Andr

iore di un bug-
bear & ti bonus ai tini
salvezza base per i suoi Dadi Vita da mostro: Tempra +1, Ri
flessi +3, Volonta +1. Come barbaro, ottiene un addiziona
2 al suo tiro salvezza base sulla Tempra. Andrea allora ap

ISCnve l'IIL' i| nro salverza mig

flessi, fornendo a Gnarshr i segu

I

plica ghi appropriati modificatori di caratteristica, il benefi

cio da Volontd di Ferro e il modificatore +1 del mantella
la vesistenza+ 1 per trovare i reali bonus ai tiri salvezza di

Gnarsht ]‘t‘:lllll 1 +7, Riflessi +5, Volont 43

Per dererminare la Classe Armatura, Gnarsht
nus di armatura naturale +3 che ha per essere un bugbear
Inoltre, ottiene un bonus di +1 alla CA per la sua Destrezza
e un bonus di +6 per il suo giace di maglia in mithmal+2, che
gli forniscono una CA rotale di
tiva di Gnarsht é +1, grazie alla sua Destrezza.

1l bonus di attacco base di Gnarsht é +2 per essere un
umanoide da 3 DV e +1 per essere un barbaro di 1° livello.
Un barbaro di 5° livello dovrebbe avere un bonue di
artacco base migliore, ma il risultato non é molto di

il bo-

). Il modificatore all'in

verso da un barbaro con livelli in un‘altra classe.

Andrea sa di mantenere i 3d8 Dadi Vita del bug
bear, ma poiché hs
sonaggio, Gnarsht orrie

‘r-1rr'r11.iug|: 3849 punti
[‘-Il]'l'i terita perun ]L\'n'!ln [il h:rr aro. And
piutiosto «

aumentato la Costiruzione del per

per I Jado Vi

+3 punti fe )
pitr 1d1243

erifla come hil\l{hﬂ

" punti ferita medi ¢
bear. Prende il risultato mas-
simo dal primo Dado Vi
pol fira un 2 ¢ un 3,
dando 1
Gnarsht 13+9
punti ferita so

lo pér essere
un bugbear.
Andrea poi

rira un &
sul di2
per | punri

.'.!". 102 .I'.I h'_.r
baro, quindi
Gnarsht ottie-

ne altri 9
punti ferita per

essere un barbaro,
dandogli un
wiale di 31

ferita

pu
Questo ¢ il personaggio
finale di Andrea.

#Cnarshr: Bugbear Bbri;
umanoide Medio (goblinoide);
DV 3d849 pin 1d1243; pf 31; Iniz +1;
Vel 12 m; CA 20 (comratro 1
19); Att +9 in mischia [2d6+8, 19-20, spadone«1)
sione 18 m, movimento veloce, ira 1 volia la giorno; AL CN;
TS Temp +7, Rifl +3, Vol +3; For 20, Des 12, Cos 16, Int 13
Sag 8, Car 10
Abih

le nziosa

, colto alla sprovvista

I8 scurovi

= talenti: Ascoltare +1, Intimidire +3, Muoversi Si

1Enle 5, MNascondersi + 4, Osservare +1, Saltare +7

3

Scalare +7, Sensi Acuri, Volont di Ferro.

Ira: Gnarsht pud cadere in preda all'ira una volta al gior
no per una durata fino a2 8 round. [ seguenti cambiamenti al
le statistiche sopra sono in atte finché rimane in preda alli
ra: pf 39; CA 18 (contatto 9, colto alla sprovvista 17); Att +11
in mischia (2dé+11, 19-20, spadones 1), TS Temp 49, Vol +3;
For 24, Cos 20; Saltare +9, Scalare +10, Alla fine dell accesso
d'ira, Gnarshe ¢ affaticaro (Forza -2, Destrezza -2, non puo
correre o caricare) per la durata di quell'inconrro




uesto capitolo presenta le regole per trattare le
specie di mostro come classi di personaggi. Se si
vuole interpretare un mostro perché si pensa che
sia divertente, questo materiale permerte di enfa-
tizzare i suoi privilegi pit divertenti piurtosto che
semplicemente aggiungere livelli di classe di perso-
naggio, come il mago o il guerriero, a una crearura esi-
gtente
Questo sistema ¢ un'alternativa al sistema di avanza-
mento dei mostri preseptato nel Manuale dei Mosin. Men-
¢ tre'tn DM pud far avanzare i mostria placimento siruttan-
do .p:rl sastemay questo metodo permerte ai giocatori di
utilizzave la Tabella 2-5: *Benebici derivanti dall'ssperienza
¢ dal livello” nel Capitolo 2: "Personaggi mostri " per fire
avanzare i loro personaggi mostri in modo tale che la CD
dei tiri salvezza per le loro capacita da mostro aumeptine
con il livello da mostro. I DM scaltri possono anche fare
uso di-questo metodo per regredire i mosiri e creare ver-
sioni con GS inferior, cosi che quelle creature possano ap-
parire prima nelle loro campagne. Per esempio, un DM
pue utilizzare la classe di mostro del minotauro per fur re-
gredire un-minotauro al 1° livello (1 DV), rendendolo una
sfida ragionevole per i suci personaggi di 17 livello.
¢ ) Invece che rielaborare nutti i mosiri del Manuale dei Mo-
siri che sarebbero dei buoni personaggi in questo modo,
questo capitolo preserita un esempio per illustrare la recni-
ca. Alire dozzine sono presentate nellAppendice 1: "Esem-
pidi classi di mosiral, Ogni esempiaillustra il ragiona-
mento allespalle dl&dﬂm su dome avanza quel
mostro. ¥ glocaton e DMy collaborando, possono utilizza-
Te queste regole e quel uglmnmenh per sviluppare altre
specie di mostri come classi pet le loro campagne.

f-n Mn.‘.
h‘.,... o

CLASSI Dl MOSTRO E

MOD ATOR IVELLQ)
1l modificatore di livello & importante per der
nare il LEP iniziale della creatura base (vedi “St
tura delle elassi di mosiro®,
LEP iniziale fissa il numero di livelli su cui si svi.-
luppa il mosire. A differenza di alre classi, und.

classe di mostro ha un numero.massimo di h‘l’tm‘
pari al LEP iniziale dells creatura. Ad esempio, i
LEP iniziale di un minotauro & 8, quindi la classe
di mosiro del minotauro ha otto livelli.

Quando st utilizzano queste n'goie per Creare

un personaggio con uno o piu livelli in una clas-
se di mostro, ¢ possibile ignorare il modificato:
te di livello. Quest'ultimo viene sosrituito dal
livello di ¢lasse di mostro del personaggio.

ENTRARE IN UNA

M solo'modo per pn-n.lt-n' un livellodi_una
classe di mosiro é di essere L]LLrl maostro: Ln
mind flayer non pud diventare multiclasse
come minotauro, né un umano pud prendere li-
velli come deva astrale.

STRUTTURA DELLE T
CLASSI DI MOSTRO ./ 3¢ s
Come gia detto in precedenza, unﬁcﬁae di
mostro ha un numero massimo di livelli pa-
ri al suo LEP iniziale. Al livello piwalto per

o

piia avanti) perché il |

23

-




re, le classi di mostro hanno iratii razziali olire che tratti del
personaggio. I tratti razziali non sono forniti nelle tabelle di

classe stesse, compaiono come sezione separata prima della

sezione vilegi di classe” per ogni mostro. Si devono ge

nerare | punieggi di caratteristica

Per un '|‘-“"EIL1',. 3} =

ehbe per un persor uina razra stan

i dard, e poi si applicanc turti i modificatori razziali usando i

ati per quella classe. Molti personaggi
non iniziano con i pieni modificatori di puntegg di
cararteristica razziali a cui avrebbe diritto un mostro
della stessa specie preso direttamente dal Manus J.'
dei Moslr: otrer

werementi di punteggi

caratteristica su diversi livelli, come farebbe un

personaggio di qualsiasi classe standand
U

pete le informazioni sul tipo o

] L Un personaggio mo-

Juisisce i benefici e ‘_!] svantag:

| suo tipo e sorotipo al prima |

descrizione di classe di mostro non r

totipo

vello. Mantiene i souotipi di
.|"i.1|'.'.11“ i

anche se in re:
alline

ra base,

n .i'..l.'!'u.‘l

wedi il "Riruale
ite” nel C
tolo 11: “Diventare

menic

|| néame

sito” per un modo per ric
€ 3 !!”Il’l"l'.'l'l'l'

liare sottor

Un personaggio mostro usa il suo

reale allineamento o il suo sottotipe,
quale dei due produce il peggior risultato,
al fine di dererminare incanresimi ed eff:
»mpio, un succube legale buono ¢ comu
ile a PUTIIZIONE Sacw Poic heé ha i sou Wipi cae
lvag
Le capa

vulner

tico e m i

a della classe di mostro che sone esatta

mente come le capacita della creatura presentarte nel
Manuale dei Mosin non sono riprodotte in una de
scrizione di classe, ma sono indicate nella tabel
la di classe. Vedi il Manuale dei Mostri per in
formazioni su

Quando una descrizione di classe di

mostro fa riferimento al *livellc”, si

gnitica il livello nella classe di mo

stro. | livelli e i Dadi Vita ottenuti
51 \.1! MOSITO |'.i:'1‘lhl..lr!-\
. le capacita speciali. Fer l'efferto
di livelli in classi

nelle ¢

li non mo-

stro (classi standard o di presii

gio) sulle capacitd speciali da ;
stro, vedi “Privilegi da mostro” nel l:.lpit\‘.il F.
'I-.

‘Personaggi most

TAGLIA E VELOCITA

J ( 55 10 (ALY ST L} |.L1 £l
Un personaggio mostro inizia sempre di taglia Media al

massimo. | mostri ¢ h: < n.\iFll;lr 1a Lsfan
nel Manuale dei Mosiv aum
diversi livelli. Vedi il Manual
sealove per ghi effeti generali d
su Classe Armatura, bonus di attacco, pre
si, prove di lotta @ cosi via. Nen cambianc

0 'r| Aggiore
no di taglia corso di
Meosiri e il Manuale del
i cambiamenti di raglia
re di Masconder
bonus di arma-
bia la

tura naturale o i plll‘.[t'g}{l di caratteristica ,.'.u.l'ufv L

quella classe, il personaggio mostro dovrebbe avere tutri raglia; queste mod ifiche sono costruire in ogni progressione

poteri e le capacita della creatura base, come indicaio nel di classe

Maruale des Mosin Alcuni mostri diventano pia veloci man mano ,n' i
cale mentano di livello. La velocitdi maggiore compare nell

26 A differenza delle classi standard del Manwale del G

]
j
i
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bella di classe del mosiro e sostituisce l'originale velocita sul
terreno della creatura.

PUNTI ABILITA

Le classi di mostro garantiscono punti abilita allo stesso mo-
do delle classi standard. I punti abilita del 1° livello del mo-
Siro sono Im‘llip‘.i:‘:}Ti per 4, come per le classi standard. La
Tabella 2-1: *Punti abilita iniziali di personaggi mostri® for-
nisce i punti abilita con cui inizia un mostro, in base al suo
modificatore di Intelligenza ¢ al suo tipo. Le tabelle per gli
esempi di classi nell Appendice 1 mostrano come il mostro
acquisisca punti abilita mentre avanza di livello nella sua
classe di mostro. Le abilita indicate per la crearura base dal
Manuale dei Mostri sono abilita di classe per la classe di mo-
SIro

GRADO DI SFIDA

Ogni tabella di classe di mostro ha una colonna del GS (Gra
do di Stida). Questo non interessa i giocatori o i personaggi
giocanti ed & fornita solo per aiutare i DM che vogliano mo-
dificare | GS dei mostri facendo regredire le crearure esi-
stenti

ATTACCHI NATURALI

Molti mostri hanno attacchi naturali. | membri della corri
spondente classe di mostro sono sempre competenti nell'u
so delle loro armi naturali. Compiere un artacco naturale
non provoca un attacco di opporrunica a2 meno che la de-
scrizione della classe non specifichi altrimenti. Un mosiro
non ottiene attacchi iterativi {molteplici attacchi con la
stessa arma con una penalith cumulativa di -5, come forni
rebbe un'arma manufatra) con un'azione di attacco comple
to con le sue armi naturali ¢ meno che la descrizione della
classe non specifichi altrimenti. Un personaggio mostro
pubd utilizzare una qualsiasi delle sue armi naurali come ar-

tacco secondario con una ?':hali'.z di -5 al tiro per llIII‘Irl‘.
ma NON PUd LUsare LN aacoo sec LBT)lldl'iil come atiacco pn-

mario, anche se non sceglie di usare il suo reale attacco pri
mario in un certo round. 1l talento Multiattacco descritto
nel Manuale dei Mostri pud ridurre la penalita all'attacco se-
condario a-2.

MOSTRI SOTTO 1 DV

E possibile per un mostro completare la sua progressione di
classe € non avere ancora un Dado Vita completo. Ad esem-
pio, il grig ha solo un Dado Vita frazicnario come suo po
tenziale completo. Quando una tale creatura prende il suo
primo livello in una classe diversa dalla sua classe di mostro,
non si deve tirare il Dado Vira di classe per i punti ferita. In-
vece, bisogna utilizzare il massimo risulraro possibile per il
Dado Vita di quella classe.

LCLASSI DI MOSTRO E MULTICLASSE
Un personaggio mostro che utilizza queste regole non puo
diventare multiclasse fino a che non ha completato l'intera
progressione nella sua classe di mostro. Questa regola evira
che i personaggi acquisiscano i benefici di un tipo di mostro
¢ poi passino rapidamenre a una classe standard

Una classe di mostro impone una penalité in punti espe-
rienza per l'essere diventati multiclasse, proprio come altre
classi (in base alle classi preferite per la creatura o razaa)
Una classe di mostro é una classe del personaggio ai fini del
determinare se un personaggio subisce una penalita in pun-
ti esperienza. Vedi gli esempi di classi nell Appendice 1 per
maggiori specifiche

CLASSI DI MOSTRO E BENEFICI
DERIVANTI DAL LIVELLO

Un personaggio che progredisce in una classe di mostro ac-
quisisce talenti e incrementi di punreggi di caratteristica in
base alla Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperienza e dal
livello®. Quella rabella, inolire, limita i loro gradi massimi
nelle abilita di classe e di classe incrociara. Ogni descrizione
di classe di mostro specifica quando il personaggio acquisi-
sce talenti e incrementi di puntegg: di caratteristica.

LEGGERE LE TABELLE DI CLASSE

Le note seguenti spieganoe come interpretare cerie informa-
zioni presentate in una tabella di classe di mostro

Incrementi di punteggi di caratteristica: A vari livelli,
un personaggio che progredisce in una classe di mostro i
ceve incrementi di puntegg di caratteristica. La tabella per
quella classe mostra di quanto cambiare i punteggi di carat-
teristica a quel livello. Ad esempio, il minotauro ottiene 42
alla Forza al 2°, 4" e & livello. Che significa che si dovrebbe
aumentare il punteggio di Forza di +2al 2" livello, +2 al 4° li-
vello e =2 al 6 livello {per un wtale di & punti in piu del va-
lore base al 1* livello).

Bonus di armatura naturale: A vari livelli, i membri di
aleune classi di mostro ricevono bonus di armarura natura-
le. La tabella per una tale classe fornisce il bonus totale di ar-
matura naturale che la creatura ha a quel livello. Questi bo-
nus non vanno sommari tra di loro, come & stato fatio per gli
incrementi di punteggi di caratteristica

ESEMPIO DI PERSONAGGIO
—MOSTRO: MINOTAURO

1l minotauro & uno dei pii: forti e combartivi tra gli umanoi-
di mostruosi. Dotato di amacchi con una potente incomata e
familigrita con le armi, il minotauro rappresenta un avverss-
rio difficile per eroi esploratori di dungeon. Ora, la classe del
minotauro permette all'astuzia ¢ alla ferocia di questo classi-
co nemico di operare a beneficio di personaggi giocanti.

Costruire la classe di mostro del minotauro richiede di
esaminare ognuna delle componenti che rendono il mostro
formidabile in combartimento: Forza, raglia, armarura naru-
rale & arracchi narurali. Poi, si devono lentamente suddivi-
dere quei benefici in stadi fino a che il minotauro raggiun-
ge il suo LEP finale di § (incluso il suo modificatore di
livello <2). Un minotauro di 1” livello ha unidea della sua
Forza firale ma deve tollerare penalita all Intelligenza e al
Carisma. Ha anche un attacco naturale, la capacita di carica-
re per danni aumentari & un piceolo benus di armarura na-
trale. Il resto delle capaciri del minotauro sono aggiornate
lungo qu linee il pitt armonicamente possibile fino a
che non raggiunge 1'8° livello (6 DV). Per la maggior parte
del tempo, limmaturo minctaure & prive dei vantaggi della
taglia Grande (¢ della portata di 3 metri che fornisce). 1l mi-
notauro cresce alla sua completa taglia Crande da adulto
quando raggiunge il 5 livello.

Dopo aver raggiunto I's” livello, il minotauro pud conri-
nuare ad avanzare usando le regole di avanzamento dei mo-
stri nel Manuale dei Mosin, se lo desidera. Gli umanoidi mo-
struosi hanno una grande progressione di attacco base (pari
a quella di un guerriero) e due tiri salvezza migliori, quindi
¢'# un buon incentivo ad avanzare in questo modo. Altre op-
zioni interessanti per continuare a sviluppare un personag-
gio minotauro comprendono I'avanzare come guerriero
peri talenti bonus), come h.l:l‘lurut]vrr l'ira e certe abiliz) o
come ladro (per gli attacchi furtivi e ancora pin abilit).




TABELLA 3-1: MINOTAURD

P

Bonus di
Dadi  aMacco Tiro salv.  Tiro salv.  Tiro salv. Punti

Livello  vita base Tempra Riflessi Volonta  abilita CS  Speciale

13 1d8 +1 +0 +2 *2 {2Z+4mod Int)xd 1 Incornata 1d4, talento,
+2 armatura naturale

2 2d8 +2 +1 +] +3 2+mad Int ] For 2, vista acuta (+1), astuzia
innata (non pud perdersi)

3 2d8 +2 +1 +3 «3 . r | Cos +2, +3 armatura naturale,
ncomata 1dé

4 3d8 -1 +1 +3 -3 2+mod Int rd For +2, olfatto acute 3 m
vista acuta (+2), asluzia innata
[segue tracce di nemici), talento

¥ 3d8 +3 +1 +3 +3 . 3 +4 armatura naturale, Cos +2

6 4ds ol " v +4 2+4mod Int 3 For 42, Des -2, olfatto acuto
6 m, taglia Grande, portata 3 m
vista acuta (+3)

ol 5d8 +5 -1 4 - Z+mod Int 4 Bonus di armatura naturale +5,
astuzia innata (mai colto alla
sprovvista, immune a incantesimi
kabirinto), incornata 143

& 6d8 +6/+1 +2 +5 +5 2emod Int 4 Olfatto acuto 9 m, vista acuta
(+4], talento

RATTI RAZZIALI # livello, il bonus sale a +2,al &" livello a +3 & all's* livello a +4.

» Modificarori di punteggi di caraneristica iniziali: For 42,

, Init -4, Car -2. Anche se conosciuto per l'sstuzia e
la ferocia, il minotauro fa affidamento sulla Forza e su
proprie armi naturali per sconfiggere i nemici. La Forzae
la Costituzione del minotauro aumentane man mane che
acquisisce livelli, mentre la sua Destrezza diminuisce

» Welociti: La velocitd sul terreno del minotauro é 9

* Scurovisione: | minotauri possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri

+ Linguaggi automatici: Un
Intelligenza sufficiente a ricevere un linguaggio benus di
solito prende il Comune come prima scelta.

Sebbene siano classificati come umanoidi mostruosi, i

minotauri frequentemente sono associati con varie

Des +2

meir.

Gigante. minotauro con

specie di giganti, compresi ogre, etlin e veri giganti. La

loro taglia li rende ben accer

1 piccoli non lo sarebbero affario

* Classe preferita: Minotauro. Le sce
tare multiclasse per un minctauro
barbaro e ranger.

ue S11 MOsIT

:Eu:m._n

te migliori per diven-
SONO guerricro,

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del minotauro (e le caranteristiche chiave
per ogni abiliti) sono Artigianato {Int), Ascoltare (Sag), Cer-
care (Int), Intimidire (Car), Osservare {Sag) e Salware (For)

Quando raggiunge la taglia Grande, un minotauro sub-
isce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi

PRIVILEGI DI CLASSE

S .{I m-

Tutti i seguenti sono privilegi di classe della ¢
stro del minotauro.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1
sono competenti nell'uso di turte le armi semplici e da guer-
ra, in armature leggere ¢ medie ¢ negli scudi

Talenti: Un minotauro riceve un talento al 17 livello, uno
al 4" livello e un alrro all 8* livello. Dopo I'8” livello, acquisi
sce talenti normalmente in base al suo livello effettivo del
personaggio (il rotale dei suoi Dadi Vita, modificarore di li-
vello e livelli di classe) come mostrato nella ella 2-5: “Be-
nefici derivanti dall'esperienza e dal livello®

Vista acuta (Str): Un minotauro di 1° lml]n oftiene un I-u-
nus razziale di+1 |||c. prove di Ascol

olaury

Astuzia innata (Str): Molti minotauri non sone intelli
nata capa lilogica. Al 2
livello

genti ma rurti possiedono uns
livello, un minotauro non pud mai perdersi. Al 4
quando sviluppa la capaciti di olfato acuto, pud seguire le
tracce delle creature grazie all'olfatto. Al 7° livello, un mino-
immune agli incantesimi labirinio ¢ non ¢ mai
colto alla sprovvista.

Olfatto acuto (Ser): Un minotauro |
swill uppato. A p:ll"'n' dal 4° livello, pué individuare '| awvver-

tauro divent

a un olfatto molte

sari entro il r: e indicato (raddopy are il raggio se

WA | |1..“{..-u 1 MOV SOTIOVE Nio)

€ pud compiere una e equivalente al movimento per de
terminare la direzione dell'odore. Se la fonte di un odore, per
esempio un avversario, si trova ¢ntro 1,5 metn, il minotauro
pub determinare con esattezza dove si trovi la fonte. 1 mino
i possono utilizzare la capacira di olfarte acuto per segui
all'olfaro.

Taglia Grande: Al ° livello, un minotauro ragg
taglia Grande e la sua portata naturale si estende fino a 3 me
tri. Subis penalita per le creature Grandi.
Incornata: Un'incornata & un amacco naturale. A partire
117 livello, un minotauro infligge 1d4 danni pii il suo mo-
dificarore di Forza quando compie un amacco di incornara
Al 3" livello | darni base aumenrano a 1ds e al 7° livello 2 1ds

inca F‘!'I -lll:[.IPII-IItlI un l"..:l.l.('”.]'l in-

e I!' Iracc t'd] un NEmMICD grarwe

nge la

» e normali

Quando un minotauro
e 1 i 1

cornara, infligge danni addizionali secondo la tabella sotto-
stante. Un minotauro AEZIUNge una voltae MEEED il U0 mor
dificatore di Forza ai suoi danni da incornata quando carica

Danni da incomata  Danni da carica

1d4 2d6
1dé 2d8
1d8 4d6

Dal momento che uniincornata & un attacco naturale, un
minotauro puod usare lazione di attacco completo per attac
care con un'arma da mischia e proseguire con il suo amtacco
di incornata come attacco secondario con u nalita di
Ontiene arracchi {reraniv splici atracehi con la stessa
arma con una penalitd cumulariva di -5

se ha dirino ad al-
cuno, con la sua arma da mischia (ma non con la sua incor-
nata) quando utilizza una tale sequenza di amtacco




uesto capitolo presenta nuovi talenti che sono par
ticolarmente urili ai personaggi mosiri.

%UAN DO.I MOSTRI

I personaggi mostri ricevono i talent allo stesso ritmo dei
personaggi delle razze standard: uno peril loro primeo Dado
Vita (o0 DV frazionale), un altro per avere, 3 Dadi Vita & uno
¢ pddizionale per nsn'i 3bv aggiuntivi che ha il personaggio
Quandosi aggiungono livelli di classe a un mostro, si de-
ve tenee il numero di talent determinaro dai Dadi Vira del
mostro. 1l personaggio non ottiene un ralento bonus per il
suo primo livello di classe poiche non & un personaggio di
1° livello (vedi sorto per l'eccezione a questa regola). Ag-
giungere livelli di classe e Dadi Vita, poi fare riferimento al
la Tabella 2-5: “Benefici derivanti dallesperienza e dal livel
lo* nel Capirolo 2 *Personaggi mosiri®. La colonna *Talent”
indica quando il personaggio acquisisce il suo prossimo ta
lento. Ad esempio. se un mostro da 6 DV prende un Livello
in qualche classe; il suo livello pii i Dadi Vita & paria 7.
Quel perSonaggio pon acquisira un altre talento fino a che
pon ottiene altri due Dadi Vita (9 livello del personaggio).
Se la propria creatura bage ha solo 1 Dado Vita e si sce-
glie di sosgiirlo con 1 livello di classe (pérdendo, di con-
seguenza, i bonus di aimacco base, bonus ai tiri salverzza ba-
_s€ punti abilita e alend associati), allora il personaggio

- ' acquisisce un talento al 1° livello, proprio éome qualsiasi al-

L ro personaggio di 1° livello,
. Alcuni mostr, incltre, acquisiscono talenti bonus come
‘ratti razziali, come indicato nelle loro descriziont del Mo-
ale dei Mostri.

tengono a una nuova categoria, i ralenti mostr
{vedi la secondamerta della Tabella 41) Solo le crea-
ture con forma mostrucsa o una o pill eapatiti mo-
struose possono sclezionare questi talentic Le for-
me ¢ le capacita'mostruose sono quelle non
disponibili alle normali creature umanoidi o ani-
mali, comprese ma non limitate ad appendici ex-
tra, appendici non standard (come rentacoli o una
coda), capacita soprannsturali e capacitd magi-
che. Con il permesso del DM, ¢ possibile essere
in grado di sceglicre talenti mostruosi peril pro-
prio personaggio se il personaggic ha acquisite
capaciti insolite attraverso una trasformazione

o con lavanzamento in una classe diprestigio.

_TALENTI AMBIENTALI

Un'altra nuova categoria di talenti sonoid talen-

ti ambientali (vedi la prima meti dellaTabella

#1). E possibile scegliere un ralento ambien-

tale per il proprio personaggio se 1a voce *Cli-

ma/ Terrend” per la creatura base menziona il

tipo indicato di terreno o clima. Se la voce del rer-
reno della creanura hase include piindi uno specifico
tipudi terreno, potrebbe aver dirinto ad addizionali ta-
lenti ambientali, a discrezione del DM.

Quello che segue & il formato per le descrizio-

ni dei ralenti.
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NOME DEL TALENTO [TIPQO DI TALENTO]
Il testo iniziale dopo il nome del talenro & una descrizione
generale di cosa fa il ralento in linguaggio semplice.

Prerequisito: Un prereguisito & un punteggio di carat-
teristica minimo, un tipo di creatura, una taglia o un parti-
colare fisico minimo, un bonus di artacco base minimo, un
altro talento o talenti, i gradi minimi in una o pil abilita, o
un privilegio di classe che un personaggio deve avere per
acquisire un particolare talento. Un :alt :nto potrebbe avere
pit di uno specifico requisito; in tal caso, si fa comungue
riferimento a tutti collettivamente come il prerequisito
del talento.

Beneficio: 11 beneficio di un talento & cosa permerte di
fare al personaggio. Se un personaggio acquisisce lo stesso
talento piir di una volea, i suoi benefici non si sommano a
meno che non sia diversamente indicato nella descrizione
del ralento

Normale: Quesia sezione descrive cosa € limitato a fare
un personaggic che non ha un particolare talento. Se il faro
di non avere il talento non implica particolari svantaggi,
quesia voce € assente.

Speciale: Questa sezione fornisce elementi aggiuntivi
sul talento che potrebbero essere utili quando si decide se
acquisirlo

NUOVI TAIENTI
ABITANTE DEL DESERTO [AMBIENTALE]

Il personaggio si & adartato a un ambiente deserrico

Prerequisito: Deserto come tipo di terreno.

Beneficio: Come abitante del deserto, il personaggio ha
una maggior resistenza rispetto a quanti vivono in climi pit
miti. La CD del suo tiro salvezza sulla Tempra per evitare
danni non letali dal calore & ridotta a 10 (vedi “Pericoli del
caldo” sulla Guida del Dunceon Masrer). In aggiunta, il per-
sonaggio pud rimanere senz acqua per un numero di ore pa
ria 24 + due volte il suo punteggic di Costituzione [vedi Fa-
me ¢ sele” sulla Guada del DuncEoN MASTER).

AFFERRARE MULTIPLO [MOSTRUOSO]
Il personaggio pud lottare con i nemici piu saldamente del
rormale con i suoi atacchi narurali

Prerequisito: For 17, afferrare migliorato.

Beneficio: Quando lotta con un avversario con la parte
del COrpo CON Cul ha compiuto lattacco, il p'\'r'-'nluggin sub-
isce solo una penaliti di -10 alle prove di lotta per riuscire a
fraftenere

Normale: Senza questo talento, il personaggio subisce
una penalita di -20 alle prove di lotta per riuscire a trattene
re con la parte del corpo usata per compiere l'attacco.

AFFERRARE MULTIPLO SUPERIORE

[MOSTRUOSO]

Il pers
sue armi ll.lT.ul:-.ll'..

Prerequisito: For 19, Des 15, afferrare migliorato, Affer-
rare Multiplo

Beneficio: Quando lotta con un avversario con la scla
parte del corpo che compie l'attacce, il personaggio non
subisce penalita alle prove di lotta per riuscire a trattenere.

Normale: Senza questo talento, il personaggio subisce
una penalita di -20 (o una penalita di-10 con Afferrare Mul-
tiplo) alle prove di lorta per riuscire a tramtenere con la sola
parte del corpo usata per compiere l'atracco

TAgELO ;‘.Il.'l.‘l El.lltl.’r con i nemici senza sforzo con !.L'

AMICO DEGLI ALBERI [AMBIENTALE]

1l personaggio si & adarato allambiente delle foreste.

Prerequisito: Foresta come tipo di terreno.

Beneficio: [l personaggio si sente completamente a suo
agio nelle foreste, Ortiene un bonus di competenza +2 alle
prove di Scalare e alle prove di Sopravvivenza per evitare di
perdersi nella foresta.

ASSUEFATTO ALL'ENERGIA [GENERALE]

Il parsonaggio pue resistere agli attacchi di energia in modo
piu efficienta del normale

Prerequisito: Resistenzs al tipo di energia che si specif-
ca quando si acquisisce il ralenro

Beneficio: La resistenza gia presente del personaggio a
un tipo di energia aumenta diln. E p-m-i.hdr utilizzare que-
sto talento solo per potenziare resistenze gii esistenti, non
per oftenere resistenza a un nucvo tipo di energia. Ad esem-
pio, un demone pud aumentare la sua resistenza all'acido, al
freddo o al fuoco, ma non pud acquisire la resistenza sonora
con questo talento

Speciale: E possibile acquisire questo ralento pit volte. 1
suoi efferti <i sommano. Ogni volta che si acquisisce il ralento,
si pud applicarlo a un altro tipo di energia per il quale si hagia
resistenza, Oppure aumentars una resistenza gia esistente

ASSUMERE CAPACITA SOPRANNATURALE
[GENERALE]

Il personaggio impara a utilizzare

I'Jll.' ili una lorma assunta.

Una capacuia soprannatu-

Pﬂerrqui:!i.tu: Sag 13, ¢ "P"‘”‘t'.' di assumere magicamente
una nuova ‘-l.“rl'-il.

Beneficio: 11 personaggio impara a utilizzare una singola
capacita sopran'ﬂrura[L di un'altra specie di creatura mentre
ne assume la forma tramite un incantesimo automeiamorfos
o un effetro simile. La CD del tiro salvezza contro questa ca
pacitd & basata sui punteggi di caratteristica del personaggio,
non su quelli di una creatura standard della specie lz cui for-

REGOLA OPZIONALE:

ADDESTRAMENTO NEI TALENTI MOSTRUOSI

Una creatura del Manuale dei Mosin potrebbe acquisire qual
siasi talento mostruoseo, cosl come qualsiasi talento gia dispo-
nibile ai personaggi, purché soddisfi i prerequisiti. Il personag.
gio potrebbe aver scoperto il talento indipendentemente, o
potrebbe averlo appreso da un compagno mostruoso. Mokt
esseri mostruosi non sono tollerati dalle comuniti circostant
e devono mantenere segreta la loro esistenza. Le comunitd
malvagie potrebberc tollerare la presenza di mostri che altre
comunitd non vorrebbero, ma le comunitd neutrali ¢ buone

sono soggette @ scacciare | mostri e quanti potrebbero asso-
ciarsi ad essi.

Apprendere un talento da un altro mostro pud portare a
interessanti opportunita di avwentura. Come regola opzionale
il DM pubd richiedere che un personaggio mMOostruoso intra-
prenda una cerca per un talento desiderato. Questo funziona
meglio se il talento ha pili requisiti: un lungo e difficile sentiero
da percorrere. Per esempic, imparare il segreto del Combattere
con Pit Armi Mighorate potrebbe comportare la ricerca di uno
xill ranger nel sueo covo extraplanare,




ma & stata assunta_ Per un'arma a soffio, la CD del tiro salves-
ra & 10 = modificatore di Costituzione del persoraggio + 1,2
Dadi Vita del personaggio {arrotondati per difetto). Per wtte
le altre capacita soprannaturali, la CD del tiro salvezza (se c'e)
€ 10 + modificatore di Carisma del personaggio + 1/2 Dadi
Vita del personaggio (arrotondati per difetro).

Se una creatura, ad esempio un nen morto, non ha pun
teggio di Costiruzione, utilizzare il suo modificatore di Ca
risma o il suo modificatore di Costituzione (+0 per l'assenza
di una cararteristica), quale dei due sia pit alto, per derermi-
nare la CD del riro salvezza.

Utilizzare questa capacira aliena & disorientante, Il perso
naggio subisce una pvr‘l:[i‘. di -2 a i i riri per colpire, tiri
salverza, prove di abilita e prove di cararteristica. In aggiun-
12, in una situazione stressante o impegrariva (come un
combamimento), il personaggio deve effettuare con succes-
0 un tiro salvezza sulla Volonta {CD 19} 0 non essere in gra-
do di utilizzare la capaciti.

Normale: Senza questo talento, il personaggio non pud
utilizzare le capacita soprannatural: di una creatura di cui
assume la forma

Speciale: E possibile scquisire questo tzlento piu velte.
Non & possibile applicarlo pit di una volta alla stessa capaci
1a speciale allo scopo di migliorare la CD del tiro salvezza
sulla Volonra. Ogni volta che si acquisisce questo talento, si
applica 2 una diversa capacita speciale.

SSUMERLE CAPACITA SOPRANNATURALE
IGLIORATO fGENERALE]
1l personaggio diventa abile nell’urilizzare una capacita so-
prannaturale di una forma assunia
Prerequisito: Sag 17, Assumere Capacita Soprannatura-
le, capacitd di assumere magicamente una nuova forma
Beneficio: Questo ralento funziona come Assumere Ca
pacita Soprannaturale, tranne che il personaggic non sub
isce la penalita di -2 ai tiri per colpire, ai tiri salvezza, alle
prove di abilita ¢ alle prove di caratteristica quando lo usa.
Speciale: E possibile acquisire questo lento pit volte,
ma non & possibile applicarlo pit di una volta alla stessa ca-
pacita spe-::;le. Ogni volua che si acquisisce questo talento,
si applica a una diverss capacich speciale.

TTACCO AD AREA [GENERALE]
1l PErsOnagEio pud impugnare armi Improvvisate per atac-
care parecchi spazi alla volta.

Prerequisito: For 19, taglia Enorme, Artacco Poderoso.

Beneficio: 1l personaggio pud usare la sua grande taglia e
forza per sollevare un oggetto pesante e attaccare unarea co
me azione standard. Un tale attacco pué consistere nel far
goteare un grosso bastone o nell'abbattere una porta sulla te
sta degli avversari. Larea interessata ¢ un semicerchio coniil
raggio pari alla portata del personaggio. Infligze danni a rur-
ge le creature piu piccole di due o pit: categorie di 1aglia ri-
spetto al personaggio all'interno dell'area. I danni base in-
#litti dipendono dalla categoria di taglia del personaggio,
come ]nl{:l’] (4] n".la 'ﬁl\':l: sofosiante .-’\.gg!lrngl're' una \"ﬂl'
2 ¢ mezzo il bonus di Forza del personaggio a questi danni
Base per determinare i danni totali per l'anacco

Categoria ditaglia  Danni
Enorme 1d8
Mastodontica 2d6
Colossale d8

Anche se puo infliggere danni significativi, questa forma di
aetacco & scomoda e squilibrante, 1l personaggio subisce una

penalita di -2 alla Classe Armatura e ai tiri salvezza sui Ri-
flessi fino allazione successiva

ATTACCO IN VOLO MIGLIORATO
[GENERALE]

1l perscnaggio pud attaccare in volo con una mobilita au-

mentala.

Prerequisito: Velocita di volare, Attacco in Vielo, Mobili-
td, Schivare

Beneficio: Mentre vola, il personaggio pud compiere
unazione di movimento (compresa una picchiam) e un'alera
azione parziale in qualsiasi punro duranre il movimento. Se

questa azione p:iuiJL' & un attacco, il personaggio non si
espone ad zlcun anacco di opportunita per essersi mosso at-
traverso aree minacciate dal suo bersaglio. Nen pué com-
piere una seconda azione di movimento durante un round
in cui compie un attacco in volo.

Normale: Senza questo talento, il personaggio pud come
piere uraone di attacco o standard prima o dopo il suo mo-
vimento. Anche con il talento Attacco in Volo, il personaggio
si espone ad arracchi di opportunira per essersi mosso attra-
verso aree minacciate dal bersaglio del suo attacco in volo.

ATTACCO IN VOLO POSSENTE
[GENERALE]

Il personaggio pud compiere molleplm attacchi in volo in
un round.

Prerequisito: Velocita di volare, Artacco in Volo.

Beneficio: Utilizzare questo zlento é un'azione di round
completo. Mentre vala, il personaggio pud muoversi fino al-
la pr locit di volare in linea reita ¢ attaccare un nu-
mere di avversari pari al suo bonus di Destrezza. Tutti i ber-
sagli devono trovarsi entro la sua portata lungo la linea del
suo movimento. Effettuare un tiro per colpire, aggiungere i
modificatori appropriati ¢ confrontare il risultato con la CA
di ogni avwersario che il personaggio sta attaccando. Se ri-
esce a colpire qualcuno, effettuare un tiro per i danni e ag-
giungere i modificatori appropriati. Ogni colpo riuscito in-
fligge danni compleri a quella creatura; non si deve dividere
il risultato del tiro per i danni tra i bersagli. 1 bersagli dei suoi
attacchi non orrengono attacchi di opportunita contro il per-
sonaggio, ma altri avversari che ne avrebbero dirirro possono
compiere artacchi di opporrunird contro il personaggio

Normale: Senza questo talento, una creatura pud com-
piere un singolo attacco in volo ogni round.

ATTUTIRE [GENERALE]

1l personaggio ¢ esperto nellattenuare gli effetti dei colpi.

Prerequisito: Cos 20, Robustezza.

Beneficio: Il personaggio ottiene riduzione del danno 2/~
Questo si applica in aggiunta a qualsiasi riduzione del danno
che possiede da altre fonti. La riduzione del danno non pud
ridurre i danni che il personaggio subisce a meno di 0.

Speciale: E possibile acquisire questo talento pii volre.

BOCCA DEL SERPENTE [GENERALE]

Il personaggio pud ingoiare creature pitl grandi del normale.

Prerequisito: Ingoiare.30

Beneficio: [l personaggio puo ingoiare una creatura fino
alla sua caregoria di raglia. Come un serpente, pud spalancare
la bocca fino a un limite estremo per acccgiiervi pn-cle im-
mense. Tuttavia, questo processo richiede del tempo. Se il
personaggio supera la seconda prova di lotta dopo esser ri
uscito a trattenere una creatura pili grande di quanto potreb-
be ingoiare normalmente, inizia a ingoiare la creatura tratte-




TaseLLa 4-1: TaLenT!
Talenti generali
Assuefatto all'Energia
Assumere Capacitd Soprannaturale
Assumere Capacita Soprannaturale Migliorato

Prerequisito

Resistenza all'energia

Sag 13, deve aver assunto magicamente una nuova forma

Sag 17, Assumere Capacitd Soprannaturale, deve aver assunto magicamente

una nuova forma

Attacco ad Area
Attacco in Volo'
Attacco in Volo Mighorato
Attacco in Volo Possente
Attutire

Cambiamento Rapido

Capacith Focalizzata

Capacita Magica Potenziata®

Capacith Magica Rapida’

Evitare

Ferita Aperta

Ira Involontaria

Olfatto Acuto Migliorato
Olfatto Acuto Prodigioso

Padronanza del Dolore

Picchiata Potente

Respiro Controllato

Riflessi Ingombranti

Riverbero

Rombo di Tuono

Salto Possente

For 19, taglia Enorme, Attacco Poderosc

Velocitd di volare, Attacco in Volo, Mobilita, Schivare

Velocita di volare, Attacco in Volo

Cos 20, Robustezza

Bocca del Serpente Ingoiare

Des 15, capacita di forma altemativa

Attacco speciale

Capacith magica di 4° livello dell'incantatore

Capacitd magica di 3° livello dell'incantatore

Des 15, tagha Piccola o inferiore, eludere miglicrato
Maestria, attacco speciale di ferimento

Cos 20, Robustezza

Capacita di olfatto acuto

Capacita di olfatto acuto, Olfatto Acuto Migliorato

Cos 20, Robustezza

For 15, velocitd di volare (manovrabilita normale)

Limite di tempo per rimanere fuori dall'acqua, Resistenza Fisica
Riflessi Fulmine

Attacco speciale sonoro

For 30, Colpo Senz'Armi Migliorate, Attacco Poderosc

For 21, Mabilith, Schivare, Saltare 9 gradi o un bonus razziale

alle prove di Saltare

Scagliare Nemico
Schiacciare
Schivare Ingombrante
Soffiare Forte
Tempra Ingombrante
azione Soprannaturale
Volontd Ingombrante

Talenti ambientali
Abitante del Deserto
Amico *s'h Alben
Cacciatore delle Paludi
Cittadino delle Profondita
Figlio dell'Inverno
Nomade delle Pianure
Viandante delle Colline

For 23, taglia Enorme, afferrare migliorato
Taglia Enorme

Schivare Acrobazia 4 grad

Cos 20, taglia Enorme, Attacco Poderoso
Ternpra Possente

Capacita magica innata

velontd di Ferro

Prarequisito

Terreno deserto

Terreno foresta

Terreno palude

Terreno sotterrareo

Clima freddo

Terreno pianura

Terrena collina o montagna

La descrizione di questo talento ¢ fornita nel Manuale dei Mosin. Yiene qui indicato solo come prerequisitc per altri talenti

E possibile acquisire questo talento pi volte. | suoi effetti non si sommano. Ogni volta che si acquisisce questo talento, s
applica 3 una nuova arma, abilita, scusla di magia, selerione di incantesimi o capacita magica.

nuta. Nel round successivo, il personaggio deve effetruare
una pu\\u ;Ii ll.lll.l addiﬂnn;lt' !‘c'l rerminare -.il ingourc. La
creatura trattenuta pub combattere o rentare di liberarsi dalla
lotra normalmente mentre il personaggio tenta di ingoiarla.

Normale: A meno che non sia altrimenti indicato, una
creatura pud ingoiare avversari fino a due categorie di taglia
pit piccoli di lei

Speciale: La gol del personaggio puo contenere una
creatura della taglia massima; altri numeri massimi di crea-
ture ingoiate rimangono gli stessi.

CACCIATORE DELLE PALUDI [AMBIENTALE]

1] personaggio si & adattato a un ambiente paludoso

Prerequisiro: Palude come tipo di terreno

Beneficio: I] personaggio si muove con facilith artraver-
so linfido pantano e le acque stagnanti degli acquitrini. Ot-
nene umn l'nn||1. |,|i competenza +2 Jllﬂ‘ prove Lli Nuotare ¢ ll'
le prove di Forza per liberarsi da reti, ragnatele, incantesimi
intralciare e simili irn;:cdllnrlm. Questo ralento non forni-
sce un bonus alle prove di lotta.

CALPESTARE [MOSTRUOSO]
[l personaggio pub calpestare il terreno per schiacciare e di-
struggere gli avversari.
Prerequisito: Taglia Enorme, piedi, attacco speciale d:
travolgere.
Beneficio: Come azione di round completo, il personag

gio pud colpire una superficie solida con uno dei suoi arti e
creare un'onda d'urto che si irradia dalla sua posizione e
continua per un numero di merri paria 1,5 xi Dadi Vita del-
la creatura base del personaggic. Effettuare un singolo tiro
per colpire senz'armi. Ogni creatura nell'area interessata
confronta il risultato della sua prova di E_'quailhri-a con il ri
sultato del tiro per colpire del personaggio. Quanti tallisco
no questa prova contrapposta sono burtati a terra

Speciale: Ogni struttura e oggetto incustodito che sia al
meno parzialmente all'interno dell'onda durto subisce dan-
ni pari a 1dé + il bonus di Forza del personaggio + la durez-
za dell'oggetto (massimo 5).

CAMBIAMENTO RAPIDO [GENERALE]

Il personaggio puo passare a una forma alternativa pii velo-
cemente e piit facilmente di quanto non potrebbe alirimenti




TABELLA 4-1: TALENTI (CONTINUA]
Talenti mostruosi
Afferrare Multiplo
Afferrare Multiplo Superiore
Stritolare Squartande

Calpestare

Coda Prensile

Colpo Finale

Combattere con Pid Armi'

Combattere con Pid Armi Mighorato

Combattere con Pid Armi Superiore

Insensibile
Lancie di Incantesimi Surragato
Multiattacco'
Multiattacco Migliorato
Multifunzionalita

Yoce Mult pla

Nube di Polvere
Portata Prolungata
Ragnatela Miglorata
Resistenza allo Scacciare Migliorata
Resistenza al Veleno

Immunitd al Veleno
Ruggito Possente

Ruggito Possente Superiore
Sguardo Insistente
Sguardo Irresistibile

Sguardo Pcncvar'lté
Sguardo Limitato
Soffio Bonus
Soffio Ragide
Spazio per Oggetto Extra
Staccare
Tempesta di Ali
Velena Virulenio

Velero Letale

Prerequisito

For 17, afferrare migliorato

For 19, Des 15, afferrare migliorato, Afferrare Multiplo

For 19, Des 15, capacita di stritolamento, afferrare migliorato, Afferrare
Multiplo, Afferrare Multiplo Supericre. due arti in grado di stritclare
Taglia Enorme, piedi, attacco speciale di travolgere

For 13, attacco cor la coda, Combattere con Due Armi

Soltotipo di acido, acqua, aria, elettricitd, freddo, fuoco o terra

Des 15, tre braccia, bonus di attacco base +9, Combattere con Pil Armi,
Multidestrezza

Des 19, tre braccia, bonus di attacco base +15, Combattere con Pik Armi,
Combattere con Pit Armi Migliorato, Multidestrezza

Riduzione del danno

5:5 1%, forma ron umanoide o non umana

Tre armi naturali, Multiattacco

Des 15, Int 15, quattro o pil braccia, Combattere con Pil Armi,
Combattere con Pid Armi Migliorato, Multiattacco

Des 15, int 15, due o pil: teste, Combattere con Due Arrni,

Combattere con Due Armi Migliorato, Incantesimi Rapidi, Multiattacco
Des 19, Int 19, taglia Enorme, Riflessi da Combattimento, ali o coda
Taglia Piccola, corpe non rigide o ferma di attacco non rigido

Creare ragratele come capacitd straordinaria almeno due volte al giomo
Tipo ci creatura non morto

Attacco col veleno come capacitd stracrdinaria

Attacco col veleno come capacith straordinaria, Resistenza al Veleno
Animale o bestia magica; taglia Grande

Animale o bestia magica; taglia Grande, Ruggito Possente

Int 13, attacco con lo sguardo

Attacco con lo sguardo

Car 15, Int 13, attacco con lo sguardo, Sguardo Irresistibile

Int 13, attacco con lo sguardo

Arma a soffio con utilizzi limitati al giorme, Incantesimi Prolungati
Arma a soffio, Incantesimi Rapidi o Capacita Magica Rapida

Molteplci arti © teste

Cos 19, rigenerazione

For 13, velocita di volare 6 m, taglia Grande, Attacco Poderoso, Fluttuare
Attacco col veleno come capacith strasrdinaria

Cos 19, attacco col veleno, Veleno Yirulento

La descrizione di questo talerto & fornita nel Mariwale dei Mostri. Viene qui indicato solo come prerequisito per altri talenti.

Prerequisito: Des 15, capacita di forma alternativa,
Beneficio: [l tempo che il personaggio impiega per cam-
biare forma viene ridotto come segue

Normale Ridotto a

Piti di un round Meta del numero di round,
arrotondati per eccesso

Azione di round completo Azione standard

Azione standard al moviments  Azione equivalente

Azione equivalente al movimento Azione gratuita

Questo ralento non pud ridurre il tempo che impiega a cambia-
re forma a meno del tempo necessario per un'azione gratuita

PACITA FOCALIZZATA [GENERALE]
Il personaggic sceglie uno dei suoi atracchi speciali. Questo
attacco diventa pit potente del normale

Prerequisito: Attacco speciale.

Beneficio: Aggiunge +2 alla CD di tuti i tiri salvezza
contro | attacco speciale su cui & focalizzato,

Speciale: E possibile acquisire questo ralento pit volre. 1
suci efferti non si sommano. Ogni volta che si acquisisce il
ralento, si applica a2 un nuovo aracco speciale

APACITA MAGICA POTENZIATA [GENERALE]
1l personaggio puo utilizzare una capaciti magica con effer-
1o superiore | normale.

Prerequisito: Capaciti magica di 4° livello dellincantatore.

Beneficio: Scegliere una delle capacita magiche del per-
sonaggio, applicare le restrizioni di seguito. Il personaggio
pud utilizzare quella capacita come una capacita magica po-
tenziata tre volte al giorno (o0 meno, se la capacitd normal-
mente & urilizzabile solo una o due volte al giorno).

Quando il personaggio utilizza una capacita magica po-
tenziata, tutti gli effetti numerici, variabili della capacita
magica sono incrementati della meta. Una capacita magica
potenziata infligge un’altra meta dei danni normali, cura
unaltra meta dei punti ferita, ha efferto su unlaltra meta dei
bersagli e cosi via come appropriato. Ad esempio, un danio
incantato potenziato di una strega notturna infligge una vol-
ta ¢ mezzo i danni normali (tirare 1d4+1 e moltiplicare il ri-
sultato per 1,5 per ogni dardo). [ tiri salvezza e i tirl di dado
contrapposti (come quello effertuato quando un personag-
gio lancia dissolvi magie) non seno soggerti a questo efferro.
Le capacitd magiche senza variabili casuali non sono sogger-
te a questo effetro.

[l personaggio puo selezionare solo una capacita magica
che duplica un incantesimo con un livello inferiore o pari a
metd del suo livello dell'incantatore (arrotondato per difer-
to), -2. Vedi la tabella sottostante. Per esempio, una creatura
che usa le sue capacita magiche come un incantatore di 13
livello pud potenziare solo capacita magiche che duplicano
incantesimi di 4* livello o infericre.




Speciale: E possibile acquisire questo talento pia volte
Ogni volta che si acquisisce questo talento, si puo applicare
a unaltra delle capacita magiche del personaggio.

CAPACITA MAGICA POTENZIATA

Livello Livello dellincantatore
dell'incantesimo per polenziare
0 Ly

" 6"

g ¥

3" 10

4 2

53 'l ‘.

8" 16"

r 18°

L3 20r

o

CAPACITA MAGICA RAPIDA [GENERALE]
Il personaggio pud usare una capacita magica in un barter
d'occhio.
Prerequisito: Capaciti magica di 8" livello dellincantarore
Beneficio: Scegliere una delle capaciti magiche del per
sonaggio e soroporla alle restririoni descritie sotto. 11 per-

sonaggio pud utilizzare quella capaciti come capacita magi
1a
normalmente & utilizzabile solo una o due volie al giorno)

Utilizzare una capacita magica rapida & ur'azione gratuita
che non proveca un atracco di opportunita. Il personaggic
pud compiere un'altra azione (compreso l'uso di unaltra capa
citd magica) nello stesso round in cui usa una capacita magica
rapida. Pud usare solo una capaciti magica rapida per round

1l personaggio puo selezionare solo una capacita magica
che duplica un incantesimo con un livello inferiore o pari a
meti del suo livello dellincantatore (arrotondato per difero),
-4, Vedi la tabella sottostante. Ad esempio, una creatura che
usa le sue capacita magiche come un incantatore di 15 livel-
lo pud solo rendere rapide capacita magiche che duplicano
incantesimi di 3" livello o inferiore. Inoltre, una capaciti ma-
gi."]n'hl'dl;pl.r:l un incCaniesimo Con un !l'!'ll!l(lnl'l lancio mag-

ca rapida tre volie al giorno (0 meno se la ca

giore di 1 round completo non pud essere resa rapida.
Normale: Generalmente l'uso di una capacita magica ri-
chiede un'azione standard e provoca un attacce di opportu-
nita a meno che non sia indicato diversamente
Speciale: E possibile acquisire questo talento piu volte
Ogni volta che si acquisisce il talento, si pud applicarlo a una
diversa capacita magica del personaggio.

CAPACITA MAGICA RAPIDA

Livello Livello delFincantatore
dell'incantesimo per rendere rapida
0 8

L wr
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CITTADINO DELLE PROFONDITA

[AMBIENTALE]

Il personaggio si ¢ adattato a un ambiente sotterraneo
Prerequisito: Sotterraneo come unico tipo di terreno,
Beneficio: Vivere sottoterra ha reso il personaggio piu fi-

ducioso nei sensi non visivi di quanto non lo siano gli abi
tanti di superficie. Ottiene un bonus di competenza +2 alle
prove di Ascoltare & un bonus di competenza +4 quando se-
gue le tracce grazie all'olfato.

CODA PRENSILE [MOSTRUOSO]

II personagge [1[1[! II|1|l-'J_llll' IH ll"d.l per n'.m--ggi.rn' "F\J"'.”-'

Prerequisito: For 13 attacco con la coda, Combattere
con Due Armi

Beneficio: [l personaggio puo usare la sua coda come
*mano” extra. Puo afferrare armi da mischia e usarle in com
battimento, anche se si applicano le normali penalité per I'u
5o di un'arma secondaria. Se il personaggio ha due mam, la
sua coda conta come terza mano per quanto concerne il ta-
lento Combartere con Pii Armi ¢ tutti i talenti che hanno
Combartere con Pill Armi come prerequisito.

1l personaggio pud anche utilizzare la coda come “mano”
per aiutare nelle prove di lotta e di Scalare. Ottiene un bo-
nus di comperenza +2 a e gueste prove

COLPO FINALE [MOSTRUOSO]

Gli spasimi di morte del persomnaggio sono distruttivi,

Prerequisito: Sottotipo di acido, acqua, aria, elenricita,
fredde, fucco o terra.

Beneficio: Quando il personaggio viene uccise (cioe¢
quando i suoi punti ferita scendono a -10 0 meno), il suo
corpo esplode in un colpe finale (una deflagrazione di ds
struzione elementale ) secondo la tabella sottostante. Qual
siasi cosa entro 18 metn & soggetta all'efferto. Il colpo finale
del personaggio infligge 1dé danni per Dado Vi, finoa un
massimo di 20d6. Ogni creatura nell'area potrebbe efferrua
ré con successo un tiro salveszis sui Riflessi (CD 10 + IJ-".‘ Da
di Vira del personaggio + modificatore di Cos del personag-
gio) per dimezzare i danni inflinii. La deflagrazione ha
anche un effetto secondario, che pud essere ridotto o nega-
1o {come indicato nella tabella sono) da un secondo tiro sal-
verza effetmuato con successo del tipo indicato (stessa CD
ntro il danno primario)

del tiro salvezza ¢

Danno secondario
Cécita perid4 round,
Terpra nega
Rovescio di pioggia [estingue
automaticamente il fuoco
non magico, o il fuoco magico
come un dissohd magie
lanciate da uno stregone sia
pari ai DV totali del personaggio
Aria Folata di vento Armonia distruttiva

{danni contundenti) (1d6 danni sonori per ogni 2
Dadi Vita; Riflessi dimezza)
Rombo di tuono (1d6 danni
sonari per ogni 2 Dadi Vita,
stordimento per 1 round,
sordita per 4d6 round,
Riflessi dimezza e
nega la sord 1a)
Esplosione di luce (1d6 danni
per ogni 2 Dadi Vita;
Riflessi dimezza)
Frammenti ci giuarc O (1d6
danni perforanti per
ogni 2 Dadi Vita,
Riflessi dimezza)
Terremoto (come Pincantesimo,
tiro salvezza sui Riflessi in
base all'effetto)

Softotipo Danno primario
Acido Acido

Getto d'acqua
(danni contundenti)

Acqua

Elettricitd Fulmine

Fuoco Fuoco

Freddo Freddo

Terra Deflagrazione di

frammenti di roccia



Speciale: Un colpo finale rende il cadavere del personag-
gio inadatto per gli incantesimi nammare morli o resurrezio-
ne. Solo resurrezione pura, minacolo oppure desderio possono
restituirgli la vita

do di reagire; non pud usare Bvitare se gli & stato negato il
suo bonus di Destrewa alla Classe Armatura.

Spﬂ'lﬂe‘. Dal momenio che normalmente il personaggio
non pud effertuare un tiro salvezza per evitare i danni daun

colpo, eludere migliorato non si applica. Cioe, il personag
gio non pud salvarsi due volte contro lo stesso attacco,

FERITA APERTA [GENERALE]

COMBATTERE CON PIU ARMI
MIGLIORATO [MOSTRUOSO]

1l personagglo ¢ un es}wﬂu nel ['n'l'l]h]fll'[l' con un'arma in

ognuna delle sue tre o pitt mari. Putcompiere fino a due at
tacchi per round con ogni arma secondaria

Prerequisito: Des 15, tre braccia, bonus di attacco base
+9, Multidestrezza, Combattere con Piu Armi.

Beneficio: In aggiunta al singolo attacco extra che ottiene
ogni round con ogni arma secondaria grazie a Combattere
con Pili Armi, il personaggio cttiene un secondo attacco ex
tra con ognuna di tali armi, anche se con una penalita di -5,

Normale: Con Combattere con Piit Armi, il personaggio
ottiene solo un attacco singolo con ogni arma secondaria.

Speciale: Questo ralento sostiruisce il ralento Combauere
con Due Armi Migliorato per le crearure con pitl di due braccia

COMBATTERE CON PIU ARMI SUFERIORE
[GENERALE]
Una creatura con tre o piti mani pud combattere con un'ar-
ma in ciascuna mano. La creatura pud compiere finoa tre ar-
tacchi extra ogni round con ciascuna arma addizionale.

Prerequisiti: Des 19, tre o pit braccia, bonus di attacco
base +15, Combattere con Pig Armi, Combattere con Pit
Armi Migliorato, Multdestrezza.

Beneficio: Il personaggio puc compiere fino a tre attac
chi con le armi secondarie, subendo una penalita di -10al
terzo attacco ¢on ClasCUNa arma.

Speciale: Questo talento sostituisce Combartere con Due

Armi Superiore per le creature con pia di due braccia.

EVITARE [GENERALE]

I modi sfuggenti del personaggio gli permettono di evitare
un colpo dannoso

Prerequisito: Des 15, taglia Piccola o inferiore, eludere
migliorato

Beneficio: Gli elferti di questo talento assomigliano a
quelli del tiro difensivo del ladro, ma il personaggio pué uti
lizzare Evitare per scansare completamente un attacco po
tenzialmente fatale. Una volta al giorno, quando sarebbe ri
dotto 2 0 0 meno punti ferita per aver subito danni in
combattimento (da un'arma o da un altro colpo, non da un
incantesimo o capacitd speciale), il personaggio pud tentare
di scansarsi. Questo richiede un tiro salvezza sui Riflessi
(CID 10 + danni inflite ). Se il personaggio effettua il tiro sal-
vez2a CON successo, evita completamente i danni. Il perso-
naggio deve essere r(mupm.‘nlr dell'attacco ed essere in gra-

I danni che il personaggio infligge provocano un dissan
guamento cccessivo delle ferite

Prerequisito: Maestria, attacco speciale di ferimento.

Beneficio: Quando utilizza un attacco che ha una capacita
speciale di ferimento, le ferite inferte dal personaggio san-
guinano per un addizionale 41 danno ogni round. Ad esem-
pio, un colpo del falcione di un barbazu fa si che la vinima
continui a sanguinare per 3 danni ogni round, invece che 2.

IGLIO DELL'INVERNO [AMBIENTALE]
1l personaggio si & adatato a un ambiente freddo.

Prerequisito: Freddo come ripo di clima.

Beneficio: Essendo un abitante delle zone artiche, il
personaggio ¢ pil robusto. La CD dei suoi tiri salvezza sul-
la Tempra per evitare danni debilitanti dal freddo & ridotta
a 10 (vedi "Pericoli del freddo” sulla Guida del Dunceon
MasteR. Inoltre, il personaggio pud efferruare un tiro sal
vezza ogni minuto (CD 10, +1 per ogni prova precedente)
per resistere agli effetti dell'ipotermia nell'acqua molro
fredda.

IMMUNITA AL VELENO [MOSTRUOQSO]

1l personaggio pud ignorare gli effetri del veleno.
Prerequisito: Atacco speciale col veleno come capacita
straordinaria, Resistenra al Velena
Beneficio: La natura velenosa del personaggio gli garan-
tisce immunita agli artacchi col veleno.

INSENSIBILE [MOSTRUOSO]

La pelle coriacea del personaggio gli fornisce una riduzione
del danno migliorata.

Prerequisito: Riduzione del danno.

Beneficio: La riduzione del danno gia esistente del perso-
naggio aumenta di 2, come indicato nella rabella sonostante.

RD esistente Dopo Insensibile
xfargento x+2[argento
if+l x+2[+1

1'1'+2‘ x-vzfd-z

! w+2 3

xf+d :+2,’+‘

Speciale: E possibile acquisire questo talento pit volre.
Ogni volta che si acquisisce il 1alento, aumenta la riduzione

- ——

GREGARI MOSTRI E IL TALENTO AUTORITA
Nella Guide del Duncson MasTer viene descritto il talento
Autoritd, che permette ai personaggi di circondarsi di compa-
gni leali e seguaci devoti. Un personaggio pud sviluppare un
gregario per farsi accompagnare nelle sue avventure. In quella
sede, viene fornito il livello di questo gregario, come viene
determinato in base al livello, al modificatore di Carisma ¢ ad
alcuni modificatori speciali del personaggio primario

Nella Guida de! Dunceon MasTer sono forniti alcuni gregari
speciali insieme ai loro livelli equivalenti, ma un DM non
deve limitarsi a un breve elenco di quattordici mostri quando

qualsiasi creatura vivente del Manuale dei Mostri ora possiede
un LEP iniziale (vedi Appendice 2: “Tabelle ordinate”). Il DM
pub ¢ ollaborare con i glocalor, se approva guesto uso del
talento Autoritd, per generare un gregaric mostro, Fare riferi-
mento al livello del gregario fornito nella Guida de! Dunceon
Master assieme alla descrizione del talento Autorita, e
scegliere un mostro con un LEP iniziale equivalente o infe-
riore. Mon bisogna dimenticare che indipendentemente dal
suo punteggio di Autorith, un personaggio non pud attrare
un gregario il cui livella (o LEP iniziale, in questo caso) sia
pari o superiore al suo.




del danro de! personaggic di 2, fino a un massimo del dop-
pio della riduzione del danno originaria.

IRA INVOLONTARIA [GENERALE]
1l delore estremo manda in berserk il personaggio.
Prerequisito: Cos 20, Robustezza
Beneficio: Se sopravvive a 50 danni da un singolo artac-
co ed efferrua il suo tire salvezza sulla Tempra (vedi “Danno
massiccio” nel Capitolo 8 del Manuale del Giocatore), nella
sua azione successiva il personaggio ottiene +4 alla Forza, +4
alla Costituzione & -2 alla Classe Armatura. Questi modifica
tori durzno fino alla fine del combatrimento, momente in
cui il personaggio diventa affaticato. Per i deragli sull'esse-
re affaricaro, vedi “Riassunto delle condizioni” sulla Guida
del Duncron MasTER

LANCIO DI INCANTESIMI SURROGATO
[MOSTRUOSO]
Il personaggio usa componenti verbali & somatiche sostitu-
tive quando lancia incantesimi.
Prerequisito: Sag 13, forma non umanoide o non umana.
Beneficio: Il personaggio completa le componenti verbali
e somatiche degli incantesimi sostituendo vocalizzazioni e ge
stualita appropriate alla sua forma. Deve comunqgue avere ap
pendici ¢ organi vocali adatti. Ad esempio, unaguila gigante
potrebbe sostituire le normali componenti verbali e somati-
che di un incantesimo con lo stridio e i movimenti dei suoi ar-
ﬁgh 1 personaggio puo usare qualsiasi componente materia-
le o focus che riesce a impugnare. Questo talento non
permette l'uso di oggerti magici da parte di una creatura la cui
forma non potrebbe usarli normalmente, e {1 personaggio non
ottiene la capacitd di parlare se non ¢ gia in grado di farlo.

MULTIATTACCO MIGLIORATO [MOSTRUQOSO]
Il personaggio & particolarmente abile nell'utilizzare con-
temporaneamente tutte le sue armi naturali

Prerequisito: Tre armi naturali, Multiatracco.

Beneficio: La solita penalita di -5 ai tidi per colpire per ghiat
tacchi secondari non si applica agli artacchi secondari con armi
naturali del personaggio. Il bonus ai danni per tali astacchi é an-
cora solo meta del bonus di Forza del personaggio (se ce Tha).

Normale: Senza questo talento, gli attacchi narurali se-
condari del personaggio subiscono ung ;\em:l_m di -5 (o una
rrn;;|;t.’l di -2 se il personaggio ha il zlento Multiattaceo).

MULTIFUNZIONALITA [MOSTRUOSO]
Il personaggio pud svolgere compiti differemti con arti dif-
ferenti

Prerequisito:Des 15, [nt 15, quattre o pid braccia, Com-
battere con Piii Armi, Combatters con Piit Armi Migliorato,
Multiattacco.

Beneficio: Se ha quattro o pill braccia, il personaggio pué
utilizzare ogni paic di braccia per compiere una distintagzione
standard o di attacco. Tutte queste azioni si verificano simulta-
neamente. Di conseguenza, il personaggio potrebbe atraccare
oOn una o dl]f bnccu manire usa un OHE'“U magico, ncandca
una balesira o lancia un incantesimo con alrre due braccia

NOMADE DELLE PIANURE [AMBIENTALE]
Il personaggio si  adartaro all ambiente delle pianure

Prerequisito: Pianura come tipo di terreno.

Beneficio: Il personaggio & un nomade delle steppe, abi-
tuato a viaggiare per lunghe distanze, spesso a piedi. Ottie-
ne un bonus di competenza +2 alle prove di Saltare. In ag-
giunta, non deve effetruare tiri salvezza sulla Tempra

quando compie una marcia forzarz fino a che non ha viag-
giaro per 12 ore (vedi “Movimentc” nel Capitclo 9 del Ma-
nuale del Giocatore). La CD del tiro salvezza per viaggi pia
lunghi & 10 + 1 per ogni ora olre le 12

NUBE DI POLVERE [MOSTRUOSO]
Il personaggio pud spazzare polvere in aria per nascondersi
dagli avversari.

Prerequisito: Des 19, Int 19, taglia Enorme, Riflessi da
Combattimento, ali o coda.

Beneficio: Come azione di attacco, il
spazzare un arto sul terrenc e creare una nube di pelvere
Questa nube semisferica ha un raggio in metri paria 6 x i Da-
di Vita del personaggio. Creare la nube ha una probabilira del
s0% di spegnere fiamme non protette (candele, torce, piccoli
falo) di origine non magica nell'area. La nube oscura la visua-
IP e ]P CTeatune catturare a ll‘m]?mn SOn0 accecare meantra vi
rimangono dentro e per 1 round dopo esserne uscire. Qual-
siasi creatura catturata nella nube deve efferuare con succes-

prSONAggio pud

s0 una prova di Concentrazione (CD 10 + 1,2 Dadi Vita del
personaggio + modificatore di For del personaggic) per lan-
ciare un incantesimo. La nube dura un numere di round pari
a1+ modificatore di Destrezza del personaggio.

Speciale: Una creatura volante con questo talento deve
essere entro portata dal terreno per creare I'effetto, ma non
ha in realta bisogno di essere a contatto con il terrenc.

OLFATTO ACUTO MIGLIORATO [GENERALE]
Il personaggio pud individuare e seguire le tracce delle crea-
ture grazie all'olfarro a distanze maggiori risperto al normale

Prerequisiro: Capacita di olfatto acuro.

Beneficio: I| personaggio pud individuare i nemici in av-
vicinamento e percepire con lolfatto gli avversari nascosti
entro 18 metri. Per odori forti, come il fume o limmondizia
che marcisce, raddoppiare queste distanze, Odori soffocan-
ti, come il fetore di un troglodita, possono essere individua-
ti al triplo della normale distanza

Normale: Senza questo talento, il personaggio pue indi
viduare le creature prazie all olfarto solo entro 9 metri.

OLFATTO ACUTO PRODIGIOSO [GENERALE]
1] personaggio & in grado di individuare odori 2 una distan-
13 maggiore.

Prerequisito: Capacita di olfarte acuto, Olfarto Acuto
Mig]im:rl:'

Beneficio: Il personaggio pud individuare la posizione
di un odore quando si trova entro 6 metri

Normale: 1l personaggio pud individuare la posizione di
un odore quando si trova entro 1,5 metri

PADRONANZA DEL DOLORE [GENERALE]
Le ferite rendono il personaggio furicso, aumentando il suo
potere fisico

Prerequisito: Cos 20, Robustezza,

Beneficio: 1l personaggio subisce danni normalmente
ma ogni 50 danni che subisce (se sopravvive all'artacco) au-
tomaticamente la sua Forza aumenta di +2. Questo bonus
dura fino sl termine dell'incontro, alla fine del quale il per-
sonaggio & esausto. Vedi *Riassunto delle condizioni® sulla
Guida del Duncron Master per gli efferri dell'essere esausto.

PICCHIATA POTENTE [GENERALE]
1l personaggio pud piombare su un avversario dal cielo.
Prerequisito: For 15, velecita di volare (manovrabilita
normale.




Beneficio: Mentre vola, il personaggio pud scendere in
picchiata e arterrare su un avversario per infliggere danni ad-
dizionali. Utilizzare questo talento & un'azione standard, e pud
colpire solo creature di una o piii categorie di raglia pii picco-
le del personaggio. Per utilizzare questo talento, si deve com-

piere un arracco per olmrepassare, ma lavversario non pui sce-
gliere di evitare il personaggio. Se butta a terra il bersaglio, il
personaggio potrebbe compiere un atracco di schianto addi-
zionale (col solito bonus di amacco +4 contro avversari proni).
Lattacco infligge i danini base indicati nella tabella sottostante
per la categoria di raglia del personaggio piii una volta e mez
20 il suo bonus di Forza (arrotondato per difetto).

Categoria di taglia  Danni base della Picchiata Potente
Piccolissima 1d2
Minuta 143
Minuscola 1d4
Media 1d€
Grande 148
Enorme 2de
Mastodcntica 2d8
Colossale 4de

Normale: Senza quesio talento, il personaggio pud attacca-
re solo con unarma naturale ¢ non ha la possibilita di butta-
re a terra l'avversario.

Speciale: Se il personaggio fallisce il suo tentativo di cltre
passare ¢ viene a sua volta sbilanciato, ¢ lui ad essere buttatoa
terra e infligge a se stesso i danni da schianto per 'attacco.

PORTATA PROLUNGATA [MOSTRUOSO]
1l corpo flassibile del personaggio gli permette di raggiun-
gere un punto pii lontano del normale

Prerequisito: Taglia Piccola o piit grande, corpo non rigi-
do o forma di atracco non rigida come un rentacolo, unian-
tenna o uno pseudopodio

Beneficio: Il corpo del personaggio o una parte del suo
corpo con cui pud compiere un attacco in mischia & privadi
ossa ¢ flessibile, permentendogli di minacciare un'area pit
grande del normale con gli attacchi in mischia. Aggiungere
+1,5 metri alla normale portata del personaggio.

GNATELA MIGLIORATA [MOSTRUGQSO]
1l personaggio guadagna un‘utilita addizionale dalle sue ra-
b gratele.

i Prerequisito: Capacira di creare ragnarele come capaciti
straordinaria almeno due volte al giorno.

Beneficio: Aggiungere +2 alla CD per fuggire o rompere
le ragnatele del personaggio. 11 personaggio pud compiere
un'azione di round completo per attaccare con le sue ragna-
tele, e se lo fa, pud artaccare un ulteriore bersaglio per ogni
punto di bonus di Destrezza che possiede. Quel bersaglio
non pud essere a pit di 3 metri da un altro bersaglio. Utiliz
zare questo talento richiede due degli usi giornalieri della
sua capacitd di ragnarela

SISTENZA ALLO SCACCIARE
IGLIORATA [MOSTRUOSO]
| 1l personaggio ha una probabilitd maggiore rispetto al nor-
male di resistere allo scacciare

Frerequisito: Non morto.

Beneficio: [l personaggio & soggemo meno facilmente ai
chierici o ai paladini di quanto non lo sarebbe normalmen-
te (vedi “Scacciare e intimorire non morti” nel Capitclo 8
del Manualr del Giocatore). Quando si risolve un renrativo di

\ scacciare, intimorire, comandare o rafforzare, aggiungere 4

al livello del personaggio ( Dadi Vita del mostro pii livelli di
classe per determinare i suoi Dadi Vita per i tentativi di
scacciare, intimorire, comandare e rafforzare. Per esempio,
un wighrt da
morto da § DV per quanto riguarda i tentativi di scacciare,
intimorire, comandare e rafforzare, anche se € una creatura
da 4 DV per qualsiasi altro fine

4 DV con questo talento & considerato un non

RESISTENZA AL VELENO [MOSTRUOSO]

Il personaggio pud resistere al veleno meglio di quanto non
potrebbe altrimenti.

Prerequisito: Attacco col veleno come capacita straordinaria

Beneficio: La natura velenosa del personaggio gli garanti-
£CE Una capacita maggiore risperto al normale di sopportare
gli arracchi col veleno. Ottiene un bonus di competenza 42 ai
tiri salverzs sulla Tempra per resistere agli efferd del veleno.
Se una creatura della stessa specie del personaggio produce il
veleno, questo bonus invece & +4, supponendo che il perso-
naggio non sia gid immune al veleno della sua stessa specie.

RESPIRO CONTROLLATO [GENERALE]

Il personaggio pud rimanere fuori dall'acqua pii a lungo di
quanto non potrebbe fare altrimenti.

Prerequisito: Limite di tempo per quanto a lunge il per-
scnaggio pud rimanere fuori dall'acqua, Resistenza Fisica.

Beneficio: 1] personaggio puo controllare il proprio re-
spirc in modo da rimanere fuori dall’acqua per un periodo
di tempo pii lungo di quante non potrebbe fare altrimenti.
Raddoppiare il normale limite di tempo dopo cui il perso-
naggio deve iniziare 2 effettuare prove di Costiruzione per
evirare di soffocare.

lﬁzlll"ﬁ[i\ IS]I‘T}[U non 'I"t'r'ITII'TIl‘ J!Il' creature Eht‘ nllrlndl'
mente Non possono respirare aria, come un pesce, di farlo.

RIFLESSI INGOMBRANTI [GENERALE]

1l personaggio ha una probabilita maggiore di resistere agh
attacchi contro la sua agilita, ma a un costo.

Prerequisito: Riflessi Fulminei.

Beneficio: Prima di effettuare un tiro salvezza sui Rifles-
si, il personaggio puo decidere di attivare questo talento,
che gli fornisce un bonus di -6 al tiro salvezza. Dopo aver ri-
sclto la questione del tiro salvezza, indipendentemente dal
risultato, il personaggio & prono e frastornato. Per i deteagli
su queste condizioni, vedi “Riassunto delle condizioni® sul-
la Guida del DunceON MASTER

RIVERBERO [GENERALE]

Lattacco sonoro del personaggio € pil potente del normale.

Prerequisito: Attacco speciale sonoro,

Beneficio: Aggiungere 42 alla CD di tutti i tiri salvezza
contro lattacce sonoro del personaggio.

Speciale: Se il personaggio ha pit: di una forma di artaceo
Sonero, pud acquisire questo talento pit volte, Ogni volta si
applica a un diverso attacco sonoro del personaggio.

ROMBO DI TUONO [GENERALE]

Il personaggio crea un cono di suono assordante barrendo
due arti l'uno conrro laltro

Prerequisito: For 30, Colpo Senz'Armi Miglioraro, Ar-
tacco Poderoso.

Beneficio: Come azione di round completo, il personaggio
pud barere due dei suoi arti I'uno conmo laliro e creare un co-
no di suono che parte dalla sua posizione e si propaga per un
numero di metri paria 1,5 x 1 suoi Dadi Vita. Un gigante delle
tempeste che utilizza questo talento crea un cono lungo 28,5




metri (1,5 x 19 Dadi Vita). Le creature all'interno del cono ot-
tengono un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10+ 1,/2 Dadi Vita
del personaggio + m wlificatore di Cos del PErsOnagEio) per re-
sistere all effetio. Quanii falliscono il loro tiro salveiza sonoe as-
sordati per la durata dell'incontro. Guanti falliscone il loro ti-
ro salvezza di 5 o pil vengono anche burtati a terra. Vedi
“Riassunto delle condizioni” sulla Guida de! Dunceon Master
per gli elfetti dell'essere assordati ¢ buttati a terra.

Speciale: Questo effetto spegne automaticamente le
fiamme nen protetie (candele, torce ¢ simili)

RUGGITO POSSENTE [MOSTRUOSO]

1l personaggio sconvolge gli avversari con uno spaventoso
ruggito mentre artacca

Prerequisito: Animale o bestia magica; raglia Grande

Beneficio: Una vole al giorno, il personaggio pud utilizza-
re questo ralento come azione standand. 1l suo ruggito possen-
te ha effetio su i gli avversari enoro 9 meri da lui che pos-
sono sentirlo ¢ hanno un livello del personaggio in
suo. Un avversario soggetto alleffeno deve effettuare con suc
cesso un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10+ 1/2 Dadi Vita del
personaggio + modificatore di Car del personaggio) per nega
re l'efferro. 11 fallimento implica che lavversario diventa scos
so per 1d6 round. Una creatura scossa subisce una penalita
morale di -2 ai tini per colpire, alle prove e ai tiri salveza

RUGGITO POSSENTE SUPERIORE
[MOSTRUOSO]
1l personaggio sconvolge gli avversari con uno spaventoso
TUggito mentre aracca
Prerequisito: Animale v bestia magica; taglia Grande
Ruggiio Possente.
hnrf’iriu; C}_LII."\-I(I l'.]li'nl':- tllnr.'_on.l come R.ll'_‘gatv Pos-
sente, tranne per il fatto che ogni avversario che fallisce un
tiro salvezza sulla Volontd (CD 10 + 1/2 Dadi Vita del perso
naggio + moditicatore di Car del personaggic) cade in preda
al panico per 2dé round. Una creatura in preda al panico
subisce una penalita morale di -2 ai tiri per colpire, ai tiri sal
vezza ¢ alle prove, ha una probabilita del 50% di lasciar ca-
dere qualsiasi cosa abbia in mano e fugge il pit velocemen-
te possibile dalla fonte della sua paura. Gli effetti dell'essere
in preda al panico sostiruiscono gli efferti dell'essere scossi.

riore al

SALTO POSSENTE [GENERALE]
1l personaggio h::n‘i|l:p|mlni muscoli delle g ambe & si ¢ ad
destraio a compiere halsi possenti

Pl‘fTqu.ll. : For 21, Mobilita, Schivare, Salare ‘}}'_ta:l: o]
un l‘mnu.\ rzr:j;k- J“l prove ad .‘ull.lrr.

Beneficio: 1] personaggio ottiene un bonus di competen-
za +10 alle prove di Saltare. Se salta git da una certa altezza in
tenzionalmente, una prova di Saltare (CD 15) effettuata con
successo gli permette di subire i danni come se fosse caduto
da 6 metri in meno di quanto non abbia fatto in realta

Normale: Senza questo talento, una prova di Saltare effer
tuata con successo gli permette di subire i danni come se fosse
caduto da 3 merri in meno di quanto non abbia farto in realti.

SCAGLIARE NEMICO [GENERALE]

11 personaggio pud sollevare un nemico e lanciarlo.
Prerequisito: For 23, taglia Enorme, afferrare migliorato.
Beneficio: 1] personaggio pud efferruare una prova di lor-

ta con una penaliti di -20 contro un avversario di almeno

due categorie di taglia pit piccolo di lui. Se supera la prova,
nella sua azione successiva puo utilizzare unazione di arac-
co per lanciare Pavversario trattenuto. Lincremento di gitra-

1a per la crearura scagliom & 36 ri

Una creatura pub essere lanc in orizzontale o in verti-
cale. Se lanciaia verticalmente, subisce i normali danni da
caduta. Se lanciata in orizzontale, subisce i danni come se
fosse caduta per la metd della distanza di lancio {arrotonda-
ta per diferto]. Ad esempio, se un orco scagliato viene lan-
ciato in orizzontale per 51 metri, subisce 8d6 danni.

Il personaggio pud anche scagliare la creatura contro
unaltra creature. Per farlo, deve effettuare un tire per colpi
re con una penalita di -4, con le appropriate penalita di git-
tata, conrre la creatura bersaglio. Se la colpisce, entrambe le
creature subiscono la quantita di danni che la creatura sca-
gliata avrebbe alrrimenti subiro, come indicato sopra

SCHIACCIARE [GENERALE]

{:llr‘l' un iil;lg('l, 'I! r‘l'r\-{lrﬂg’::l!pu\] ..;-'l'li ane Il. ITH'I'” 11 {'l.'t}‘l.'
sugli avversari per infliggere danni iremendi.

Prerequisito: Taglia Enorme

Beneficio: Come azione standard, il personaggio pud sal-
tare o cadere sopra agli avversari, utilizzando il suo intero
corpo per schiaceiarli. Questo artaceo ¢ utile solo contro
creature almeno di tre categorie di raglia pin piccole del per
sonaggio. 1 danni base per un attacco di schiacciamento di
pendono dalla categoria di taglia del personaggio, come in-
dicato nella tabella sote. Aggiungere una volra e mezo il
bonus di Forza del personaggio a questi danni base per de-
terminare i danni totali per l'artacco.

Categoria di taglia  Danni base da schiacciamento
Enorme 2ds
Mastodontica 4dé
Colossale 4d38

Un attacco di schiacciamento infligge danni contundenti ¢
colpisce turre le creature che possono stare sotto il corpo del
personaggio {vedi *Creature Grandi ¢ Piccole in combarti
mento’ nel Capitolo 8 del Manuale del Giacalore). Ogni crea
tura nell'area interessata deve effettuare con successo un ti
ro salvezza sui Riflessi (CD 10 + modificatore di For del
personaggio + modificatore di taglia per pli attacchi di lorta
del personaggic). Se fallisce, I'avwersario é immobilizzato e
subisce automaticamente danni da schiacciamento ogni
round in cui rimane immobilizzaro.

SCHIVARE INGOMBRANTE [GENERALE]

1l personaggio ha una probabilita di schivare gli artacchi
che lo colpiscono, ma a un costo

Prerequisito: Schivare, Acrobaria 4 gradi.

Beneficio: 11 personaggio pud attivare questo talento co
me azione gratuita. Ottiens un bonus di +2 alla Classe Arma
tura per il resto dellincontro attuale. Alla fine dell'incontro,
& affaticato. Per i dettagli sull affaticamento, vedi “Riassunto
delle condizioni” sulla Guuda del DiNGEON MASTER

SGUARDO INSISTENTE [MOSTRUOSO]

Latacco con lo sguardo del personaggio & pi efficace del
normale.

Prerequisito: Int 13, amacco con lo sguando

Beneficio: Una creatura che distoglie gli occhi ha solo
una probabilita del 25% di evitare la necessita di un tiro sal-
vezza contro l'attacco con lo sguardo del personaggio.

Normale: Una creatura che distoglie normalmente gli
occhi ha una probabilita del $0% di evitare la necessita di un
tiro salvezza contro un attacco con lo sguardo.

Speciale: Questo talento non ha effetto sui raggi oculari,
come quelli di un beholder.




SGUARDO IRRESISTIBILE [MOSTRUOSO]
Cli artacchi con lo sguardo del personaggic sono piti poten-
ti del normale

Prerequisito: Auacco con lo sguardo.

Beneficio: Aggiungere 42 alla CD di vuei i viri salvezza
contro gl artacchi con lo sguardo del personaggio.

Speciale: 1l beneficio di quesio talento si somma al bene-
ficio fornito dal talente Capacita Focalizzata (vedi sopra).

SGUARDO LIMITATO [MOSTRUOSC]
Lattacco con lo sguardo del personaggio ha un campo limi
tato di efferto.

Prerequisito: Int 13, attacco con lo sguardo.

Beneficio: Il personaggio puo scegliere di limitare il pro-
prio attacco con lo sguardo a uno sguardo attivo. Farlo im
pedisce al personaggio di colpire sccidentalmente gli amici
con il suo sguardo

Normale: Un artacco con lo sguardo funziona costanre-
mente su rurri guanti si rovano enro il raggio di azione, e pud
anche essere usato in modo attivo come azione di atiacco.

SGUARDO PENETRANTE [MOSTRUQSO]
Lattacco con lo sguardo del personaggic ha una portata
maggiore rispetto al normale.

Prerequisito: Car 15, Int 13, attacee con lo sguardo,
Sguardo Irresistibile.

Beneficio: Grazie alla semplice forza della sua presenza,
il personagpic aggiunge 9 metri alla portata del suo attacco
con lo sguardo.

FFIARE FORTE [GENERALE]

Il personaggio pud spazzare via i 'N-n:pji con il suo soffio

Prerequisito: Cos 20, iaglia Enorme, Artacco Poderoso

Beneficio: Come azione di attacco, il personaggio pud
utilizzare il suo soffio per colpire wtte le creature in un co-
no di 1,5 metri in lungheza per ogni punto del suo bonus
di Costituzione. Ogni creatura nell'area & come se fosse col
pita in pieno da un effetto di vento (vedi la tabella "Effetti
del vento” sulla Guida del Duncron Masten), La forza dell'ef
fetto di vento dipende dalla caregeria di taglia del personag
gio, come indicato nella mbella sottostante,

Categoria di taglia
Enorme

Mastodontica

Colossale

Se il personaggio ha un'arma a soffio, non pué utilizzare
questo talento e 'arma a soffio allo stesso tempo.

DFFIO BONUS [MOSTRUOSO]
Il personaggio pud utilizzare la sua arma a soffic una volta
in pii al giorno di quanto non farebbe normalmente.

Prerequisito: Arma a soffio con utilizzi limitati al gior
no, Incantesimi Prolungati

Beneficio: Il personaggio pud soffiare una volra addizio-
nale al giorno. Lintervallo in cui deve attendere tra un sof-
fio e I'altro & di 1 ora.

Speciale: E possibile acquisire questo talento piii volre
Ogni volra che si acquisisce questo talento, & possibile sof-
fiare una volia addizionale al giorno

DFFIO RAPIDO [MOSTRUOSO]

1l personaggio non deve aspettare per utilizzare nuovamente la

sua arma a soffio cosi a lungo come dovrebbe fare normalmente.
Prerequisito: Arma a soffio, [ncantesimi Rapidi o Capa

Effetto del vento
Forte
Impetuoso
Bufera

cita Magica Rapida

Beneficio: Lintervallo necessario tra gll utilizzi dell'ar-
ma a solfio & ridotto di 1 round. Per esempio, un drago con
questo talento pud urilizzare la sua arma a soffie una volra
ogni 1d4-1 round invece di ogni 1d4 round. Se il risulrato di
1d4-1 € 0, il drago pud soffiare di nuovo nel round successi-
vo (ma non due volte nello stesso round).

Se l'intervallo & un periodo di tempo prefissato, come una
volta all'ora, lintervallo viene dimezzato.

Speciale: Se il personaggio ha pin teste con armi a soffio,
tutte le sue armi a soffio usano il nuovo intervallo.

SPAZIO PER OGGETTO EXTRA [MOSTRUOSO]

1l personaggio pub indossare pili oggerd magici di quanti
gh sono normalmente concessi

Prerequisito: Molreplici arri o reste

Beneficio: 1] personaggio pud indossare un addizionale
oggerto magico olire al normale limite per il tipo di oggetio
in questione. [ molteplici arti che possiede devono corri-
spondere all arto su cui guel tipo di oggetto ¢ normalmente
indossato. Ad esempio, un personaggio normalmente é li-
mitato a due anelli, ma un marilith (con sei braccia) potreb-
be indossare tre anelli con questo talento. Allo stesso modo,
un ettin (con due teste) potrebbe indossare due talismani o
collane invece dell'unica normalmente concessa

Normale: i solito solo uno o due oggerti magici che so-
no ristretti a una parte del corpo particolare possono essere
usati alla volta.

Speciale: E possibile acquisire questo talento piil volte
Ogni volta, aggiunge un nuovo spazio per un oggerto. Non
& possibile avere pii spazi per oggeni che arti o parti del cor-
po del genere appropriato

STACCARE [MOSTRUOSO]

1l personaggio pud rimuovere una parte del suo corpo ¢ uti-
lizzarla come arma a distanza.

Prerequisito: Cos 19, rigenerazione.

Beneficio: Come azione di attacco, il personaggio pué
staccare una porzione del suo corpo con cui pud compiere un
artacco in mischia diverso dal morso (come una zampa, una
coda o un tentacolo) e usarla come arma da lancio (incre-
mento di gittata & metri). 1| pezzo lanciato infligge i suoi dan-
ni base pii il bonus di Forza del personaggio (non unavolta
mezzo il suo bonus di Forza). Cli amacchi speciali che inflig-
gono danni, come il veleno e l'acido, hanno effetto normal-
mente dal pezzo lanciato. Gli attacchi con danni alle cararte-
ristiche, risucchio di caraeristiche e risucchio di energia
non possono essere compiuti con la pante staccata del corpo.

Speciale: Strappare via una parte del proprio corpo ¢ trau-
matico. || personaggio subisce danni debilitanti pari a un quar
to dei suoi normali punti ferita totali. La riduzione del danno
non pud ridurre la quantita di danni subiti in questo modo.

STRITOLARE SQUARTANDO [MOSTRUOSO]

1l personaggio pud squartare i nemici coinvolti in una lotta.

Prerequisito: For 19, Des 15, capacira di s[n[ul:menm,
afferrare migliorato, Afferrare Multiplo, Afferrare Multiplo
Superiore, due arti in grado di stritolare

Beneficio: Se il personaggio riesce a trattenere con pii di
unappendice un avversario ed & in grado di siritolare, puo
compiere un attacco addizionale per squartare nello sresso
round. Questo attaceo infligge automaticamente il doppio dei
danni base per un attacco di stritolamento, e il bonus ai danni
¢ una volta e mezzo il bonus di Forza del personaggio. Turravia,
compiere questo attacco per squartare libera automaticamente




la crearura rarrenura nella sua azione successiva. Il personag-
gID d.E'\,'E riuscireé ancora a (raftenere PP[ stritolare .'.Il nuomo

EMPESTA DI ALl [MOSTRUOSQO]
11 personaggio pud abbartere i bersagli con [olate d'aria pro-
vocate con le sue ali

Prerequisito: For 13, velocit di volare 6 m, taglia Gran-
de, Attacco Poderoso, Fluttuare

Beneficio: Come azione di round completo. il personag
gio pud flurtuare sul posto e usare le ali per creare una fola
ta d'aria in un cilindro con un raggio e un'altezza massima
determinati in base alla sua taglia.

Anche la forza del vento dipende dalla sua taglia, come
indicato nella tabella sottostante.

Altezza massima
12 metri
6 metri 24 metri
Imetri 30 metni
12 metri 36 metri

Tagiia Effetto del vento
Crande Impetuoso
Enorme Bufera
Mastodontica Uragano
Colossale Tornaco

Raggio
3 metri

Poiché |z folata daria dura solo per il wno del personaggio, le
creature ignorano leffetto determinato a meno che non sianoin
volo {nel qual caso vengono soffiate indietro per 1déx1,5 metri)

Speciale: 1l personaggio pud usare guesto ralento per un
round completo invece che come azione di round comple
to. Se & cosi, il vento dura fino al turno successivo del perso-
naggio (ed egli pud scegliere di continuare leffetto durante
il suo turno successivo). Chiungue si trovi all'interno o en-
tri nel cilindro ne subisce l'efferto. Dal momento che il per-
sonaggio sta producendo una folara daria continua, Fefferto
determinato funziona normalmente per rutro il tempo in
cui dura il vento (le creature interessate non possono muo-
versi in avanti contro la forza del vento, o vengono soffiate
indietro per 1déx1,5 metri se sono in volo)

TEMPRA INGOMBRANTE [GENERALE]
[1 personaggio ha una probabilita maggiore del normale d:
resistere agli attacchi contro la sua vitalita, ma a un costo
Prerequisito: Tempra Fossente
Beneficio: Prima di effetruare un tiro salvezza sulla Tem-
pra, il personaggio pud decidere di amivare questo ralento,
che gli fornisce un bonus di +6 al tiro salvezza. Dopo aver ri-
solto la questione del riro salvezza, indipendentemente dal
risultaro, il personaggio & barcollante fino alla fine dell'in-
contro. Un personaggio barcollante pud compiere solo ur'a-
zione parziale quando normalmente sarebbe in grado d

compiere un'azione standard

TRASFORMAZIONE SOPRANNATURALE
[GENERALE]

Il personaggio converte una capacitd magica in una capaci
ti soprannaturale.

Prerequisito: Capacitd magica innata.

Beneficio: Una delle capaciti magiche innate del personag-
gio diventa una capacita soprannaturale. Non € pill soggetta a
resistenza agli incantesimi, anche se pud comungue essere
soppressa in un campo anti-magia. Ut ilizzare questa capacitd
non provoca un attacco di opporrunit. 11 numero di urilizzi, se
limitato, non cambia. Leffettivo livello dell'incantatore & pari ai
Dadi Vita rotali del personaggio o all'effentivo livello dell'in-
cantatore della capaciti originaria, quale dei due é pit alto

Sprcla]f: E P\wﬂil"r,]qb acquisire questo talento pia volte. 1
suoi efferri non si sommano. Ogni volta che si acquisisce il
talento, si applica a una nuova capaciti magica.

VELENO LETALE [MOSTRUOSO]

Lartacco col veleno del personaggio infligge pitt danni del
normale.

Prerequisito: Cos 19, attacco speciale col veleno che in
fligge danni alle caratreristiche come darnno secondario, Ve
lero Virulento.

Beneficio: Lattacco col veleno del personaggio ha il po-
tenziale di :nr',lggrrc- un danng secondaric pil potente di
quanto non larebbe alrimenti. Se il soggetto dell'artacco
fallisce il secondo tiro salvezza, il veleno intligge il doppic
del suc normale danne secendario

VELENO VIRULENTO [MOSTRUOSO]

Lattacco col veleno del personaggio & pih efficace.
Prerequisito: Attacco col veleno come capaciti straordinaria
Beneficio: Aggiungere +2 alla CD dei tini salvezza sulla

Tempra contro l'attacco col veleno del personaggio

VIANDANTE DELLE COLLINE [AMBIENTALE]

Il personaggio si & adattatoa un ambiente collinare 0 montuoso
Prerequisito: Collina o montagna come tipo di terreno
Beneficio: Lambiente alpestre ha resc il personaggio an-

cora pif dal piede fermo. Orttiene un bonus di competenza

-2 alle prove di Equilibrio e Scalare

VOCE MULTIPLA [MOSTRUOQSO]

Se il pm\'nn:lgg!':‘ ha dueo ;‘if: reste, pud lanciare pit incan-
tesimi del solito in un round.

Prerequisito: Des 15, Int 15, due o pit: teste, Combattere
con Due Armi, Combattere con Due Armi Migliorato, [n
cantesimi Rapidi, Multiartacco.

Beneficio: Come azione di round completo. il personag-
jio pud lanciare un incantesimo addizionale (o usare una ca-
pacitd magica in combinazione con un incantesimo o con
un'altra capacitd magica) ogni round. Ogni incante 0 usato
in questo modo deve avere un tempo d: lancio di 1 azione; an-
che una capacitd magica non deve impiegare pit di un'azione
standard per essere urilizzata. Sfruttare questo alento provo-
ca un attacco di opportuniti. Se la concentrazione del perso-
naggio durante questo lancio o quest'uso simultaneo di capa
cita magiche viene interrotta, perché subisce danni o peralm
motivi, & necessaria una prova di Concentrazione per ogni in-
cantesimo o capaciti magica. Fallire una prova di Concenira-
zione nega entrambi gli i

'.] |)qr|_'q~n,ii_;éi.! Pt 0 .ulq,'h.r urilizzare una testa Fer lanciare
un incantesimo o sfruttare una capacita magica mentre
unaltra testa attiva un attacco speciale basato sulla resta, co-
me un'arma a soffio o un raggio oculare

Normale: Senza questo talento, il personaggio pud lan-
ciare solo un incznresimo per round e non pud combinare il
lancio di incantesimi cor € azioni.

Speciale: Il personaggio non pud comungue superare il
limite di un incantesimo rapido per round [supponends
che abbia anche il ralento Incantesimi Rapidi) quando uri
lizza questo talento.

simi o le capacita magic he

VOLONTA INGOMBRANTE [GENERALE]

1l personaggio ha una probabilita maggiore di resistere agli
attacchi contro la sua forza di volonri, ma a un costo
Prerequisito: Volonii di Ferro
Beneficio: Prima di effettuare un tiro salvezza sulla Vor
lonta, il personaggio pud decidere di attivare questo talento,
che gli fornisce un bonus di +6 2l riro salvezza. Dopo aver ri-
solto la questione del tiro salvezza, indipendentemente dal
risultato, il personaggio & scosso fino alla fine dell'inconiro
Un personaggio scosso subisce una penalita morale di
tiri per colpire, alle prove e ai tiri salvezza.
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olii mostri possono utilizzare I'equipaggiamento getti, possono trovare un mercante o un artigiano de-

creato per i personaggi delle razze standard, co- sideroso di vendere. Le comuniri organizzate di mo-

ﬂ me descritto nel Capitolo 7 del Manuale del Gio- stri senza i Joro artigiani possono aspettarsi visite re-
) catore. Inoltre, certi mostri potrebbero essere in golari da parte di mercanti itineranti. Un mostro
’;’ gtade (oppure per loro potrebbe essere necessario) individuale pua visitare un tale posto, spiegare le
di urilizzare il tipo di “equipaggiamenito da mostro” presen sue necessitd ai mercand locali e ritornare nella sua

tato in questo capitolo tana ad aspettare la consegna.
I giocatori con personaggi mostri possono ini-

- \ T ROV A RE ziare con questo equipaggiamento, sempre che la
EQU‘PA GG l;ﬁl M E N ]‘O loro ricchezza iniziale glielo permerta.
DA MOSTRO USARE EQUIPAGGIAMENTO DA

Le creature del Manuale dei Mostri possono creare marerial- MOSTRO NELLA PROPRIA
mente lequipaggiamento da mostro purché abbiano le abi- - CAMPAGNA
lité e i talenti appropriati. Esiste un mercato redditizio per Lequipaggiamento da mostro non dovrebbe es-
un tale equipaggiamento, per quant sono abbastanza co- sere assegnato come tesoro casuale. Occasio-
raggiosi, o abbastanza sciocchi, da cercare dei clienti. Que nalmente, colore che non possono utilizzare
sti clienti non sonc benvenuti nelle citrd, guindi un pro un oggetto particolare lo rtengone come parte
duttore intraprendente deve andare da loro. Unavolu déi loro trofei o collezioni, e per loro ha un
grovato un cliente, deve guadagnarsi la fiducia del cliente, valore. Per la maggior parte, i personaggi gio-
fegoziare con clienti probabilmenre molto pit poterti d canti dovrebbero inconirare l'equipaggia-
lui e ritornare alla civilea. mento in uso, piurtosto che abbandonato in
e Tl artigian generalmente devoro mantenere segreta qualche tana del resoro, poiché per loro
o + Ialoro artivita. Le comunith malvagie potrebbero approva- non ha un resle valore (a3 meno che non in-
. rei loro sforzi, mz le comunira neurrali e buone sono pro- tendano venderlo ad altri mostri),
| pense a punire severamente quanti trafficano.con i mostri I mostri possono “camprare” I‘a-quipaggmm:nm
. “Molti di questi artigiani preferiscono uno stile di vita no- sfrurtando il valore medio del laro tesoro tesoro
«" _made, stipando le loro fucine, boreghe ¢ laboratori sui cir- (vedi le tabelle “Valope del tesoro per incontro”
" ri e mantenendosi costantemente un passo pill avant del- e “Risuleati medi di un resoro” sulla Guida del
:‘]e folle vendicative. Duxgeon Master). B possibile tirare a caso
. Per i mostri, questo equipaggiamento non & pia difficile per la ricchezza restante utilizzando la ta-
i %a trovare di quanto non lo sia l'equipaggiamento del Ma- bella *Tesoro™ sulla Guida del Duncron Ma-
ale del Giocatore. Se vogliono acquistare uno di questi og- STER ' ' 4‘ |

INONIO OT0LIdYD




CAMBIARE TAGLIA
DE P ARMA

Alcuni avversari che si incontrano potrebbero impugnare
armi di taglie diverse da quelle standard. Quando cambia la
taglia di un'arma, cambiano anche i danni, il peso, il costo,
lineremento di gitata e la porrata dell'arma

Taglia e danni: Quando unarma diventa piit grande o piis
piceola, i danni che infligge cambiano. Per caleolare i danni che
infligge un'arma piu grande o pit piccola del normale, per pri-
ma cosa determinare di quante categorie di taglia cambia. Una
spada lunga {generalmente di taglia Media, comunemente usa
ta da esseri di taglia Media) nelle mani di un gigante delle nu
vole Enorme ¢ di due categorie di taglia pin grande del norma-
le. Per ogni categoria di taglia che cambia, consultare la Tabella
51 o laTabella 5-2, per trovare i danni originari dell'arma nella
colonna sinistra e leggere a destra i suoi nuovi danni

Un'arma puo solo diminuire di taglia entro certi limiti. Le
armi che infliggono meno di 1 danno non hanno effetto.
Una volta che un'arma infligge solo 1 danno, non & pii
un'arma se si restringe ulteriormente

Balestre leggere ¢ pesanti: Queste armi sono eccezioni alle
cifre di danni delle Tabelle 5-1 e 5-2. Vedi la Tabella 5-3:
“Danni per balestre piu g i e pin piccole”

Taglia, peso e costo: Quando aumenta la taglia di un'arma, il
SUo »aumentadel 50f% per ogni categorna Quindi se unascia
da lancio (di norma Piccola, del peso di 1,8 kg) aumenta a Gran-
de, il suo peso diventa 4,05 kj;. 1 prezeo aumenta dello stesso
ammontare, quindi un'ascia da lancio Grande dovrebbe costare
18 mo (invece di 8 mo per la versione Piccola). 1l peso diminui
sce del 25% per ogni categoria di taglia quando unarma dimi
nuisce di taghia, quindi un'ascia da lancio rnidotta alla taglia Mi
nuscola ha un peso di 1,35 kg (invece di 1.8 kg per la versione
Piccola). Anche il costo diminuisce 2 un rirmo del 25%

Taglia e gittata: Quando -ambiano ta-
glia, cambia anche il loro incremento di girara. Per ogni au-
mento di taglia, la gittara aumenta del 25%. Gli archi lunghi
7i, hanno un

s armi a distaniz

Encrmi. come quelli impugnati dagli op
incremento di gittata di $7.5 metri (invece dei 30 metri per
la versione Grande dell arco lungo). Per ogni diminuzione
di taglia, lincrementodi girtata diminuisce del 25%; un arco
lungo Medio ha un incremento di gittata di 22,5 metri.

Taglia ¢ portata: Per ogni aumento di taglia di un'arma
con portata, la sua portata aumenta di 1,5 metri. Una giusar
ma Enorme ha una pertata di 4,5 metri (invece dai 3 metn
per la versione Crande), ad esempio, mentre una giusarma
Mastodontica ha una portara di 6 metri. Diminuire s taglia
di un'arma con portata rende ben presto irrilevante la porta-
ta Avere una poriata di soli 1,5 metri @ normale per crearu-
re di taglia Media e Piccola. La differenza importante & che
le creature Minuscole che usano armi con porraa Piccole
F!JS.‘&HT!.I t'LIII'Il\:.I.III.‘It' imm '.'|'|'|;| COMe Se avessero una I‘ ra-
ta di 1,5 metri, che significa che non devono entrare nel
rea di LN aVVeErsano per allaccare

EQUIPAGGIAMENTO CON TOCCO FANTASMA

Propric come le armature, gh scudi e le armi magici possono
essere impregnati con la capacita speciale di tocco fantasma,
allo stesso moda lo possono anelli, \-!'IEI'DF bastoni, bacchetie,
oggetti meravigliosi e qualsiasi oggetto magico permanente
Una volta incantati specialmente, guesti oggetti possono
essere raccolti, spostati, trasportati o indossati da creature

TRE O PIU MAN]

Nel Capitolo 8 del Manuale de! Giocatore viene sottolineato
che quande un personaggio infligge danni con un'arma che
sta impugnando a due mani, deve aggiungere una volta e
mexzo il suo bonus di Forza. Chi impugna un'arma leggera
non oftiene questo bonus di Forza maggiore quando usa l'ar-
ma a due mani (vedi “Categorie delle armi” nel Capitolo 7
del Manuale del Cio

A patto che un'arma sia pensara per pii di due
mano addizionale utilizzata aumenta i danni inflirti con
quellarma. Ogni mano usata olire alla prima aggiunge ai
danni metd del bonus di Forza di chi la impugna. Una crea
tura che impugna una spada lunga Media con due mani ag
giunge al tiro per i danni una volta e mezzo il suo bonus di
Forza. Un girallon che impugna un randello Enorme con
tutte ¢ quattro le mani aggiunge al tiro per i danni due velte
& mezzo il suo bonus di Forza.

Qualsiasi arma nel Manuale del Giocalore pud essere allun
gata, equilibrata e altrimenti pensata e costruita per creature
con pili di due mani. Il fartore determinante & la relazione
rra la taglia di chi la impugna e la taglia dell'utilizzatore. Le
armi leggere non possono mai essere pensate per I'uso con
piit di due mani. Le armi a una mano possono gii essere usa-
e con due mani, e POSSON0 essere pensale per I'uso con

tore)

mani, ogni

quattro mani. Le armi a due mani possono essere pensate
per l'uso con fino a otto mani. Il costo € per una versione
pertetta dell arma, e chi la impugna ottiene anche i benefici
per lutilizzo di unarma perferta

Le armi possono cambiare taglia, come indicato sopra
Applicare il costo del cambiamento di taglia prima di appli
care il costo addizionale per la versione perfetta quando si
pensano armi piit grandi o pil piccole per creature con pii:
di due mani.

NUOVI USI PER CAPACITA
SPECIALLI ESISTENTI

Animato: Gli scudi con quesia capacitd speciale sono
ideali per le creature prive dellanatomia umancide per in-
dossarli normalmente.

Danzante: Come gli scudi animati, le armi danzanti sono
ideali per le creature prive dell'anatomia umanoide per im
pugnarle normalmente.

Tocco fantasma: Questa capacita speciale permette alle
creature incorporee di prendere in mano ¢ usare oggetti. Gli
Oggett Con oCco fantasma appaiono sfuocati e traslucidi. Le
armature ¢ gli scudi con tocco fantasma possono essere fac-
colti, spostati e indossari da creature incorporee. Le creature
incorporee cttengone il bonus di potenziamento dellarma-
wra o dello scudo conmo sia gli amacchi corporei che incor.
pun'i @ POSSONO COMUNgue passare liberamente attrraverso

g]l ORRen s !IIEII Le armi con wocco r?H[:!‘rIT'I'H IIIE’]LHUI’M ) l[:ll‘

ni normalmente contro le creature incorporee, indipenden-

incorporee in qualsiasi momento. Tuttavia, questo processo
non fornisce a questi oggetti magici la capacita di avere effetto
su bersagli corporel o incorporei, se non qualsiasi effetto I'og
getto fornisca normalmente.

Livello dell'incontatore: 9°; Prerequisiti- Talento di creazione
oggetlo appropriato al tipo di oggetto, spestamento planare;
Prezzo di mercato: Aumentare il costo dell'oggetto del 10%6.




TaseLLA 5-1: DANNI PER ARMI PID GRANDI

Secondo
aumento
1d3
1d4
1dé
1d8
2d6
3d6
3d6
3d8
4d6
b6

Terzo
aumento
1d4
1db
1d8
2d6
ide
4df
4d6
4d8
6d6
Edb

Danni Prime
originan aumento
1 1d2
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1dé
1de [-}]
2d4 2db
148 2d6
1d10 2d8
1d12 3d6
1420 1

temente dai loro bonus (la probabilita del 0% di una crearu-
ra incorporea di evitare i danri non si applica alle armi con
tocco fantasma). Inoltre, possono essere raccolte & spostate
dalle creature incorporee in qualsiasi momento. Essenzial-

mente, armi, armature € scudi con 1oceo fantasma conrano

rporel o incorporel in un ([ua|.\ii-i momento, r\_.tl.'lll.'

il beneficio magpiore perc hi li impugna

ARMI

Bastone con denti di squalo: Questa @ un'arma ad asta
pensata per strappare la carne dei bersagli. Se chi impugna
un bastone con denti di squalo colpisce un avversario di ta
glia Piccola 0 Media, infligge danni normali ¢ pud imme
diatamente iniziare una loita come azione gratuita senza
provocare un attacco di opportunita (vedi “Lottare” nel Ca-
pitolo & del Manuale di! Giccatore). Chi impugna un bastone
con denti di squalo pubd scegliere di infliggere danni nor
mali con 'arma in round successivi senza effertuare ulterio-
ri tiri per colpire contro la virima in lowa.

Bastone tenaglia: 11 bastone tenaglia ¢ ur'arma ad asia
dei kuo-toa pensata per cattur
mo di male. Se chi lo impugna colpisce un avversario di ta-
glia Piccola o Media, pud immediatamente iniziare una lot
ta (come azione gratuita) senza provocare un attacco di
opportunita (vedi “Lottare” nel Capitolo 8 del Mam
Giocaltore). In aggiunta alle normali opzioni a dispos
un lottatore, chi impugna il bastone tenaglia pud cercare di
lio a verra (l'equivalente di un artac

co per shilanciare, anche se non & necessario un tiro per col-
pire). I] bastone tenaglia é un'arma con portata e non pud es-
sere usato contro avversari adiacenti
Catena di serpenti: Quesia carena & intrecciara con i ser-
penti di una medusa, permettendole di compiere attacchiin
mischia con un'arma con portata in aggiunta all'uso del suo
attacco con lo sguardo o dellarco corto. La catena di serpen-
ti & un'arma con portata. Una medusa puo colpire con la ca-
| tena avversari a 3 metri di distanza. Inoltre, a differenza di

gli avversari con un mini

costringere il suo bersa

LLA 5-2: DANNI PER ARMI PIU PICCOLE

- Danni Prima Seconda

eriginari diminuzione diminuzione

1d2 1

1d3 1d2 1
a4 1d3 142 1
L 1d6 1d4 1d3 1d2
- 2d4 1dé 1d4 1d3
Aar 1d€ 1d4 1d3
L 1d10 1d8 146 1d4
P di2 1d10 1d8 1d6

Terza

LLA 5-3: DannN| PER BALESTRE PIU GRANDI E PIU PICCOLE
Tipo di balestra Piccolissima  Minuta Minuscola  Piccola
Leggera 142 143 1d4 1d6
- Pesarite 143 1c4 1d6 1d8

diminuzione

Sesto
aumento
2d6
3d6
4db
6db
8d6
12d6
12d6
12d8
16d6
2ad6

Quarto Quinto
aumento aumento
1d6 1d8
1d3 2d6
2d6 3dé6
1d6 4d6
Ade b6
Edé6 Bd6
bdé Bdé
6d3 Bd3
Bd6 1046
12d6 16d6

molte altre armi con portata, pud essere usata coNtro un av-
versario adiacente.

Poiché la catena pud artorcigliarsi intorno alla gamba o al-
tro arto del nemico, la medusa pud compie
chi per shilanciare. Se la medusa viene shilanciata durante il
i shilanciare, puo lasciar cadere la catena per

e CON eN53 attac-

SUO [enianvo
evitare di essere sbilanciata.

Quando utilizza una catena di serpenti, una medusa ottiene
un bonus di +2 al tire per colpire contrapposto quando tenta
di disarmare un avversario (compreso il tiro per evitare di es
sere disarmato se non riesce a disarmare il suo avversario).

Una catena di serpenti non trasmeite il veleno dei serpen
ti della medusa. Questa potrebbe scegliere di attaccare con i
serpenti invece che con la catena di serpenti; in questo caso,
si applicano le regole e la portata normali per i serpenrti.

Catena spinata: Qruest'arma ¢ formata da quattro s sei cor-
te barre di ferro spinate legate da pezzi di catena. 1 kyton spes-
s0 brandiscono queste armi al posto dei loro speroni da care-
na ¢ applicano ad esse la loro capacita di danza delle catene

Chatkcha: Una chatkcha ¢ un pesante cuneoda lancio cri-
stallino preferito dai thri-kreen (vedi Manuale dei Mosin 11).

Frusta di catene: Questa ¢ una semplice catena con dei pe-
si alle estremiti. Puo esser fatta roteare rapidamente, colpendo
con colpi forti a causa dei pesi. Un'estremita pué anche esser
fatta oscillare per intralciare un avversario. I kyton spesso
brandiscono queste armi al posto dei loro speroni da catena e
applicanc ad esse la loro capacita di danza delle catene.

La frusta di catene pud essere usata come arma doppia op-
pure come arma con portata. E possibile combartere con es-
sa come se si combattesse con due armi, incorrendo in tutte
le normali penalita di attacco come se si usasse un'arma a
una mano ¢ un'arma leggera. In questo caso, & possibile solo
colpire un avversario adiacente

Se si usa la frusta di carene come arma con portata, é pos-
sibile colpire con essa gli avversari a 3 merri di distanza.
Incltre, diversamente da altre armi con porata, ¢ possibile
utilizzarla contro un avversario adiacente. In questo caso, si
pud usare solo una estremita della catena in modo efficace;

Quinta Sesta

diminuzione

Quarta

diminuzione

Media
1d8
1d10

Grande
2d6




non é possibile usarla come arma doppia.

Dal momento che la frusta di catene pué attorcigliarsi in-
torno alla gamba o altro arto del nemico, con essa si possono
compiere attacchi per sbilanciare. Se un personaggio viene
sbilanciato durante il suo tentative di sbilanciare, pué lasciar
cadere la frusra di catene per evitare di essere sbilanciato

Quando urilizza una frusta di catene, un personaggio ottie
ne un bonusdi -2 al suo tiro per colpire contrapposto mentre
tena di disarmare un avversario (compreso il tiro per evitare
di essere disarmaro se non riesce a disarmare l'avversario)

E possibile utilizzare il talento Arma Preferita per il pro-
prio modificatore di Destrezza invece del medificatore di
Forza ai tiri per colpire con una frusta di catene.

Frusta dei chuul: Alcuni chuul costruiscono queste fru-
ste per estendere la portara dei loro tentacoli paralizzanti.
Usande una frusta, un chuul pud sostituire uno dei suoi at-
tacchi con le chele con un anacco di frusta. Un colpo anda-
to a segno con l'attacco di frusta infligge normali danni da
frusta (1d2 danni debilitanti) e costringe a un tirc salvezza
sulla Tempra contro la capacita di paralis del chuul.

Giavellotto dell'ululatore: Fatta con ["aculeo di un ulu-
latore, quesr'arma funziona come un giaveallotto normale
con un'opzione addizionale. Un avversario colpiro da un
giavellowo dell'ululatore deve efferruare un tiro salvezza sui
Riflessi (CD 16) 0 avere il giavellotio che si rompe dopo es-
sersi piantaro nella sua carne. Un giavellotio piantaio impo-
ne una penalita di circostanza -1 agli attacchi, ai firi salverza
¢ alle prove. Rimuovere il giavellotto ir gge 1d6 danni ad-
dizionali. 1 giavellotti dell’ uluLm::rc che colpiscono un ber-
saglic non possono essere recuperati. I giavelloti dell'ulula-
tore che mancano il bersaglio hanno una probabiliti del
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50% di rompersi con 'impario, che li rende cosi inu

ché un giavellotto dell'ululatore ¢ creato per la mischia
tutti i personaggi vengono considerati non competenti nel
suc uso e quindi subiscono una penalitd di -4 ai loro tiri per
colpire in mischia.

Gythka: Un gythka ¢ unarma Goppm preferita dai thri-
kreen (vedi Manuale dei Mostri 11). E un'arma ad asta con una
lama ad ogni estremitd. Si pué combartere con esso come se
si combattesse con due armi, ma in questo caso, si incorre in

tutte le normali penalita di artacco associate al combattere
con due armi, come se si brandissero ur'arma a2 una mano &
un'arma leggera (vedi "Atraccare con due armi” nel Capitolo
& del Manuale del Giocatore). Una creatura che usa un'arma
doppia in una mana, come un ogre che usa una doppia ascia
orchesca, non puo utilizzarla come arma do ppn I thri-
kreen (e altre creature con guattro o pit brs ) che ap-

rendono il talento C.:mhtlcrt con Pig Armi possono im-
pugnare due gythka alla volta come armi doppie grazie alle
loro quattro braccia.

Lama da coda: Quest'arma é composta da una lama e dal
fodero e limbracatura necessaria per attaccarla alla coda di
una creatura. La versione qui presentata é per creature di ta
glia Media, come un lucertoloide. Quando utilizza una lams
da coda, la creatura pud compiere Con @853 un artaceo in mi
schia con il suo bonus di artacco completo e nessun altro ar-
1acco, Oppure pud compiera un aracco con !:Lm: da coda in

aggiunia ai suoi altri arracchi in mischia. Vadi *Combartere
con Pitt Armi” nel Manuale dei Mostri per le risulranti pena-
lita ai tiri per uJ||1 e

Lance delle salamandre: Queste versioni witte di meral-

lo di altre lance sono in qualche modo pid pesanti ¢ inflig-

it

Giavellotso deli"slnlasore




Bastone com
denit i ignade

Spada a foréme

Lance delle
sabewianidre

LLA 5-4: ARMI
| ESOTICHE - DA MISCHIA
Arma Costo Danno Critico Incr. gittata Tipo
Mediz
Catena spinata 18 mo 2d6 2 - . Contundente e perforante
Lama da coda 17 mo 1d8 19-20/x2 : Tagliente
Randello da coda 10 me 1d8 x2 i Contundente e perforante
Grance
Frusta di catere’ 5 mo 1d€/1d6 x2 ) Contundente
Catena di serpenti’ 5 mo 1d€/1ds x2 : Contundente
Bastone con denti di squale' 20 mo 2d6 l . Tagliente
Bastone tenaglia’ & mo 1d4 x2 Contundente
Lancia lunga delle salarmandre’ 10 mo 2d6 2 Perforante
Gythka 60 mo 148/148 2 Tagliente
Spada a forbice 100 mo 2d8 19-207x2 1, Tagliente

20 ma 2defade  »2 © 19-20/x2 | Contundente e tagliente
Costo Danno Critico Iner, gittata Tipa
1 mo 142 2 1 Tagliente

Chatkcha 1 mo 1dé a2 , Perforante
Giavellotto dell'ululatore’ 2 mo 146’ x2 9kg Perorante
Mezza larcia delle salamandre® 2 mo 1d8 x3 , Perforante

Lancia corta delle salarmardre’ 4 mo 2d6 X2 Perforante
Vedi la descrizione dell'arma per regole aggiuntive
Vedi la descrizione della mezza lancia o della lancia corta nel Manuale del Giocatore per regole aggiuntive
Quest'arma infligge solo danni debilitanti.
Vedi la descrizione della frusta nel Manuale de! Ciocatore per regole aggiuntive




L de codds

gono piu d]nr|| per I.;p loro [jp!m delle versioni normali.
Inoltre, sono conduttori sia del calore che dell'eletmriciti, a
differenza delle comuni versioni con l'asta di legno

Notbora: Questa esorica arma ||.-pp1 1 Enorme @ srara
creata dai desmodu (vedi Manuale dei Mosin 1) e riconda un
grosso bastone ferrato con una estremisi ricurva. Grazie a
un cardine centrale, la notbora pud essere ripiegata per di-
minuirne lingombro. Chi la utilizza ¢ in grado di aprire lar-
mae |;||uua[r il LJ“;-“]:' |\l|:1'ru‘ I'Fdi'l un lermo nascosto (un i
zione gratuita quando si estrae la notbora). Lestremira
diritta della notbora in realta & un fodero che pué essere ri
mosso come azione equivalente al movimento per rivelare
una lama. Lestremita ricurva puo essere utilizzata per com
piere attacchi per sbilanciare. Se chi la impugna viene shi-
lanciato durante il suo tentativo di shilanciare pud lascia ca
dere la notbora per evitare di essere shilanciato

Ogni estremiri della nothora infligge 2da danni. Lestre
miri ricurva & un'arma comundente che infligge danni rad-
doppiati con un colpo critico e minaccia un colpo critico
con un tiro per colpire di 20. Quando il fodero inguaina la
lama, l'esiremiia diritia funziona allo stesso modo. Quando
il fodero viene rimosso, lestremira dirina & un'arma taglien-
te che infligge danni raddopr
naccia un colpo critico con un tiro per colpire di 19 o 20

Randello da coda: Quest'arma é composta da un randel
lo e dal fodero e l'imbracatura necessaria per attaccarlo alla
coda di una crearura. La versione qui presentata € per crea
ture di taglia Media, come un lucertoloide. Quando utilizza
un randello da coda, la creatura pud compiere con esso un
attacco in mischia con il suo bonus di attacco completo e
nessun altro attacco, oppure pud compiere un atrac
randello da codain aggiunta ai suoi altri arracchi in misc
Vedi “Combartere con Pitt Armi” nel Manuale det Mostri per
le risulranti pt'n:illl:l ai tiri per ¢'|!||11|r

Spada a forbice: Pensata per l'uso da parte dei marilith a

sl ]'I ACCIA, questa s ui.‘| hrl‘,l[",{ und mupll'\u\ (lln]‘x:\tl’:\'n a
1

i con un colpo critico e mi-

Cermera con [re lame € e else. Una \'F\;!ll.'l a fort richiede
sei braccia per essere usata efficacemente. Con un colpo criti
co andato a segno, chi impugna larma e ne ha la competenza
pud scegliere di coinvolgere in una lotta lavversario con due
delle lame (+2 alla prove di lotta di chi impugna larma). Se la
prova di lotta & effettuata con successo, lavversario & conside
rato in lotta ¢ chi impugna 'arma pud automaticamente in
fliggere 1d8 dannicon la terza lama contro quellavversario in
lotta in ogni round. € “hi Impugna l'arma non puo attaccare al-

tri bersagli mentre utilizza la funzione di lotare.

Caattewa di serpensi

OGGETTI SPECIALI E
SUPERIORI

Ampolla di spore: Nessuno sa chi per primo abbia per-
suaso un viock a permertere di imbottigliare le sue spore, o
in che modo sia stato persuaso. Senza dubbio il terribile ta-
nar'ri si ¢ compiaciuto dell'idea di infliggere dolore senza
neanche essere presente. Un'ampolla di spore di vrock pud
essere lanciata come arma deflagrante. Le spore infliggono
automaticamente 1d8 danni a rurte le creature entre 1,5

da dove cade lampolla. Poi penetrano nella pelle e
Crescono, L:‘.I]ig_gundn addizionali 1d2 danni ogni round
per 10 round. Alla fine di questo lasso di tempo, la vittima @
coperta da una ragnatela di rampicanti. Un incantesimo ri-
tarda veleno interrompe la crescita delle spore per la sua du-
ratz. Benedizione, newtralizza veleno o rimumsi malaitia uccido
no le spore, cosi come spargere una fiala di acquasanra su
vittima

Avvolgicavo: Grazie a questo oggeno di fanura desmodu
(vedi Appendice 3 *Nuove creature”) ¢ possibile trasportare
[ino a 30 metri di cavo (vedi sotto) in un rocchetto chiuse
Quest'ultimo ¢ azionato da un meccanismo a molla che per-
mette di riavvolgere turi ¢ 30 i metri di cavo in 1 round (i
rando con un punteggio di Forza di 16). E possibile predi
sporre lapparecchio per
automaticamente il cavo mentre ¢i si arrampica, cppure per
frenare cosi da poter saltare nel vuoto per 30 metr senza
danni.

Bardatura: | desmodu (vedi Appendice 3: "Nuove crea-
ture”) non possono indossare cinture a causa dei lembi di
pelle sui fianchi. Invece indossano una bardarura che v
legata intorno zlle spalle e tra le gambe, con cinghie incro-
ciare sul davanti e posteriormente per evitare che scivoli vi

svolgere o riavvolgere

Ogni vardatura dei desmodu & dorata di anelli, ganci ¢

wento. Alla cir

1
RACC1 per trasportare armi e eguips

€ Appeso un gancio n :1|n[ Falo, Jr\'lir..; o d [I.!:\'I\ul'lﬂl‘:’ un av-
V\‘IP‘:l'ﬂV.J.

Bava dello scavatore: Gli scavatori producono una bava
simile a muco che contiene una sostanza altamente corrosi
va. La bava & particolarmente efficace contro la pietra. Fiale
di vetro contenenti questa sostanza occasionalmente com
paiono sulle bancarelle dei mercati, vendute da intrapren-
denti nani che corrompono gli scavatori con pietre prezio
se. Le fiale di bava possono essere lanciate come armi
deflagranti. Un colpo andato a segno infligge 2dé danni da
acido alle creature e agli oggerti organici. Alle crearure o
agli oggeru metallici, la bava dello scavatore infligge 4ds




danni da acido e alle creature o agli oggetti di pietra (inclusi
gli elementali della terra) infligge 8d10 danni da acide. Tut-
te le creature entro 1,5 metri da dove ¢ cadura la fiala sub-
iscono 1dé danni da acido per lo spargimento, ma gli ogget-
ti entro 1,5 metr non ne subiscono alcun & -g-:[['-

Bava dello scultore: Un altro prodotio dei nani che trar-

Eno con !.".'_ sCavator 'LIlIl"bl'I!]‘I(lll:ll.llﬁﬂ\-iuli_ llll1|T1I'|I'h:-

disce la pietra. Un'ampolla consente una prova di Artigiana-

to (lavori in muratura CD 10} per modellare fino a 675 dm
di pietra, come swolpore pictra lanciata da un druido di 15" Li
vello.

Per creare la bava dello scultore & necessaria una prova di
Artigianato (alchimia CD 20}

Cavo: | desmodu (vedi Appendice 3: "Nuove creature”)
fabbricano un cavo metallico che & persino piu sottile, pin
forte e piu leggero della corda di seta. Risulta oppo sottile
perché la maggior parte delle creature siano in grado di ar
rampicarvisi agevolmente (Scalare CD 20), ruttavia i desmo-
du riescono a farlo automaticamente alla loro normale velo-
cita di scalare. A ogni estremiti il cavo & dotate di un
moschettone, che permente di agganciarlo o sganciarle ve-
Ill('f'l‘l'l“ FaUn h""(l 1([' ICCamne, un :l':"‘il.““'. W N no
da scalata o altri oggeni se a provadi Utilizzare Corde

Il cavo ha 10 punti terita e durezza 5. E 'pt)"-\:lllll‘ Spezzar-
lo con una prova di Forza (CD 32) effettuaa con successo.
Tuttavia, ¢ molto resistente ¢ impone una penaliti di circo
stanza -2 alle prove Itilizzare Corde.

Fuoco di gelo: S¢ esposta all'aria o all'umidita, questa so
stanza appiccicosa ¢ adesiva prosciuga il calore. Un'ampolla
di fuoce di gelo puo essere lanciata come arma deflagrante
con un incremento di gittata di 3 metn, e un colpo diretto
infligge 1dé danni da freddo. Il bersaglio allora pué tentare

are via o lavar via il fuoco di Hu:n. se lo desidera. Se
ade, il bersaglio subisce ulteriori 1ds danni da fred-
do nel round successivo al colpo direrio. Per rimuovere il

fuoco di gelo raschiandolo, & necessario un tiro salvezza sui
Riflessi (CD 15) effettuato con successo. In alternativa, la
sostanza pud essere rimossa automaticamente diluendola
con una soluzione che sia almeno per un quario alcolica o
icida (come il vino o l'aceto). Entrambi i metodi richiedono
un‘azione di round completo

Per creare il fuoco di gelo & necessaria una prova di Arti-
gianato (alchimia CD 20)

Lampo in tubetto: Ingegnosi al
come riprodurre l'effetto dello sputo di una fauce gorgo-

umasii |"-.|r1 no scoperno

gliante. Fiale di questa sostanza possono essere lanciate co-
me armi deflagranti. Il Huido all'interno si infiamma a con-
tatto con l'aria, creando un'accecante lampo di luce. Turre le
creature dotate di vista entro 18 metri da dove cade la fiala
devono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13) o ni
manere accecate per 1d3 round. Vedi “Riassunio delle con
dizioni” sulla Guda del DusGEON MasTeR peri denagli sugli
etti della cecira.

Fer creare il lampo in tubetto & necessaria una prova di
Artigianato (alchimia CD 20)

Lanterna del sole: Questa & una lanterna a lente spor-
gente, ma senza alcun serbatoio per l'olio. In sua vece pud
ma verga del sole in una cavita su un'estre-

lel sole
nterna d
| a lente sporgente, con la durata di una
verga del sole e per le lanterne a lente sporgente e
per le verghe del sole si trovano nel Capitolo 7 del Manuale
del Grocatore. Qualsiasi verga del sole funziona in una lanter

ES3ere Inse
miti. Una volta inserita la verg semplice tor-
sione la blocca e la attiva. Una sole fornisce lu-

CECome una

na linl.'i -nll'.

Maschera respiratoria: Questa maschera di fabbricazio
ne desmodu (vedi .'\"-pl-.'ldlc e 3: “Nuove creature”) copre
l'inrero volto di chi la utilizza. E dotata di lenti protettive e
di una sacca piena di una sostanza alchemica che permerte
di respirare per un massimo di 4 ore. Indossando la masche-

Maschera respiradoria

A'mpi'hnﬂu‘nrr, huaﬁ-ﬂb)um[ﬁdaLﬁn.ﬂ
dedl sendtore [ fialal, fuoce di gole, Lawipo im tubettc,
weneo deli'abolerh [ fiala), velewe drow per frecce [dose)

Lanterna ded sale




ra & possibile ignorare gli effeeti di fumi rossici, eventuali
ra @ persino respirare sott’ac
qua o in un ambiente prive daria. Una versione

tossine presenti nell'atme

eggermen-
te diversa (con lo stesso costo e peso, consente per quanti
respirano sotracqua di funzionare fuori dallacqua
Loggerto & composto da una maschera di cuoio perferta
con lenti (costo 50 mo), pit la scorta d'aria alchemica, che
mo e pud essere prodorta superando una prova di
y (alchimia CD 20). Una scorta d'aria che sia stara

in parte utilizzata non pub essere combinara con un'altra
SCOTta usata per oftenere Una NUOva scora lﬂﬂ’)i‘l!'l:!. ma
pud essere scartata e sostifuita con una nuova scorta

Muco dell'aboleth: Un aboleth sort'acqua si ci
una nube vischiosa di muco spessa circa 30 cm. Di
in quando questa sostanza trova posto nelle bancarelle del
mercato. Fiale di vetro contenenti il muce possono essere
lanciate come armi deflagranti. Qualsiasi creatura che ven-
ga in contatto o inali questa sostanza deve effettuare con
successo un tiro salvezza sulla Tempra (CD 19) o perdere la
capacira di respirare aria perle s
camento” sulla Guida del Duncrow Master). Non ¢'& alcun
effetto di spargimento per il muco dell'aboleth

Veleno drow per frecce: Il veleno drow per le frecce &

un veleno di en
SENsi n.-i'n 1 minuto, la crearura ferita deve ¢
secondo tiro salvezza sulla Tempra (siessa CD) o rimanere
priva di sensi per 2d4

effuare un

TABELLA 5-5: OGGETTI SPECIALI E SUPERIORI

Oggetio Costo Peso
Ampolla di spore 1.000 mo 045 kg
Awvolg cavo 125 mo 0.9 kg
con cave 175 mo 2,7kg
Bardatura 20 mo 0.9 kg
Bava dellc scavatore, fiala 150 mo 045 kg
Bava dello scultore, fiala 750 mo 1.5 kg
Cavo (15 m) 25 mo 0.9 kg
Fuoco di gelo 40 mo 045 kg
Lampo in tubetto 10 mo 045 kg
Lanterna del sole 162 mo 135 kg
Maschera respiratoria 1.000 mo 2,25 kg
Muco dell'aboleth, fiala 20 mo 0.45 kg
Veleno drow per frecce, dose 120 mo 011 kg

— ARMATURE MAGICHE

Armatura kyton: Questo giaco di maglia i
sembra un maglione che si sta disfacendo per le s
catena che pendeno dal bordo. Una volta per round chi la
indossa pué ordinare a una delle strisce di artivarsi per un
fempo fine a 5 round Quando viene costruita per la prima
volta, guesta armatura | ngue strisce di catena in grado di
animarsi, ma ["usc in combartimenio p«.:tn‘hbr d::it‘.'uggrmc
alcune. Le strisce funzionano come oggetti animati Piccoli
Le strisce combartono indipendentemente da chi indossa
ura e arraccano come armi+1. Non attaccano nessun

rato di chi indossa I'armarura 2 meno che questi

i di farlo. Se non rimare alcuna catena, ['armarura

e un

semplice giaco di maglia in mithral-1

Strisce di catena animate (da 1 a 5} GS 1; costrunto Pic-
colo; DV 1d10; pt 5; Iniz +#1; Vel 0 m; CA 14, contatto 12, col
to alla sprovvista 13; Att -2 mischia (1dé+1, sperone da cale
na-1}; QS Tratti del costrutto; AL N; TS Temp +0, Rifl +1, Vol
5; For 10, Des 12, Cos -, Int -, Sag 1, Car 1.

Tvatti del costrutio: Immune a effetti di influenza mentale

{charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed effetti sul
morzle) e 3 veleno, senno, paralisi, stordimento, malattia, ef
ferri morrali, ti necromantici & qualsiasi effetto che ri-
chieda un riro salvezza sulla Tempra 2 meno che non fun-
zioni anche sugli oggetti; non pud guarire i propri danni;
non soggetto a colpi cririci, danri debilitanti, danni alle ca-
ratteristiche, risucchi di caratteristica o risucchi di energia;
non rischia la morte per danno massiccio, ma & distrurto
uando ridotto a 0 0 meno punti ferita; non puo essere ri-
animato o resuscitato; scurovisione finoa 18 m

Quando indossa questa armatura, un kyton non pud usare la
sua capacitd di da ¢ catene con le strisce di catena
animate. Tuttavia, pud utilizzare quella capacita con altre
strisce di catena (fino a un numero di quantro) che pendono
dal bordo. Pesor 11,25 kg.

Livello dell'meantatore: 117 Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
re \‘Z;tgic]".f- mimare aggetti; Prezzo di mercalo: 13,980 mo.

Armarura di serpente: Questa armatura di cusios3 sem-
bra esser fatta con la pelle di uro o pii grandi serpenri.

A vasatura kyten

Avmatina wight




bene alcuni alfermine che l'armatura di serpente é fatta con
pelle di naga, nessuno & stato in grado di provarlo. In ag-
‘runl..] al suo valore come armatura, l'armatura I.II. &{‘I’];,‘rl"lh'
fornisce a chi la indossa un bonus cognitivo +2 ai tiri salves-
2a sui Riflessi, e chi la indossa agisce come se avesse il 1a-
lento Riflessi da Combattimento.

Lavello dell'tmcantatore: 9°; Prevequisili: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, grazia feling; Prezzo di mercalo: 21.660 mo. Peso
6,75 kg,

Armatura wight: Questa armatura di cuoin borchiato del-
Fombras+ 1 fornisce a chi la indossa la scurovisione fino a una
distanza di 18 metri e la protezione di invisibilibic ai non mer
ti come se lanciato un chierico di §* livello.

Livello dell' incantatore: 6% Prenequisiti: Creare Armi ¢ Arma
ture Magiche, invisibililé a1 non morhy; Prezzo di mereato:
26,175 mo. Feso: 2 kg

ARMI MAGICHE

Annientatrice di elfi: Questa morming star+1 ha una spe-
ciale affinita per | goblinoidi. Nelle mani di un goblinoide
il bonus di potenziamento dell annientatrice di elft aumentaa
+2. Melle mani di un goblinoide in combattimento con un
elfo o con un gruppo che comprende almeno un elfo, ga-
rantisce a chi la impugna un bonus di potenziamento +4 al-
la Costituzione per la durara dell'inconiro.

Livello dell'incanlalore: 5°; Prerequastli: Creare Armi ¢ Arma-
mire Magiche, vipore 1t mercalo: 26.305 mo

Artigli della bestia: Solitamente trovato in una ta
idonea a un umancide Medio, guesto paio di guanti d'arme
chiedali=1 ha artigli sulla punta delle dita. Questi guanti per
mettono a chi li indossa di compiere attacchi con gli arigli
(1d4/x2 danni taglienti per personaggi di raglia Media; vedi
*Cambiare la taglia dellarma” piu indietro in questo capito-
lo per le modifiche in base alla taglia di chi li indossa).

Se indossati da una creatura che ha gii un anacco con gli

artigli, gli artigh della bestia hanno un bonus d enzia-

. La creatura infligge il suo normale
ammontare di danni con gli artigli mentre indossa gli arfigh
della bestia pin addizionali 1de i. Le creature di intelli-
genza animale di solito non indosseranno volontariamente
delle coperture per le loro zampe anteriori.

Livello dell' incanteiore: 7°; Prevequisite: Creare Armi ¢ Arma
ture Magiche, autometamerfosi o capacita di forma selvatica;
Prezzo di mercalo: 2.610 mo

Bastone dell'esecutore: Questo bastone tenagha+1(vedi
la descrizione pil indietro in questo capitolo) ha una fun
zione addizionale quando impugnato da un kuo-toa. Come
azione di attacco, chi lo impugna pué trasmettere 1ds+é
danni da elettricita (come un incantesimo strefta folgorante
da un incantatore di 6 livello) a una ereatura gid coinvolia

mento +2 invece cl

in una lotta per mezzo del bastone dell'esecutore

Livello dell' incantatore: 67 Prerequisili: Creare Armi e Arma-
mure Magiche, stretla folgorante; Prezzo di mercato: 10408 mo.

Borsa dei macigni: Quando viene trovata, guesta borsa
da cintura contiene 1d+ picire delle dimensioni di proierti
li per fionda (una bul:ia dppcna creata ha quattro pi.t. re)
Quando viene lanciata (incremento di gittata 3 metri), una
pietra della borsa dei macigni cresce istantaneamente fino a
30 cm di diametro ¢ infligge 3dé danni con un attacco an-
dato a segno. Se lattacco manca il bersaglio, considerarla co-
me arma deflagrante. Una volta che sono state lanciate mtte
¢ quattro le pietre, la magia della borsa & terminara.

Livello dell'meantatore: 57 Prevequisili: Creare Oggeiti Mera-
vigliosi, restringere oggetto; Prezzo di mercato: 1.200 mo (nuova)

0 300 mo per pietra (borsa parziale); Peso: 0,22 kg per pietra

Falce di ghiaccio: Quest'arma & una falee gelida+ 1. Quan
do impugnara da creature de! sottoripo freddo, si nutre del:
la loro energia naturale e produce poteri addizionali. Con
un colpo critico, una falce di ghiaccio infligge danni critici
normali e avversario deve effettuare un tiro salvezza sulla
Volonta (CI) 14) o essere soggetto a un incantesimo lenlezza
* livello. Le creature del sortotipo

freddo i IgNorand questo elterto di lenfezza se colpite da una
fakee di ghacon.

Considerare gli oggetti colpiti da una false di ghiaceio co-
me se avessero metd della loro normale durezza, poiché |'e-
stremo freddo dell arma fa si che il bersaglio diventi insoli-
tamente fragile. La durezza non diminuisce ulteriormente
se un oggetto viene colpiro pit volre

Livello dell' meantatore: 67 Prerequisiti: Creare Atmi e Arma-
ture Mapgiche piu lenlezza e gelare il meitallo o lempesia di
ghiaccio; Prezzo di mercato: 26.318 mo

lanciato da un ma ago di s

Fracassatore di silice: Questo mndello grandes2 permer-
te a chi lo impugna di usare scolpire pietra come incantesimo
lanciato da un chierico di 5° livello, una volta al giorno,
menire impugna un fracassatore di alice. Inoltre, le creature
del sottotipo terra ottengono un bonus di potenziamento +4
alla Costituzione mentre impugnano un fracassatore di silice,
e contro le crearure del sottotipo aria la portata di minaccia
e il moltiplicatore del critico del fracassatore di sihice aumen
tano a 19-20/%3.

Livello dell'incantatore: 67 Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche pii vigore, scolpive pietra; Prezzo di mercato:
32.305 mo

Frantumatore di nani: Costruito dai giganti per di-
struggere il lavoro dei loro nemici nanici, questo randello
grande 2 ha poteri addizionali quando impugnato da creatu-
re con punteggi di Forza alti e con il ralento Attacco Pode
roso. Le crearure con punteggio di Forza di almeno 25 che
usano Aracco Poderoso al piu alto livelle pU&Sibi]t (devol
vendo lintero bonus di attacco base ai danni) ignorano la
durezza dei materiali non viventi quando impugnano que-
sto martello. Prendere come bersaglio I'arma, lo scudo o lar-

di un avversario provoca normalmente un attacco di
oppertunita. Gli oggetti animati, i costrutti e gli elementali
{ma non i hon morti) non ottengono il beneficio delle ar-
mature naturali contro quest'arma.

Livelle dell'incantatore: 6°; Prevequusiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche
gigante; Prezzo di mercate: 26,305 mo

Frecce dei pixie: 1 pixie talvolta urilizzano frecce che
niom inﬂLan:‘u ||Jn:‘| ma WSONO Cand r"nr LI IMEMOTiE o

| straordinaria, 'Il Ccreatorg deve essere un

far addormentare una crearura

Perdila di memoria: Un avversario \.u]pltl_l dalla freccia de-
ve efferuare con successo un tiro salvezza sullaTempra (CD
15) o perdere completamente la memoria. 1l soggetto man
tiene le abilita, i linguaggi ¢ le capacita di classe ma scorda
qualsiasi altra cosa fino a che non riceve un incantesimo
guarigione o il ripristino della memoria per mezzo di un in
cantesimo desiderio himitato, desiderio o mracolo.

Livello dell'incantatore: 117 Prevequisiiz: Creare Armi e Arma
ture Magiche, modificare memona; Prezzo di mercale:607 mo.

Sonno: Qualsiasi avversario colpito dalla freccia, indipen
dentemente dai Dadi Vita, deve effertuare con successo un
tiro salvezza sulla Tempra (CD 15) o essere soggettoa un in-
canresimo sonmo

Livella dell' incantatore: 1
ture Magiche, sonne; Prezzo di mercafo: 107 mo.

Frusta assassina: Questa frusta+ 1 sembra essere un ram-

. |lr|'r!'{itli\|“‘ Creare Armi e Arma-
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Frecce
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picante vivente di qualche tipo, con foglie dalla forma di
mani umane ¢ piccoli grappoli di frurta che assomiglia all'u
va selvatica, Nodosa e coperta con una corteccia marrone e
ri.bTC-S:I. ]ﬂ _r'l"lli!ﬂ astasanag P'ul) efsere usata Come una I_.'ubla
normale, ma due volte al giorno chila impugna pud usarla
pf.’ (‘nmpirrr un aracco dl confario a ({I'i'[:'n]’.'l CONiro un
singolo bersaglio di 1aglia Media o inferiore, facendo si che
i vegeuali, le erbacce, i cespugli e anche gli alberi si avvolga-
no, si atorcigline e si intreccino attorne a lui, tenendolo
stretto. Se non ¢'¢ alcuna vegetazione nell'area, la frusia as-
sassina £a si che | rampicanti spuntino dal terreno. Le piante
intralcianti stritolano il bersaglio, ogni round infliggendo
1d6+7 danni con una prova di lotta effettuata con successo
(il modificatore alla prova di lotta dei vegetali é +8).

Una creatura intralciata subisce una penalita di -2 ai tiri
per colpire, una penalitd di -4 alla Destrezza ¢ non pué muo-
versi. Una creatura intralciata che tenti di lanciare un in
cantesimo deve effertuare una prova di Concentrazione
(CD 15) o perdere l'incantesimo. Pud liberarsi utilizzando
un'azione di round completo per effertuare una prova di
Forza o una prova di Artista della Fuga (CD 20). Lefferto di
intralciare & ind',pendrnlt- dalla frusta, e chi la impugna pud
attaccare altri bersagli dopo aver intralciato qualcuno,

Nota: Il DM pué alterare gli efferti della frusta in qualche
modo, in base alla natura dei vegerali intralciant.

Livello dell'incantalore: 3° Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche pit intralciare o ragnatela; Prezzo di mercato
11.021 mo.

Frusta delle ragnatele: Chi impugna questa frusta pud
utilizzarla come frusta+2 (vedi il Capitolo 7 del Manuale del
Giocatore per i dertagli e le regole speciali riguardanti le fru
ste) oppure pud compiere un attacco di contatto a distanza

con essa per avvolgere un avversario in una ragnatela di stri-
sce di cuoio. Un personaggio intralciato subisce una penali
ta di -2 ai tiri per colpire e una penalita di 4 all'effettiva De
strezza. Un personaggio intralciato pud muoversi a velocita
dimezzata ma non pud correre o caricare. Un personaggio
intralciato che tenti di lanciare un incantesimo deve effet-
tuare una prova di Concentrazione (CD 15) o perdere l'in-
cantesimo. La frusta e chi la impugna non sono attaccari al
personaggio intralciaro in nessun modo e possono attaccare
altri bersagli liberamente

Livello dell'incantatore: 6%, Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, intralciare o ragnatela; Prezzo di mercate:
10.301 mo.

Giavellotto a scaglie: Questo guavellottos2 ottiene le ca-
pacita speciali di distanza e ritornante quando usato da crea-
ture del sotrotipo rertile.

Livello dell'incantatore: 12%; Prerequisiti: Creare Armi e Ar
mature Magiche, chiaroudienza/chiaroveggenza, telecinesi;
Prezzo di mercato: 26,301 mo.

Guanti d'arme delle tempeste: Questo paio di guanti
d'arme chicdatis+1 garantiscono resistenza all'elettricita 10 e
hanno le seguenti capacita:

Stretta folgorante: Come |'incantesimo lanciato da un mago
di 9* livello, riro salvezza CD 13. Questo porere usa 1 carica

Fulmine: Come l'incantesimo lanciato da un mago di 9* li-
vello, tiro salvezza CD 15. Questo potere usa 2 cariche.

Palla di fulmini: 11 personaggio crea quattro palle con dia-
metro di 60 cm di elettriciti concentrata che fanno luce co-
me le candele e si muovono sotto il suo controllo. Una palla
di fulmini infligge 2dé danni da elettricita a qualsiasi cosa
tocchi, incluse creature che la attaccano o che la atraversa
no. Quando il personaggio crea le palle di fulmini, mental




mente le programma perché si muovanc come lui desidera,
anche al di li degli angoli. Una volta programmara, gli ordi
ni di una palla non possono essere cambiati. Una palla pud
muoversi fino a 30 metri per round e vola con manovrabili
ti perferta. Quando una palla di fulmini colpisce una crea
tura, la palla si ferma e rimane sospesa sul posto per il resto
della durata dellincantesimo. Una palla si dissolve se la di
stanza tra essa e il personaggio che I'ha creata supera i 57
metri. Una palla puo solo “vedere” nelle condizioni di luce
disponibili {(compresa la luce che la palla stessa d

Ad esempio, il personaggio pud programmare una palla
di fulmini per seguire il muro sinistro di ur corridoio e col-
pire la prima creatura che “vede”, unaltra per seguire il mu-
o destro e fare lo stesso, e le atre per \1‘5IILI|.U 1.5 metri in-
dietro in un semicerchio. Le prime due palle di fulmini
svolterebbero gli angoli per continuare a seguire | muri, an-
che se questo le portasse fuori dalla linea di visuale del per-
sonaggio, e colpirebbero la prima creatura che "vedono”, co-
sa che porterebbe a termine il loro programma ¢ le
lascerebbe nel quadrerto del loro bersaglic.

Una creatura colpita da una palla di fulmini o che ne toc
€a una con un'arma naturale o da mischia ottiene un tiro sal
wezza sui Riflessi per dimezzare i danni (CD 17). 1 danni di
due palle che si fermano nello stesso quadrerto si sommano
Una crearura colpita da pits palle di fulmini in un round (o
che entra in un guadrerto con due palle di fulmini) ottiene
un tiro salvezza per ognuna. Una crestura con resistenza
agli incantesimi effertua prove di resisrenza agli incantesi-
mi separate conrro ogni palla di fulmini, superare la prova
significa che quella palla panicolare non pud ferire la crea-
tura. Questo potere usa 4 cariche.

I guanti d'arme delle lempeste hanno 50 cariche quando so
no nuovi. Una volta consumata ['ultima carica, i guanti dar

mie delle lempeste rimangono dei semplici guant d'arme chiro-
dati+1
ello dell’ incantatore: 9° Prevequusih: Creare Armi e Arma-
ture Magiche pit siretia felgorante o fulmme; Prezzo di merato:
52.360 mo.
Guanto d'arme di Gruumsh: Questo singolo guanto
d'arme+1 permente achi lo indossa di compiere un artacco di
contatto in mischia e di accecare il bersaglio dell'arracco in-

vece di infliggere danni. I] bersaglio ottiene un tiro salvezza
BE

sulla Tempra (CD 14) per negare l'effetto accecante

Livello dell'incantalore: 5°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche pit cecili/sordiii; Prezzo di mercato: 24.805 mo.

Lama degli elfi: Questa spada lunga+1 ha una speciale af
finita per quanti sono di sangue elfico. Nelle mani di qual
cuno che ha sangue elfico, garantisce a chi la impugna un
bonus di potenziamento +4 alla Destrezza

Luvello dell'incantatore: 6% Prevequisitiz Creare Armi ¢ Arma
ture .'&Ll].:u‘ht'. grazia felina; Prezzo di mercato: 18,315 mo.

Lama del ladro: Questo staccos 2 fornisce lefferto dellin-
cantesimo le¢vmittenza lanciato da un mago di ¢° livello
quando viene impugnato. Poiché inlermittenza nega agli av-
versari i loro bonus di Destrezza alla Classe Armatura, un la-
dro che impugna una lama del ladvo ottiene sempre di ag-
giungere i suoi danni da attacco furtivo (purché il suo
avversario ne sia soggerio)

Livello dell'incantatore: 6°; Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche, intevmittenza; Prezzo di mercato: 44.320 mo.

Lama del vento: Questa spada corla danzante+2 permette
a chi la impugna di volare, come per lincantesimo lanciate
da un mago di 6° livello, perun periodo finoa unora al gior
no, mentre tiene in mano la | wenio. Il tempo in volo
non deve necessariamente essere continuo. Quando impu
gnata da una creatura del sottotipo aria, la lama del vento

Spada deilmirigamte

Sterminarrice
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cambia la propria taglia in proporzione a chi la impugna, ri
manendo unarma leggera. Ad esempio, un gigante delle
tempeste la impugnerebbe come una spada corta Grande.
Inoltre, le crearure del sonotipo aria omengono un bonus di
potenziamento +4 alla Destrezza mentre impugnano la lama

del venla, e contro le creature del mrr:mpn erra la T"-’Tm"
| molriplicatore del ¢
venlo aumentano a 17-20/x3

Livello dell’ incantatore: 6°; Prevequisili: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, animare oggetl, volare; Pre
97.510 mo

Lancia celeste: Quando impugnata da una creatura cele-
stiale 0 mezzo-celestiale, questa lancia lunga sacra+2 permet-
te alla creatura di punire il male un'ulteriore volta al giorne,
purché la creatura utilizzi la lancia celeste per quell attacco.

Livello dell'incamlalore: 12°; Prevequisili: Creare Armi e Ar
mature Magiche, pumuzione sacm, potere divino, il creatore de
V& eSsere |'\unr1[1'. Prezzo di mercalo: 45 805 mo.

Martello di zolfo: Quando impugnato da una creatura
immonda o mezzo-immonda, questo martelle da guerna
lego+2 permerte alla c li punire il ber addiz
le volra al giorno, purché

(IF‘Il.: minaccia

di meraalo

fo per quell'attacco

Livello dell'incantatore: 12°; Prereguusite: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, influenza sacrilega, polere divine, il creatore
deve essere k'rj.ll'.'.l;:u.:. Prezzo di mercalo: 45.812 mo.

Perforatore dei flutti: Questo bridenie+2 garantisce [iber-
ta di movimento a chi lo impugna se quell'individuo possiede
il sottotipo acquatico. Quando impugnato da creature ac
quatiche contro creature del sottotipo fuoco, la portata della
minaccia e il moltiplicatore del critico del perforatore der flut
haumentano a 19-20/x3.

L ama
del vemin

Bajpone
defl ‘eiecutare

(rtavedlotes
@ soaglic

Livello dell'incanialere: 7% Prerequisiti: Creare Armi ¢ Ar-
mature Magiche, liberta di movimenio; Prezzo di mercato:
£6.315 mo.

Randello corrosivo: Questo randelle prandes 1 permette
achi lo impugna di compiere un attacco di contatro contro
l'armatura o 'arma di un avversaric e trasmettere un incan-
tesimo strefta corvosiva lanciato da un druido di 7° livells in-
vece di infliggere d'ln"u normali. Questo effetto pud essere
usaro fino a rre volte al giorno

Qualsiasi oggerto di ferro o in lega di ferro che venga roc-
cato da un randello corresive diventa istanianeamente arrug
gmi o, bucherellato e senza valore, praticamente distrutio.

ZEeito ¢ Cosi gr ande da non poler stare entro un raggio
di 20 cm (come una grande porta di ferro o l'efferto di un in-
cantesimo muro di ferro), un volume di metalle di 90 em di
raggio arrugginisce ed ¢ distrutto. Gli oggetti magici facti di
metallo sono immuni a questo effetto.

Quando utilizza un randelle corrosive in mischia, chi lo im
pugna puo scegliere di compiere un attacco di contatto in
mischia. Se va a segno, 'attacco nega istantaneamente 1de
punti di Classe Armarura acquisita grazie all'armatura di
merallo (fino allammontare massimo di protezione offerto
dall'armarura) per mezzo della corrosione. Per esempio,
unarmatura complera (+8 CA) potrebbe essere ridota a una
protezione di +7 o cosi in basso come +2, in base al tiro di da-
do. Un'arma di metallo che viene colpita € distrutta. Nota:
Colpire I'arma di un avversario provoca un attacco di oppor-
tunita. Inoltre, chi impugna il randello deve toccare l'arma
dell'avversario e non il contrario

Contro creature ferrose, un mndelle comvosno infligge 3dé

i +1 per livello dell'incantatore del creatore (massimo
+15) con un colpo andato a segno.

Perforarore
dei flath




Diadema dei ripase

—

Amelic del
e

Livello dell inganlatore: 7°; Prerequastite: Creare Armi ¢ Arma
ture Magiche, stretla corvosiva; Prezzo di mercato: 35.905 mo

Rasoio degli orchi: Queste falchion+ 1 ha una speciale af
finitd per quanti sono di sangue orchesco. Nelle mani di
qualcuno che ha sangue orchesco, garantisce a chi lo impu-
gna un bonus di potenziamento +2 alla Destrezza ¢ un bo-
nus di potenziamento 42 alla Costiruzione.

Livello dell"incantatore: 5°; Prerequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, grazia felina, vigore; Frezzo di mercato
17.375 mo.

Razziatore infuocato: Questo falcione infusatos 1, quan-
do impugnato da creature del sottotipo fuoco, si nurre della
loro energia naturale e produce poteri addizionali. Con un
colpo critico, un rezziglore infuecato infligge danni critici
normali e in aggiunta lavversario deve effettuare un tiro sal
wezza sui Riflessi (CD 15) o prendere fuoco (vedi “Prendere
fuoco” sulla Guida del DuvGeon MasTer). Le creature del sot
totipo fuoco ignorano questo effetto di prender fuoco se
colpite da un wzzialowe infuodato

Considerare gli oggerti colpir: da un razziatore infuocato
come se avessero meti dells loro normale durezza, poiché
Festremo calore dell'srmas fa si che il bersaglio si ammaorhi-
disca L2 durezza non diminuisce ulreriormente se un og-
getto viene colpito pii volte

Livello dell incanlatore: 6°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Magiche pit lama infuocala, colpo infuccato o palla di fue-
go; Prezzo di mercalo: 26.308 mo.

Spada dell'intrigante: Questo spadone+2 fornisce a chi
ki impugna un bonus di potenziamento +4 all'Intelligenza e
mn bonus di potenziamenio +2 alla Saggezza e al Carisma. |
bonus si applicano solo quando il possesscre impugna la la

Rartone det fich

ma. Mettere nel fodero la spada o appenderla con una cin
ghia di qualche tipo non fornisce | bonus.

Livello dell'incantatore: 67 Prevequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Magiche; Prezzo di mercaio: 32.350 mo.

Sterminatrice di nemici: Costruita dai giganti del gelo,
quest’ascia prandes 1 ha una lucentezza azzurra e si dimostra
una notevole sorpresa per quanti cercano di :.-ppmt'irrafr
delle debolezze dei giganti del gelo. Nelle mani di un gigan-
te del gelo, quest’'arma garanrisce a chi la impugna resisten-
za al fuoco 20

Livello dell'imcantatore: 5°; Prevequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Magiche, protezione dagli elementi, il creatore deve esse-
re un gigante del gelo; Prezzo di mercate: 18.320 mo

Sventrapesci: Armi simili a questa si trovano in molte
culture anfibie, e da li si sono diffuse a quelle complera
mente acquatiche. La svenlrapesai € una scimitarra-2 che per
mette a chi la impugna di agire come e fosse sorto l'in-
fluenza di un incantesimo liberta di movimento lanciato da
un ('h:{lrl‘;n di

Livello dell'incantalove: 7°; Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, liberta di movimento; Prezza di mercato:
A4.315 mo

Terrare dentellato: Costruito dai giganti del fuoco, que-
sto spadone+1 dentellato si dimostra una grande sorpresa ]w.
quanti cercano di approfitare delle debole i
del fuoco. Nelle mani di un gigante del fuoco, quest'arma
garantisce a chi la impugna resistenza al freddo 20.

Lwvello dell'mecantatere: 5% Prevequisihi: Creare Armi ¢ Arma
ture Magiche, prolezione dagli elementy, il creatore deve esse
re un gigante del fuoco; Prezzo di mercato: 18.350 mo.

livello.




ANELLI

Anello della crescita: Questo anello permente a chi lo
indossa di pronunciare una parola di comando e istantanea-
mente aumentare di taglia, raddoppiande la propria altezza
¢ moltiplicando il proprio peso per 8. Questa crescita au-
menta la categoria di taglia della crearura di uno, che le ga-
rantisce un bonus di taglia +4 alla Forza, una penalita di -2
alla Destrezza (fino 2 un minimo di 1) e una penalita di -1 ai
tiri per colpire e alla CA. La crescita pud anche incrementa-
re la portata naturale e lo spazio di chi indossa I'anello (vedi
tabella “Taglia delle crearure e scala’ sul Manuale del Giocate
re). Lanello pub essere wrilizzato una vola al giomo e l'effer
o dura per @ minuti (o meno, se chi lo indossa vuole cosi).
Lanello non modifica la velocita di chi lo indossa

Se c'# abbastanza spazio per la crescita desiderars, chi in-
dossa I'anello raggiunge la massima raglia possibile e pud ef-
fettuare una prova di Forza (sfrurrando la sua Forza aumen-
tata) per rompere qualsiasi recinzione nel processo. Se
tallisce, ¢ relegato senza danni dai materiali che lo circonda
no: l'anello non pud essere usato per schiacciare una creatu-
ra con la crescita

Tutto l'equipaggiamento indossato o traspertato da chi in-
dossa l'anello subisce l'effetto dell'anello. Un'arma da mi-
schia ingrandita di una categoria di taglia infligge pit danni
(come mostrato nella Tabella 5-1), Le proprieta magiche de
gli oggetti non sono influenzare dalla crescita. Qualsiasi og
getto ingrandito che non & piti in possesso della creatura
cresciura (incluso un proiertile o un'arma da lancio] ritorna
istantaneamente alla sua taglia normale. Qu
che le armi da lancio inr'.13§r_nnn i loro danni normali (i
proiettili infliggono danni in base alla raglia dell'arma che li
ha tirari).

Pili effetri magici che aumentano la taglia non si som-
mano.

Livellodell'incantatore: 9° Prevequisiti: Forgiare Anelli, cresci-
ta amimale; Prezzo di mercato: 18,000 mo.

Anello del restringimento: Questo anello permette a
chi lo indossa di pronunciare una parcla di comando ¢
istantaneamente diminuire di raglia, dimezzando la propria
alrezza, lunghezza e larghezza, e dividendo il proprio peso
per 8 Questa riduzione diminuisce [a categoria di taglia del-
la crearura di uno, che le garanrisce un bonus di taglia +2 al-
la Destrezza, una penalita di -+ alla Forza (fino 2 un minimo
di 1) e un bonus di +1 ai tiri per colpire e 2lla CA_ 1] cambia-
mento di raglia pud anche influenzare la portata naturale e
lo spazio di chi indossa l'anello (vedi tabella *Taglia delle
creature ¢ scala® sul Manuale del Giocatore). Lanello pub esse-
re utilizzato una volta al giorno e lefferto dura per 9 minuri
(o0 meno, se chi lo indossa vuole cosi). Lanello non modifica
la velocita di chi lo indossa.

Tutto lequipaggiamento indossato o trasportato da chi in-
dossa lanello subisce |'efferto dell'anelle. Un'arma da mi
schia ridora di una categoria di taglia infligge meno danni
(come mostrato nella Tabella 5-2). Le proprieta magiche de
gli oggetti non sono influenzate dalla riduzione. Qualsiasi
oggetto ridotto che non & pii in possesso della creatura ri-
dotra (incluso un proiettile o un'arma da lancio) ritorna
istantaneamente alla sua raglia normale. Questo significa
che le armi da lancio infliggono i loro danni normali (i
proiettili infliggono danni in base alla taglia dell'arma che li
ha rirari)

pif] l'[ll'['l |'|Ilt|_|l"i I.'l'lt' llllllll. 0o ..J tlﬁl 4 Non s sermImano.

Lwvello dell"incantatore: 9°, Prevequisiti: Forgiare Anelli, ri-
durre; Prezzo di mercate: 3.600 mo.

Anello del travisamento: Questo anello fornisce un bo
nus cognitivo +2 alle prove di Raggirare, Diplomazia ¢ Per
cepire Intenzioni. Se indossato da qualcuno di sangue or
chesco, l'anello fornisce un bonus cognitivo dis4 alle prove
di Raggirare, Diplomazia, Intimidire e Percepire Intenzioni
e chi lo indossa agisce come se fosse soggerto a un incante-
simo linguagg lanciaro da un mago di §° livello.

Livello dell'incantatore: 5°; Prevequisiti: Forgiare Anelli, lin-

guagg: Prez !\ mencato: 23.508 mo.

BASTONI

Bastone del goloso: Questo bastone fermatos2/+2 sembra
esser fatte di carne liguefatta. Alla sommita, una testa uma
noide mostra le sue zanne ¢ sembra liquefarsi nel bastone.
Con un colpo critico, la testa zannuta all'estremita del basto
ne morde la virrima per 1d8 danni in aggiunta ai normali dan-
ni eririci. Inolere, il bastone del goloso ha i seguent: poter:

Nebbia acida, come un mago di 11° livello, 2 comando (2
cariche)

Fvoca sciame, come un mago di 11° livello, a comando. Lo
sciame dura per 8 round e non richiede alcuna concenrra-
zione. 1] bastone evoca sempre dei parassiti, in modo da ag-
giungere +14 al tiro di 20 per vedere quale tipo di sciame
appaia (2 cariche).

Livello dellimcantalore: 11°; Prevequisiti: Creare Bastoni, neb-
bia acrda, evoca sciame; Prezzo di mercato: $8.200 mo.

Bastone del lich: Questo bastone ferrate sacril
sembra essere carbonizzato, ma in realtd & in perfetto stato
Ha i seguenti poteri, tutti come un mago di 7 livello, tuttia
comando:

Onda di energia negativa: 11 bastone rilascia una silenziosa
esplosione di energia negativa. Ha effetto su 7ds DV di crea-
ture non morte. Quelle pii vicine ad esso sono soggerte per
prime; tra creagure non morte equidistanti quelle con meno
Dadi Vita sono soggette per prime. Le creature non morte
ottengono resistenza allo scacciare di 1d4 + modificatore di
Carisma di chi impugna il bastone (minimo +1). Leffeto
dura 10 round (2 cariche).

Esplosione di energia negativa: 1l bastone rilascia una silen-
ziosa esplosione di energia negativa da un punto indicato da
chi impugna il bastone. 1l punto deve essere entro 6 metri
dal bastone e da chi lo impugna. Lenergia infligge 1d8+7
danni alle creature viventi in una esplosione con raggio di 6
metri. Un tiro salvezza sulla Volonri (CD 15) effettuaro con
successo dimezza i danni. Dal momento che i non morti so-
no rinvigoriti dall'energia negariva, questo incantesimo li
cura di un'equivalenre quanrird di danni, piurtosto che dan-
neggiarli (2 cariche)

Ruggio di energaa negativa: Un raggio di energia negativa
viene proiettato dalla punta del bastone. Chi lo impugna de-
ve compiere con successo un artacco di contao a distanza
con il raggio per infliggere danni a un bersaglio. Il raggio in-
fligge 4dé danni da energia negativa a una creatura vivente.
Dal momento che i non morti sono rinvigoriti dall'energia
neégativa, questo incantesimo li cura di un'equivalente quan
titd di danni, piuttosto che danneggiarli (1 carica),

Lrvello dell'incantatore: 73 Prevequasiti: Creare Bastoni, profe
rione dall'energia negativa, mfluenza sacrilega, il creatore deve
essere m.lh'ﬂ.g:u‘ Prezzo di mevcalo: 78.950 mo.

Bloccaolfatto: Questa piccola borsa & appesa a una cin-
ghia di cuoio e si indossa legata al collo. Mentre é indossata,




una bloceaclfatio maschera l'odore di chi la indossa. Questo

effetto aumenta di +30 la CD per seguire le tracce di chi la

indossa grazie all'olfarto acuto. Inolrre, maschera l'effetto di
poteri straordinari, magici e soprannaturali di chi la indossa
che siano basati sull' odore, come il fetore del troglodita.

Livello dell incantatore: 11%; Preveguisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, immagine persistente; Prezzo di mercato: 33.000 mo.
pﬁg‘._ -

Braccia delle naga: Queste bellissime braccia d'argento
sono artaccate a una bardatura farta del cuoio di miglior qua
liti. Le braccia sono proporzionate per un umancide di ta-
glia Media. Hanno due “dita” e un “pollice” opponibile in
ogni mano. La magia che di vira alle braccia quando indos-
sate duplica la Forza e la Destrezza del personaggio che le
indossa. In una situazione stressante o impegnativa, come
un combartimento, chi le indossa deve effetruare un riro sal-
verza sulla Volontd (CD 19) o subire una penalic di -2 ai tiri
per colpire, ai tiri salvezza, alle prove di abiliti e alle prove di
caratteristica fino a che non termina la situazione. Larmatu
ra magica si modifica per
adattarsi alle nuove
braccia.

Le braccia delle na
gd non permettono
attacchi addizionali o
lesecuzione di diver-
si lavori fisici simul-
taneamente. Non
sumentano la porta-
ta di chi le indossa
Turtavia, consento-
no a chi le indossa
di usare oggetii
progettati per
creature con
mani ¢ braccia
umanoidi.

Se chile in
dossa ha gia le
braccia, le
breccia delle naga
permettono l'uti-
lizzo di un'arma a
due mani pitiun altro
pezzo dell’equipaggia-
mento. Per esempio, chi le
indossa potrebbe impugna-

e uno Sp&ld{)llf pur confi-
nuando a usare lo scudo.

Le braccia delle naga hanno durezza L0 e 30 punti ferita
egnuna. Un personaggio non pud rimuovere le braccia delle
maga da un avversario se riesce nel suo tentativo di disarma
re. Le braccia vengono indossare o rimosse come unarma-
pura media e sono soggerte ad arcacchi che hanno come ber-
saglio I'armarura, come "artacco di danno alle armarure di
un bebilith, ma non richiedono alcuna competenza per es-
sere Uusare.

Livella dell incantatore: 7°, Prevequisiti: Creare Oggerri Mera-
ﬁglin\i. metamorfosi; Prezzo di mercato: 56,000 mo. Peso: 3,6 k‘!.

Collana delle armi naturali: 1 bonus di potenziamento
su questa collana vengono applicati ai tiri per colpire e peri
danni che interessanc una o delle armi naturali di chi la
indossa. Inoltre, qualsiasi qualita speciale da arma pud esse
re applicata a questa collana, e di conseguenza la qualita si
applica anche a quelle armi naturali. Ad esempio, una colla

na delle armi naturali da lancio ritornantes 1 dovrebbe applica-
re il suo bonus di potenziamento e le capaciti speciali da
lancio e ritornante a una o pii delle armi naturali di chi in-
dossa la collana

Livello dell tlatore: 3%; Prevequisiti: Creare Oggetti Mera
vigliosi, Creare Armi e Armature Magiche; Prezzo di mercato:
600 mo, pit il costo dei bonus di potenziamento, moltipli
cato per il numero di armi naturali influenzate. Una collana
delle armi naturali+ 1 che ha effetto su un'arma naturale costa
2,600 mo; se la stessa collana ha effetto su sei armi naturali,
costa 15.600 mo. Feso: —.

Collana di falangi: Questa brutale collana sembra esser
composta da ossa di dita umanoi infilate suunac ingi‘lu di
cuoio. Un goblin che indossa questa collana ottiene un bo-
nus di comperenza +2 alle prove di Addestrare Animali e
Cavalcare {(worg). Se il goblin non ha il talento Combartere
in Sella, pud combattere come se lo avesse quando indossa
la collana di falang:.

Luvello dell"incantatore: 3%, Prerequisiti: Creare Oggetti Mera-

vigliosi; Prezzo di mercate: 7.620 mo.

Peso: —.

Diadema

del riposo:

Ire anelli intrec-
ciati formano
questa bellissi-
ma fascia d argento.
Quando indossato,
fornisce un bonus

di resistenza +10

ConIro  Ing I-II'I' €
proiezione in sogno

(vedi Capitolo 6) e

inoltre rende chi
lo indossa immu-
ne ai sogni.

Livello dell'incantato-
re: 97 Prerequisiti: Crea-
re Oggerti Meraviglio-

si, sogno, incubo o
proiezione in sogno (vedi
Capitolo 6: “Incanresi-
mi”); Prezzo di mercate:

12.500 mo. Peso: -
Esca dello squartato-
re: Questo amuleto fa si
che chi lo indossa sia visto
da uno squartatore grigio entro
15 metri come un amico ¢ alleato de
gno di fiducia, come se l'attitudine del-
lo squartatore fosse premurosa, a meno che non superi un
riro salvezza sulla Volontd (CD 19). Questo & un efferto di
charme che influenza la mente. Alcuni squartatori svilup-
pano un forte legame con chi indossa 'amuleto, come indi-
cato nella loro descrizione nel Manuale dei Mostri. Chi in-
dossa I'amuleto pua legarsi 2 un numero di squartatori che
falliscono il loro tiro salvezza pari al suo bonus di Carisma

Mantelfn
df wenlei

(se ce I'ha). Essi rimangono piuttosio vicini a chi indossa I's-
muleto, allontanandosi solo per cercare cibo e trovare ac-
qua. Una volta al giomo ogni squartatore grigio soggetto al-
I'effetro porta a chi indossa l'amuleto un'offerta di carne
sufficiente a nutrire un umanoide Medio per un giorno

Livello dell'incantatore: 11*; Prevequisili: Creare Oggerti Mera-
viglicsi, charme swi mostri; Prezzo di mercate: 35.640 mo. Peso: —.

Ferri di cavallo infuocati: Un cavallo comune che in




Coltara delle

armi maiurals

Flauta
ded manis
asrassine

(Fivianda detla
Colyimione

Maschera di zawws

dossa questi ferri di cavallo pud rrasformarsi fine a e volee
gni volia, in una crea-

al giorno, per un periodo finoa 7 m

tura somigliante a un incubo. La trasformazione si verifica
quando il possessore dei ferri di cavallo pronuncia la parcla
di comando. Un'altra parcla di comando riporta il cavallc al-
la sua forma normale. Pronunciare la parela di comando &
un'azione gratuita, ma la trasformazione richiede un'azione
standard. Quando é trasformato, il cavallo ottiene una velo
cita di volare di 27 metri (buona), +1d4 danni da fuoce a
ogni attacco con gli zoccoli andato a segno, +2 alla Destrez-
23, +10 all'Intelligenza ¢ +6 al Carisma Un colpo sferrato da-
gli zoccoli del cavallo trasformato incendia i materiali in-
fiammakil i

Livello dell incantatore: 7°; Prevequisiti: Creare Oggeiti Mera-
vigliosi, metamorfosi; Prezzo di mercalo: 30,240 mo. Peso 0,9 kg
ciascuno.

Flauto del manto assassino: Questo strumento musica-
le a fiato & costruito per assomigliare alla gola di una creatu-
ra vivente. Si narra che un manto assassino abbia inscgnato
a un bardo malvagio come costruire il primo. Quando viene
suonato da una creatura che ha labilita Intrattenere [flauto),
un flaudo del manio assassing produce uno di quarttro effern
(lutilizzarore sceglie lefferto ogni volra). | manti assassini
sono immuni a questi attacchi sonori di influenza mentale.
A meno che non sia indicato diversamente, le creature che
superano i tiri salvezza contro questi effetti non possono es-
sere soggette allo stesso flauto del manito assassino per un gior-
no. Tutte le CD dei tiri salveirsza sono pari 2 10 + i gradi in In-
trattenere dell'utilizzatore

Paurx: Tutti coloro che si trovano entro una propagazione
.‘h 9 metn LEQ“J'I]”IJ t'l“(‘f[u;"'i‘ COn SUcCcesso un [ir“ \.lj\'l'f.f_'l
sulla Volo

Nawusee: Chiungue si trovi in un cone di 9 me

o 1I1g|=_il'r' in pr eda al terrore per 2 round.
deve ef

fermuare con successo un tiro salveiza sulla Tempra o essere
sopraffatio dalla nausea e dalla debolezza. | personaggi col-
piti cadono al suclo e sono incapaci di compiere alcuna azio-
ne, compreso difendersi, per 1d4+1 round.

Snervare: Tutti coloro che si trevano entro una propaga
zione di 24 metri subiscono automaticamenie una penalita
morale di -2 ai tiri per colpire e per i danni. Quanti sono co
stretti a sentire il suono per pit di ¢ round consecutivi de
vono effettuare con successo un tiro salvezza sulla Volonta o
entrare in trance, incapaci di amtaccare o difendersi fino 2
che il suono non si interrompe. Anche dopo aver superato
un tiro salverza, devono ripeterlo in ogni round successivo
in cui il suono continua
satura entro 9 metri dal flauro del
0N SUCCESSD un rr \‘l*!'i'

Stupore: LIna singe
manto assassino dev 0
za sulla Tempra o essere soggetio a un incantesimo blocea
persone per § round. Anche dopo aver superato il tiro salvez-
za, la creatura rimane vulnerabile se il flauto del manto assas-
sino prmluce ancora questo etietto.

Livello dell incantatore: 5% Prerequisiti: Creare Oggetti Mera
vigliosi, tneuli paura, blocca persone, nube maleodorante; Prezzo
di meveato: 27.225 mo. Prso: 1,35 kg

Flauto del satiro: Qualsiasi creatura con lappropriats
abilita Intrartenere (flauto) pub suonare questo bellissimo
flauto. Tuttavia, nelle mani di un satiro il flauto pud produr-
re uno di tre efferti magici a scelra dellintrattenitore. Quan-
do il flauto viene suonaro, turte le crearure entro una propa-
gazione di 1& merri {trranne i satiri) devono efferuare con
successo un tiro salvezza sulla Vol (CID 14) 0 essere sog:
gette a charme, sonne o paura, come gli incantesimi lanciari
da uno stregone di 10° livello (il satiro sceglie il tema musi-
cale e I'efferto). Una creatura che supera il tiro salvezza con
tro unc qualsiasi degli effetti del flauto non puo essere di




nuovo soggetta allo stesso flaute per un giorno. Un satiro
spesso usa il suo flauro per rendere soggette a charme e se
durre donne particolarmente avvenenti o per far addor-

mentare un gruppo di aveenturieri per poi rubare tutio cio

che wno di prezioso

Livello de!l'incanialore: 5°; Prerequisiii: Creare Oggetti Mera-
vigliosi, il creatore deve essere un satiro; Prezzo di mercato
3.000 mo. Peso: 1,35 kg,

Ghianda della costrizione: | follerti lasciano ghiande
dargento come questa in bella vista perché le persone scioc
che e imprudenti le raccol gane. In questo modo, i folletti ot
tengono mano d opera poco costosa. Una volea al giorno,
quando viene raccolta, una ghianda della costnzione pud im-
porre una costrizione infeviore sulla creatura che la rocea a me
no che la crearura non superi un tiro salvezza sulla Velonta
(CD 16). Leffetto permane fino a che la crearura non ha por
tato a termine un lavoro stabilito da chi ha imposto la ce-
strizione, o fino 2 che non sono trascorsi sette giorni. Se il
personaggio rimane in contatto con la ghianda dopo che &
terminato leffetto, & di nuovo soggetto all'effetto a meno
che non superi un aliro tiro salvezza. La ghianda non ha ef-
fetto se non viene piazzata da un folletto.

Livello dell'ircantale ; Prerequisite: Creare Oggetti Mera
vigliosi, costrizione inferiore, il creatore deve essere un follet
to; Prezzo di mercato: 8 400 mo. Peso:

Guanti da womo: Questi guanti magici forniscone dita e
pollici umanoidi a chi li indossa. Qualsiasi creatura puo in-
dossarli, purché abbia tentacoli o zampe su cui infilarli.
Menire indossa | guanti, la creatura pud maneggiare oggetti
come se avesse mani completamente funzionali. Chi li in
dossa pud usare la sua Forza e la sua Destreza r:1r."||1'|vr|-1-nn
le sue nuove ‘mani”. Le creature con mani non acquisiscono
io dai guanii, ma le creature che hanno perso

in dito 0 anche un'intera mano possono usare i
spiazzare la perdita
"incantatore: 77, Prerequastie: Creare Oggetti Mera
vigliosi morfosi; Prezzo di mercalo: 42,000 mo. Peso:

Mantelle di aculei: Questo mantello marrone ha uno
strato di acule! sul"esterno. Gli aculei sono lunghi da 30a 60
em ¢ hanno strisce di color marrone rossiccio, nero e mar-
rone scurc. Quando € in lotta, chi lo indossa pud sferzare ri
petutamente, colpendo con 1d4 aculei ogni volta che effet-
fua con successo una prova di lora. Un avversario colpito da
un artacco con gli aculei deve effettuare un riro salvezza sui
Riflessi (CD 16) o avere laculeo che si rompe nella sua car-
me. Un aculeo piantato impone una penaliti di circostanza -1
ai tiri per colpire, ai tiri salvezza e alle prove. Rimuovere ['a-
culeo infligge 1dé danni addizionali. Un mantello ha 5dé
aculei guando viene trovaio; quando ¢ indessaro, ricrescono
2d4 nuovi aculei ogni 24 ore finc a raggiungere il massimo
di 30 aculei. Poiché gli aculei fanno rumore sbattendo I'uno
contro | altro, chiungue indossi il mantello subisce una pe
malita di -10 alle prove di Muoversi Silenziosamente

Lavello dell'incantatore: 3°, Prerequistii: Creare Oggetti Mera-
wigliosi; Prezzo di mercato: 2.500 mo. Pesor 0,45 kg

Mantello dello charme: Questo mantello permette a
whi lo indossa di lanciare amicizia con gli animali, charme su
persone o amimali oppure comandare vegetali come un druido
di 15" livello Ouesto mantello non conserie di superare il
mumero massimo di animali con cui si fa amicizia. Ogni ca-

b essere usata una volta al giorno

iell'incantatore: 15°; Prevequasiti: Creare Oggetti Me-
savigliosi, amicizia con gl animaly, charme su persone o animali,
womandare vegetali; Prezzo di mercalo: 54.000 mo. Peso: 045 kg,

Maschera del drago: Questa maschera permette a chi la

indossa di vedere linvisibilita, come Fincantesimo lanciamo
daun mago di 6° livello. La maschera funziona automatica-
mente quando indossata, per un periodo di tempo fino a1
ora al giorno. Questo lasso di tempo non deve neces
mente essere continuo. Quando la maschera é attiva, chi la
indossa non & soggetto all'attacco furtivo di un ladro a meno
che il ladro non sia almeno di 10" livello

Livello dell’incantalove: 6°; Prevequisiti: Creare Oggetti Mera
vigliosi, vedere invisimlita; Prezzo di mercalo: 44.000 mo. Peso:
0,9 kg.

Maschera di zanne: Indossare questa maschera permer-
te al possessore di dominare e guidare gli animali con sem-
plici ordini come “Aracca”, “Corri” e “Vai a prendere”. Ordi-
ni suicidi o autodistrurtivi luso un ordine di anaccare
una creatura di due o pitic wde degli
animali dominati) vengono semplicemente ignorati. Chi
indossa la maschera puo dominare e guidare simultanea-
mente fino a 12 DV di animali

La maschera stabilisce un legame mentale tra chi la in-
dossa ¢ le creature assoggertare. Le creature possono essere
guidate con un ordine mentale silenzioso fino a che riman-
gonc entro 45 metri da chi indossa la maschera. Quest'ulti-
mo non ha bisogno di vedere le creature per controllarle e
non riceve stimoli sensoriali diretti dalle creature, ma sa co-
sa stanno provando e quale di esse sta provando quale sen-
sazione, Poiché chi indossa la maschera guida le creature
con la sua intelligenza, le creature possono essere in grado
di intraprendere azioni normalmente al di la della loro com-
prensione, come maneggiare oggerti con le zampe e la box
ca. Chi indossa la maschera non ha hisogno di concentrarsi
esclusivamenre sul controllo delle creature 2 meno che non
tenti di dirigerle nel fare qualcosa che lore normalmente
non potrebbero lare.

Flauss dei saiirn

M
Vietine dei maeiivo
Fiodine dei grig

Guanti da woma




Il dominio dura per 6 round, dopo i quali le crearure ri

tornanoal loro normale comportamento incontrollato. Non

hanno legami nei confronti di chi indossa la maschera, ma

la loro attitudine & amichevole

Lavello dell' incantatore: §°; Prevequasili: Creare Oggetti Mera-
vt,g|iu51. dominare amimali; Prezzo di mercalo: 30,000 mo. Peso
09kg.

Occhiali bloccasguardo: Questi occhiali hanno lenti
scure che sembrano opache finc a che non vengono indos-
sate. Coppe di cuoio contengono le lenti e circondano gli
occhi dichi i indossa. Strisce di cuoio stringono le coppe ¢
le lenti alla testa di chi li indossa. Quando indossate, le len
ti sono trasparenti per chi guarda, e le coppe non impedi-
scono la visione periferica. Cli occhiali bloccano gli attacchi
con lo sguardo di chi li indossa.

Livello dell incantatore: 3°; Prevequisiti: Creare Oggerti Mera-
\ngfim'i: Prezzo di meweato: 6,000 mo. Peso:

Occhio della strega: Le congreghe di sireghe creano
queste gemme 1 della sireea non sembra
essere nulla pit di una pietra semipreziosa, ma una gemma
della visione o un alrro effetto simile rivela la sua vera natura:
un occhio staccato dal corpo. Spesso un occhio della strega &
indossato come anelle, fermaglio o altro ormamento. Tutte ¢
tre le streghe che hanno creato lecchio della strega possono
vedere attraverso di esso ogni qualvolta lo desiderano, fino a
che esso rimane sullo stesso piano della strega. Distruggere
un ocehio della stvega infligge 1d10 danni a ogni membro del-
la congrega e acceca quella che ha subito il danno maggiore
per 24 ore

Livella dell'incantatore: 57, Prevequisiti: Creare Oggerti Mera-
vigliosi, chiaroveggenza, i crearori devono essere una congre-
gadi streghe; Prezzo di menato: 22.500 mo. Peso: -

Oro fatato: Questa ¢ una borsa che contiene foglie essic-
cate che, per 8 ore dopo che & stata trovata la borsa, sembra-
no essere un d% di monete d'oro. Le creature del sottotipo
folletto vedono automaticamente attraverso l'illusione, ma
tutte le altre devono effertuare tiri salvezza sulla Volonta
quando interagiscono ¢on la borsa di monete (CD 19).

Livello dell'incantatore: 11°; Prerequisiti: Creare Oggerti Me
ravigliosi, immagine persistente, il creatore deve essere un fol
letto; Prezzo di mercato: 4,950 mo. Peso: 0,9 kg

Pietra del cuore: Tutte le streghe notrurne portano que-
sto ralismano, che cura istantaneamente qualsiasi malattia
conrratta da chi lo indossa. Tnnlln-, unsa :.‘F.:'*_F.I del cuave forni-
sce un bonus di resistenza +2 a tunti i tiri salvezza. Una stre-
ga notturna che perde questo portaforruna non pud pii usa-
re forma elerea fino a che non ha potuto fabbricarne un altro
(che richiede un mese). Anche altre crearure, comprese
guelle diallineamenio buono, possono beneficiare dei pote-
ri della pictra del cuore, ma il talismano va in frantumi dopo
dieci utilizzi e non permette di assumere forma elerea.

Livello dell'incantatore: 3% Prevequisihi: Creare Oggetti Mera
vigliosi, il creatore deve essere una strega notturna; Prezzo di
merialo: 1.800 mo. Peso:

Ruota mormorante: La ruota mormorante, un elaborato
rullo di legno intagliato fissato a un'estremita di una verga
incisa con disegni intricati e farta dello stesso materiale, si
arriva quando chi la impugna fa girare il rullo anorno al ma-
nico. Il rumore irregolare che viene emesso & una compul-
sione sonora che influenza la mente, simile al mormorio di
un allip. Turte le creature sane ento 9 merri dalla ructa mor-
morante devono effettuare con successo un tiro salvezza

iche. Un o

sulla Volonta (CD 11) o essere soggette a un incantesimo ip-
nosi per 2d4 round. Cli avwersari che superano il riro salvez-
za non possono piit subire l'efferto della stessa ruoea mor-
moTante per un giorno.

Livello dell incantatore: 1% Prevequisiti: Creare Oggetti Mera-
vigliosi, ipnesi; Prezzo di mercalo: 2.000 mo

Yiolino dei grig 1 grig sono spiritelli famosi per la loro
vivace musica da violino. Quando suonano i loro violini, i
grig costringono tutti i non grig entro 2 metri dallo stru-
mento a effettuare con successo un tiro salvezza sulla Vo-
lone (CD 15) o essere soggerti a danza irresistibile di Otto per
il tempo in cui continua la musica. Questo & un effetto so
noro. Chiunque sia in grade di suonare lo strumento (che &
di raglia Minuta) pud produrre l'efferto.

Livello dell'incantatove: 3°, Prevequisin: Creare Oggerti Mera-

danza iresistibile i Otte, il creatore deve essere un
o di mercato: 14.400 mo. Peso: —

Violino del maestro: Pensato per una creatura Minu-
scola, questo eccezionale violino produce una musica mera-
vigliosa quando viene suonaro. Tuttavia, nelle mani di un
grig sostituisce i normali elfetri di un violino dei grig con le
capacita di musica bardica infondere coraggio. controcanto,
affascinare, ?llﬂf-‘tll“ll' Q iﬁplflﬂ' grandtud come 3¢ lo stesse
suonando un barde di 9° livello. Vedi i privilegi di classe del
barde nel Capitolo 3 del Manuale del Giocalore per la descri
zione della musica bardica

Livello dell imeentatore: 9°; Prerequisati: Creare Oggetti Mera
vigliosi, il creatore deve essere un bardo o un grig; Prezzo di
mercato: 18.000 mo. Peso: —.

Vortice liquido: Quando unampolla di questa sostanza
magica viene versata in una pozza d'acqua o di fluido simile
il vartice liguido crea un gorgo simile al vorrice creato da un
elementale dell'acqua Grande. 1l v
go 1,5 meiri alla base, .iilarg_.lml...
mitd, ed ¢ alto da 3 a 12 metri in base alla profondita della
pozza, Versare il conrenuto dellampolla in una pozza di flui-
do profonda meno di 3 metri non produce alcun effetro.

Le crearure di taglia Media ¢ inferiore possono subire
danni guando catturate nel vortice e possono essere spazza
te via da esso. Una creatura colpita deve effentuare con sue
cesso un tiro salvezza sui Riflessi (CD 19) quando viene in
contatto con il vertice o subire 2dé danni. Deve anche supe-
rare un secondo tiro salvezza sui Riflessi o essere completa-
mente sollevata ed essere tenuta sospesa nelle potenti cor-
renti, subendo auromaricamente danni ogni round. A una
crearura che pud nuotare & concesso un riro salvezza sui Ri-
flessi (CD 19) ogni round per sfuggire al vorrice. La creatu-
ra subisce comunque i danni, ma pué liberarsi se supera il
tiro salvezza

Se la base del vortice tocca il fondo dello specchio dac-
qua, crea una nube turbinante di detriti. Questa nube é cen-
trata ovungue il personaggio abbia gettato o versato il liqui-
do ¢ ha un diamerro pari alla meta dell'altezza del vortice. La
nube ogcura qualsiasi forma di visione, compresa la scurovi
sione, olrre 1,5 metri. Le creature che distano 1,5 metri han-
no meta occultamento, mentre quelle ancora pit: lontane
hanno occultamento torale (ved: “Occultamento” nel Capi-
tolo 8 del Manuale del Giocatore). Quanti sono catturarti nella
nube devono effertuare con successo una prova di Concen-
trazione (CD 19) per lanciare un incantesimo

Livella dell incantatore: 11%, Prerequisiti: Creare Oggetti Me-
ravigliosi, evoca mostri VI; Prezzo oi memalo: 3.300 mo. Peso: -

fino a2 9 metri alla som-
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e regole per la magia presentate nel Capiiolo 10.del Ma-
nuale de! Gioatore si applicano ai mostri cosi come ai per-
sonaggi delle razze standard. I mostri che possono com-
piere gesti somatici & parlare linguaggi possons lanciare
rueti gli incantesimi che pud lanciare un incantatore
umanoide, purché essi abbianoe i livelli di classe che lo per
mettono. | mostri che non possono parlare possono Linciare
qualsiasi incantesimo che non abbia component verbali (ve-
di le rabelle pidi avanti) o qualsiasi incantesimo che possono
preparate con il talento di metamagia Incantesimi Silenziosi

MOSTRI E SCUOLE

I mostri senza la capacita di parlare non possono lanciare
incantesimi con componenti verbali. Poiché molti incan-
tesimi delle scuole di Ammaliamento, Illusione ¢ Trasmu-
tazione non hanno componenti verbali, quelle scucle sone
una bucna scelta per la specializzazione di incantatori che
non parlanc, laddove la scuola di Evocazione, ad esempio,
¢ una pessima scelta perché ha mold incantesimi con com-
ponenti verbali. Le Tabelle &1 e 6-2 riassumono gli incan-
tesimi afcani e divini del Manuale de! Giocatore che non
hanno componenti verbali.

. TABELLA 6-1:
INCANTESIMI ARCAMI SENZA COMPONENTI VERBALI

Nome incantesimo
forma gassosa

m FOad 44 T4
costrizione fcerca
immagine permanerite,
immagine programmaia
forma eterea

. Livello Scuola
#eMag Str 3 Trasm
Brd 5, Magfsu 6 - Wus
BNBrd 6, Mag/Str6  Ammal
Brd 6, Mag/Str5  llus

b Mag,Str 3 Trasm
s

A,

TaseLLa 6-2:

INCANTESIMI DIVINI SENZA COMPONENTI VERBALI
Livelio Scuola Nome incantesimo
Drd 1 Abiur irnisibilitd agh enimali
Aria 3 Trasm Jorma gassesa
Chr 2 Trasm rendere integro
Chr 6 Eveg alleato planare

Ammal  costrizione fcerco
Trasm  jforma elerea
Fortuna 6, Inganno 6 lllus fuoniare
Chr 8, Cuarigione B Evoc guans;arl: di rassg

VARIANTE: IMPARARE QUESTI
INCANTESIMI

Alcuni degli incantesimi in questo capitolo sono
chiaramente pid utili a personaggi mostri che non
a personaggi di razze standard. Scelta di invanlesi
mi, per esempio, & pitl urile quante pit braccia ha
un personaggio. Al di nuwle & utile solo ai perso-
niggi ¢ alle creature che possono gid volare.

1l gioco DUKCEOKS & DRACONS presuppo-
né che rurri gli incantesimi pubblicati nelle
fonti ufficiali siano a disposizione di nymi i
personaggl quando questi apprendono
nuovi incantesimi. Turtavia, nan DM pnlrrb-
be voler mantenere gli incantesimi in questo li-
bro piii satto il controlle di mostri e personaggi mo-
stri, non perché gli incante simi sono troppo potenti
per personaggi di razze standard ma peraggiun-
gere sapore al gioco. Come variante, il DM
pud richiedere a un personaggio di una raz-
za standard di ottenefe questi incantesimi
solo attraverso il contatto con un mostro
desideroso di scambiare questi incantesimi
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oppure rmmpu‘ndu delle ricerche su di essi come si fa con
gii incantesimi originari Vedi la variante “lmparare nuovi
incantesimi” e “Ricercare incantesimi originali’ sulla Guida
del Duncron Master per linee guida ed esempi.

PERMANENZA E INCANTESIMI DI SPECIE
SELVAGGE
Ecco come gli incantesimi in Specie Selvagge interagiscono
con permanenza. Per maggiori informazioni, vedi la descri
zione dellincantesimo permanenza nel Capitolo 11 del Ma
nuale del Giocatore.
1l personaggio pub rendere permanenti i seguenti incan-
tesimi in riferimento a se stesso.

Livello

minimo Costo in PE
1.000
2.000

Livello

dell'incantesimo
Mag//Str 2 "
Mag/Str 4 15°

Incantesimo
Pinne in piedi
Tentacoli estesi

In .I,_'_,gilll'l[d .'i".l..‘(l pe :'\IJII.IIl‘- MIMAncnia puo C3SCIe usato
per rendere i seguenti incantesimi permanenti su se stessi
su un'altra creatura o su un oggetto (come pit appropriato)

Livello Livello
dell'incantesimo minimo Costo in PE
Mag/Str 2 n 1.000
Mag/Str 2 mn- 1.000
Mag/5er 4 15° 2.000
Mag/Str 3 1% 1.500

Incantesimo
Ali del mare
Ali di muvole
Arma di energia
Berediziene

del girallon
Fondere brocaia
Ingrandire migliorato
Olfato azuto
Resistenza maggiore
Resistenza superiore
Respirare ana
Ridurre migliorato
Scavare rapido
Visione crepuscolore
Vista cieca migliorata
Vista cieca

Mag/fStr 3 13°
Mag/5tr 5 1
Mag/ 5tr 2 n*
Mag/Str 2 n

Mag/5tr 5 "
Mag/Str 3 13
Mag/Str 5 [V
Mag/5tr 2 ne
Mag /St 1 g

Mag/5tr 4 15°
Mag/Str 2 ¢

BEsEEEEEE
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| seguenti incantesimi possono essere lanciati solo su og-

Eeltl O aree ¢ res1 permaneni.

Livelka Livello
dell'incantesimo minimo Costo in PE
Mag/Str 4 15 2.000
Mag/5tr 5 7 2.500
Mag/5tr 3 13" 1.500

Incantesimo
Fossa illusoria
Muro di arbi

Porte sonoro

Gli incantesimi lanciati su altre creature, oggetti o loca
zioni (non su quella dellincantatore) sono vulnerabili come
di norma a dissolvi mage

11 DM potrebbe stabilire che lincantatore debba compiere ri
cerche su queste applicazioni di permanenza. Vedi la cenione sul-
la ricerca di nuovi incantesimi nella Cuida del Dusceon Mastiz

INCANTESIMI DA ASSASSINO

INCANTESIMI DI 1° LIVELLO DA ASSASSINO
Visione crepuscolare: 1l soggetto ottiene visione crepu
scolare per 1 ora per livello

—INCANTESIMI DA BARDO

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO DA BARDO

Asruzia della volpe: 1l soggetto otriene 1d4+1 Int per 1 ora
per livello,

Melodia dissonante: Prove di Concentrazione piu difficili
all'interno dell'area dell'incantesimo

Parlare agli alleati: I soggeti possono conversare a
distanza senza muovere le labbra.

Ponte sonoro: Ponte invisibile unisce gli estremi di uno
spazio di 3 m per livello.

Resistenza maggiore: Il soggetto ottiene +3 ai tir
salvezza.

Ronzio sonoro: Elimina la necessita di concentrarsi per
mantenere il successive incantesimo lanciato.

INCANTESIMI DI 57 LIVELLO DA BARDO
Esplosione cacofonica: 11 rumore infligge 1dé danni
sonori per livello 2 tutti coloro che sono nell'area
Resistenza superiore: Il soggetto oftiene +6 ai riri
\":-ll-'("}?:'l.

INCANTESIMI DI 6° LIVELLO DA BARDO
Grido superiore: Energia sonora infligge danni, provoca
sorditd.

INCANTESIMI DA CHIERICO

INCANTESIMI DI 1” LIVELLO DA CHIERICO

Scelta di incantesimi: Mantiene la carica di un incante-
1Mo a contatio P-L'f ognl arto anteriore

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO DA CHIERICO
Ali del mare: +9 m alla velocita di nuotare del soggetio
Astuzia della volpe: I soggetio otiene td4+1 Int per 1 ora

per livello,
Nube di inchiostro: Oscura la vista sort'acqua oltre 1,5 m
Pinne in piedi: Trasforma code € pinne in gambe ¢ piedi.
Resistenza maggiore: [l soggetto ottiene +3 ai wiri
salvezia.
Scavare rapido: -6 m alla velocita di scavare del soggero.
Vento di sangue: 1l soggetto usa l'arma naturale come
arma da lancio.

INCANTESIMI DI 3° LIVELLO DA CHILRICO

Benedirione del girallon: Il soggerio ortisne un addizio-
nale paio di braccia per ogni quarrro livelli

Fiato di Laogzed: Vapori nauseanti all'interno del cone
persistono per 10 round

Fondere braccia: Molteplici braccia/tentacoli diventane
un paio di arti pit. forti.

Lancia sonora: Energia sonora infligge 1dé danni per
livello.

Ponte sonoro: Ponte invisibile unisce gli estremi di uno
spazio di 3 m per livello.

Respirare aria: [ soggetti possono respirare aria liberamente.




Ronzio sonoro: Elimina la necessiti di concenirarsi per
mantenere il successivo incantesimo lanciato.

Vista cieca: I| soggerto ottiene vista cieca fino a9 m per 1
minuto per livello.

NCANTESIMI DI 4° LIVELLO DA CHIERICO
Arma di energia: Arma infligge danni da energia extra
Fendere la terra: Eruzione infligge 5dé danni per livello a

tutti coloro che sono nell’area
Tentacoli estesi: +1,5 m alla portata dell attacco con i tentacol.

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO DA CHIERICO
Oscurita strisciante: Cortina di tentacoli occulta e
Fm]tggl‘ rinc:nnlore.
Resistenza superiore: Il sopgetto omwiene +6 ai riri
salverza
Vista cieca migliorara: [l soggeno ortiene vista cieca fino
a 18 m per 1 minuto per livelle

CANTESIMI DI 6° LIVELLO DA CHIERICO

Rifiuto: Creature allinterno del cono non possono avwici-
narsi allincantatore,

Risvegliare non morti: Creature non morte prive di intel
letto ottengone Int.

CANTESIMI DI 7° LIVELLO DA CHIERICO
Maschera da non morto: 1l tipo del soggetto cambia in
. non morto.
Servitore minore: Oggetto animato esegue gli ordini
dell'incantatore.
Stella sacra: Granello di energia protegge lincantaiore,
amacca i nemici

CANTESIMI DI 8° LIVELLO DA CHIERICO
Piaga dei ragni: Fvoca ragni mostruosi Enormi per
combattere al fianco dellincantatore.

CANTESIMI DI 9° LIVELLO DA CHIERICO

Incarnare costrutti: Trasforma costrutte in creatura
vivente.

" Morte abietta: Creaturs non morta ottiene archetipo
immondo

ljweg]iam costrutti: Costrutio ottiene |nlv![ij.;|'n'm
umana

NCAN MI DA DRUIDO

CANTESIMI DI LIVELLO O DA DRUIDO
Alba: Creature addormentate/prive di sensi nell'area s
svegliano.

ANTESIMI DI 1° LIVELLO DA DRUIDO
i del mare: +9 m alla velocita di nuctare del soggeto.
ica da leone: Il soppetto puo caricare, poi compiere
artacco completo nello stesso round.
metismo: [ncantatore ottiene bonus di +10 alle pr(n'l-:fl
Nascondersi
: Lavare npidn.— +6 m alla velocita di scavare del soggetto.

ANTESIMI DI 2° LIVELLO DA DRUIDO
lkwamnlﬁ mprﬂﬂ l&fllllil &L"Ji IPVI creatura & m
sopra la superficie.
Dlfatto acuto: [ soggetto ottienc la capacita di olfatto acuto
esistenza maggiore: [ soggetto oftiene +3 ai tiri salvezza.

Vista cieca: Il soggetto ottiene vista cieca fino a 9 m per 1
minuto per livello

INCANTESIMI DI 3° LIVELLO DA DRUIDCO
Balla con la natura: [ncantatore ottiene i sensi e alrri trar
dell'animale scelto.
Controluna: Impedisce al licantropo di cambiare forma.
Dente seghettato: Arma naturale del soggetto ottiene la
capacita spu']ah' affilata
Respirare aria: | sopgetri possono respirare aria liberamente.

INCANTESIMI DI 4° LIVELLO DA DRUIDO
Mimetismo superiore: Incantatore ottiene bonus di +20
alle prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi.
Vista cieca migliorata: 1l soggemo ortiene vista cieca fino
a 18 m per 1 minuto per livello

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO DA DRUIDO

Resistenza superiore: [l soggetto ottiene +6 ai tiri salvezza.
INCANTESIMI DI 6° LIVELLO DA DRUIDO
Corpo vegetale: |1 tipo del soggetto cambia in vegetale

INCANTESIMI DA MAGO
E DA STREGONE

INCANTESIMI DI 1° LIVELLD
DA MAGO E DA STREGONI
Trasmutarione Scelta di incantesimi: Mantiene la carica di
un incantesimo a contatio per cgni arto
anteriore.
Visione crepuscolare: Il soggetto ottiene
visione crepuscolare per 1 ora per livello.

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONE
Abiurazione Melodia dissonante: Prove di Concentra-
zione piu difficili all'interno dell'area del-
l'incantesimo.
Resistenza maggiore: 1] soggetto ottiene +3
ai tiri salvezza
Nube di inchinstro: Oscura la vista som’ac-
l|L|:|nll.'r' 1.Sm
Vento di sangue: 1l soggetto usa I'arma na-
turale come arma da lancio
Necromanzia Bolla essiccante: Globe di aria danneggia
tacendo evaporare lumidita dal bersaglio
Trasmutazione Ali del mare: +9 m alla velocita di nuotare
del sopgerto.
Ali di nuvole: +9 m alla velocita di volare del
SOREelo
Astuzia della volpe: 1l soggetto otriene
1d4+1 Int per 1 ora per livello
Carica da leone: 1l soggeiro pub caricare,
poi compiere attacco completo nello stes-
S0 I'l]llr'ld
Olfatto acuto: 1] soggetio otiene la capacin
di u“-:lllu acuro
Parlare agli alleati: I soggetti possono con-
versare a distanza senza muovere le labbra
Pinne in piedi: Trasforma code ¢ pinne in
gambe ¢ piedi
Scavare rapido: +6 m alla velocita di scavare
del soggeno.

Evocazione

Invecazione




Vista cieca: [] soggento ortiene vista cieca fi-
noa 9 m per 1 minuto per livello

INCANTESIMI DI 3° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONE
Evocazione  Fiato di Laogzed: Vapori nauscanti allinter-
no del cono persistono per 10 round.
Ponte sonoro: Ponte invisibile unisce gli
estremi di uno spazio di 3 m per livello.
Invocazione Chicchi di grandine: Globi glaciali inflig-
gono 5dé danni da freddo
Lancia sonora: Energia sonora m:‘hgge 1dé
danni per livello
Ronzio sonoro: Elimina la necessita di con-
cenrrarsi per mantenere il successivo in-
cantesimo lanciato
Trasmutazione Benedizione del girallon: Il soggeto ottie-
ne un addizionale paio di braccia per ogni
quattro livelli
Fondere braccia: Molteplici braccia/tenta
coli diventano un paio di arti pid forti.
Respirare aria: [ soggetti possono respirare
aria liberamente.

INCANTESIMI DI 4° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONE
Hlusione Fossa illusoria: Crea illusione di una fossa
profonds 6 m
Trasmutazione Arma di energia: Arma infligge danni da
energia exira.
Fendere la terra: Eruzione infligge Sdé danni
per livello a runi coloro che sono nell'area.
Tentacoli estesi: 1,5 m alla portata dell'ar-
tacco con i tentacoli
Vista cieca migliorata: 1l soggerto ottiene
vista cieca finc a 18 m per L minute per li
vello.

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONE
Resistenza superiore: 1l soggeno oriene
46 ai tiri salvezza
Invocazione Esplcﬁione cacofonica: Il rumore infligge
1dé danni sonori per livello a turti coloro

Abiurazione

che sono nell'area.
Muro di arti: Arti roteanti infliggono 1dé
danni contundenti per livello
Trasmutazione [npandirﬂ migliorato: Il soggetto resta in-
grandito per 10 minuti per livello
Ridurre migliorato: Il soggzetto resta rim
picciolito per 10 minuti per livello
Servitore minore; Oggetto animato esegue
gli ordini dellincantatore

INCANTESIMI DI 6° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONL

Hlusione Proiezione in sogno: Alvera i sogni del sog-

erto per produrre l'efferro desiderato
B per p

INCANTESIMI DI 7° LIVELLOD
DA MAGO E DA STREGONE
Evocazione  Fiotto di vipere: Evoca vipere Medie per
combartere al fiance dell incantatore
Necromanzia Risvegliare non morti: Creature non mor-
te prive di intelletto ottengono Int.

Trasmutazione Corpo di pietra: [l corpo dell'incantatore
diventa pietra vivente.

INCANTESIMI DI 8° LIVELLO

DA MAGO E DA STREGONE

Incantesimo burtivo: Soggetto nascosto all'in

dividuazione mediante vista, udito e olfatto

Invocazione Grido superiore: Energia sonora infligge
danni, proveca sordira

Necromanzia Guardia scheletrica: Crea unoscheletro per
livello con DV effettivi = livello dell'incan-
ratoTe

Trasmurazione Fruste di fiamme: Cli arti anreriori dell'in-
canearore infliggono §dé danni da fueco
+1 per livello.

INCANTESIMI DI 9° LIVELLO
DA MAGO E DA STREGONE
Abiurazione Fauci del caos: Energia caotica infligge dan
ni, impedisce concentrazione.
Morte abietta: Creatura non moria ottiene
archetipo immondo.
Irsmutazione Incarnare costrutei: Trasforma costrutto in
creatura vivente
Risvegliare costrutti: Costrutto ottiene in-
telligenza umana

INCANTESIMI DA PALADINO

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO DA PALADINO
Resistenza maggiore: 1l soggerto ottiene +3 ai tir
salverza

INCANTESIMI DA RANGER

INCANTESIMI DI 1° LIVELLO DA RANGER
Alba: Creature addormentare/prive di sensi nellarea si
svegliano
Ali del mare: 49 m alla velocira di nuotare del soggeno
Mimetismo: [ncantatore ottiene bonus di +10 alle prove di
Nascondersi

Hlusione

Evocazione

g3 1 . )
Visione t'rcpu“nhrc; Il & ',E',,F"l o oilene ViSIONEe ¢ fl'FTll'
\\'l'hrr per 1ora pet livello.

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO DA RANGER
Olfatto acuto: 1l soggetto crtiene la capacitd di olfatto
acuto.
Scavare rapide: +6 m alla velocitd di scavare del soggetto.

INCANTESIMI DI 3° LIVELLO DA RANGER
Balla con la natura: Incantatore ottiene i sensi e alerd trard
dell'animale scelto.
Dente seghertato: Arma naturale del soggero ortiene la
capacita speci:lr affilata
Mimetismo superiore: [ncantatore ofiiens bonus di +20
alle prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi.

DESCRIZIONE DEGLI
INCANTESIMI

Queste descrizioni degli incantesimi seguono il formato
presentato nel Manuale del Giocatore ¢ sono elencate in ordi
ne alfabetico.




LBA

Abiurazione

Livello: Drd 0, Rgr i

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Tutte le creature entro
ur'esplosione con raggio di 45 m
centrata sullincantatore

Durata: Istantanca

Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: i

Turre le creature addormentate che si
trovano nell'area interessata si sveglia-
no. Quanti sono privi di sensi a causa
di danni debilitanti si risvegliano e di-
venrano barcollanri (vedi “Danni de-
biliranti” nel Capirolo & del Manuale
del Giocatore). Quesio incantesimo
non ha effetto su creature morenti

LI DEL MARE

Trasmutazione

Livello: Chr 2, Drd 1, Mag/Ser 2, Rgr 1

Componenti: §, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Lincantatore o la persona
toccara

Durata: 1 minuro per livello

Tiro salverza Tempra nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
(innocuo}

Questo incantesimo aumenta la vele-
icita di nuotare della crearura roccata
d: 9 metri. Non ha effetto su altri me
odi di movimento, ¢ non fornisce al
ggetto una velocita di nuotare se
on Ne aveva gla una.
Compenente materiale: Una goccia

rmpo di lancio: 1 azione
ggio di azione: Contarto

salvezza: Tempra nega [innocuo)
istenza agli incantesimi: 5i
Sinnocuo )

pesto incantesimo aumenta di 9 me-
la velocica di volare del soggetto
ha alcun efferto su aleri metodi di
mento & neppure permeite al sog-

o di volare se non poteva gia farlo

A DI ENERGIA
utazione
: Chr 4, Mag/Str 4

Componenti: V. §, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

vaglin: Un'arma

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra (oggetio, inno-
cuo)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore fa si che unarma ottenga la
capacita di infliggere danni da energia
in aggiunta alle sue altre capacita, in mo-
do simile a come uniarma a esplosione
di fiamme infligge danni da fucco extra
con un colpo andato a segno o con un
colpo eritico. Larma pud infliggere dan-
ni da acido, da freddo, da elerrricir, da
fuoco o sonori, a scelta dell'incantatore
al momento del lancio delFincantesimao
Carma infligge +1dé danni di quel ripo
okl l'llé,i.l fonung ull\.? andaio a S€ g,
Con un colpo ritico, 'arma infligge un
addizionale +1d10 danni da energia. Se
il moltiplicarore peril criticodellarma ¢
x3, aggiungere invece +2d10 danni da
energia e se il moltiplicatore & x4, ag
giungere +3d10 danni da energia extra.

Questo incantesimo puo essere lan
ciato su unarma che infligge gia dan-
ni da energia, ma se l'arma crea gia lo
stesso tipo di danni dellincantesimo,
g[l efferti non si sommano. Ad esem
pio, se lanciato su una spada lunga in-
[wocata+1 per fornire danni da fuoco
addizionali, l'incantesimo non ha ef-
fetto, ma pud fornire allarma qualsia-

altro tpo di danni da energia.

Questo incantesimo ha un sottoti-
po che & lo stesso dell'energia creata
dall'arma bersaglio. Per esempio, arma
di energia & un incantesime del fuocco
quando usato per fornire a un'arma
danni da fucco extra.

ASTUZIA DELLA VOLPE
Trasmutazione
Livello: Brd 2, Chr 2, Mag/Str 2
Componenti: V. 5, M/FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccara
Durata: 1 ora per livell
Tiro salvezza: Volonta nega linnocuo
Resistenza agli incantesimi: Si

(innocuo)

La creatura trasmutata diventa Py
furba. Cincantesimo garantisce un bo-
nus di potenziamento all'Intelligenza
di 1d4+1 punri, aggiungendo i norma-
li benefici alle abilira legare all ntelli-
genza. I maghi che ricevono astuzia
della volpe non ortengono incantesimi
extra, ma le CD dei tiri salvezza per i
loro incantesimi aumentano

Pochi
pel'. oun Pi.'IJI'L'D L]I escrementi LE] una

f,;;'ﬁ:.t\‘ nente materiale arcana:

volpe
BALLA CON LA NATURA
Trasmutazione
Livello: Did 3, Rgr 3
Componenti: V, F
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuri per livello

Questo incantesimo permerte allincan-
tatore di adottare la natura e alcune ca-
pacitd di un animale selvatico. Lincan-
tatore manriene la propria forma, ma
acquisisce i sensi namurali e straordinari
lll'[:-’i crearura l'hl’ 'il.'!'gllf. Come ;mrl'lr 1
suoi gradidi abilita (anche se questi non
si sommano con alri gradi che lincan-
tatore gid possiede nelle stesse abilia),
per la durata dellincantesimo. Quindi,
a seconda dell'animale scelto, lncanta-
tore potrebbe ottenere vista cieca, olfat-
1o acuto & gradi in Ascolrare, Osservare
o altre abilita. Balla con b natura non ga-
rantisce all incantatore gli attacchi natu
rali, i metodi di locomozione, i talenti o
le capacita straordinarie non sensoriali
dell'animale, come travolgere o afferra-
re migliorato

Focus: Pelliccia, pe"t- o piume dell'a-

ale selezionato, o un oggetro o

componente della sua tana. Lincanta-
tore deve aver ottenuto lui stesso il fo-
cus dall'animale.

BENEDIZIONE DEL
GIRALLON
Trasmutazione
Livello: Chr 3, Mag/Str 3
Componenti: \| S, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 10 minuri per livello
Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si
(innocuol

Lincantatore di al soggetto un addizio-
nale paio di braccia per ogni quattro li-
velli dell'incantatore. Ogni braccio ter-
mina in una mano con dita e pollice
opponibile. Lincantesimo pud creare
un massimo di cinque paia di braccia,
ma la taglia del soggetto limira il nu-
mero di paia di braccia addizionali che
pubd avere: uno per creature Piccole,
due per quelle Medie, tre per quelle
Grandi o quattro per q'_le]le Enormi o
pitt grandi. Le braccia originali della
creatura (se ne ha) sono le sue braccia
primarie, e tutte le altre sono arti se-




condari (se¢ il soggetto non aveva brac
cia, Je braccia create dall'incantesime
sono le sue braccia primarie).

I nuovi arti possono essere disorien
tanti. In una sifuazione stressante o im
pegnativa, come un combattimento, il

1o deve effettuare un tiro salvez
2a sulla Volontd (CD 19) g subire una
penalird di -2 a ruei i tiri per colpire, i -
ri salvezza, le prove di abilit e le prove
di caranieristica fino a che non termina
la siiuazione. Vestiti o anmature non
magici vengono distrutti dalla trasfor
mazione, ma le armature e i vestiti ma-
gici si modificano per adattarsi alle
nuove braccia

Le braccia addizionali non conce
dono artacchi addizionali o diversi
compiti fisici simultanei. Non au
mentano la portata del soggetto. Tut-
tavia, permettono al soggerto di uriliz-
zare oggelti progertari per creature
con pid di due braceia, o di usare un
oggetto a due mani e un altro pezso di
equipaggiamento. Ad esempio, un
soggetio potrebbe impugnare uno
spadone mentre usa uno scudo

Componente maleriale: Alcuni peli
della pelliccia di un girallon.

BOLLA ESSICCANTE

MNecromanzia

Livello: Mag/Str 2

Componenti: 5 M/FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30m + 3m
per livello}

Bersaglio: Sfera d'aria con raggio di
90 cm

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Un globo di aria secca in modo so
rale rotola in qualsiasi dire
zione l'incantatore indichi ¢ ingloba
quanti riesce a colpire. Si muove di 9
metn per round e puo saltare fino a 9
metri per colpire un bersaglio. Se en-
tra nello spazio con una creatura,
smerte di muoversi per quel round e
inﬂigge 2d4 danni pt:|q"ll|.,:i:nln l'u-
midici del llr:’usl:u (il l-e-lugliv puo

pranna

negare gquestl ll.{ﬂl'l con un fbro Nﬂl'
" q -y
verzi sui Riflessi effertuato con s

CESSD ) |.r |||rl:u|', ]l' Creaure compo-

ste d acqua {come g]l elementali
dellacqua) e le creature con il sottoti
po acquatico subiscono 2dé danni

La bolla continua a muoversi fin
ché lincantatore la ti'.rlj:s' athvamente
(per lui un'azione equivalente al mo
vimento); diversamente, rimane sem
plicemente in riposo. La superficie
della bolla ha una consistenza spu-

gnosa e flessibile [simile a quella di
una bolla di sapone, ma non fragile ¢
non permette agli oggerti di attraver
sarla senza influenzare lincantesimo)
e di conseguenza non provoca danni
se non assorbendo l'umidita. Non puo
abbattere grand! ostacoli. La bolla sva-
nisce se olirepassa il raggio di azione
dellincantesimo

Componente materiale arcana: Una
minuscola tasca o vescica piena
e un pizeico di polvere

CARICA DA LEONE
Trasmutazione
Livello: Drd 1, Mag/Str 2
Componenti: V, 5. M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatio
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volont: nega [innocuo)
Resistenza :gl'i incantesimi: Si

(innocuo

Lincantatore [ormisce al sopgetio la po-
tente capacita di carica del leone. Quan
do il soggetto carica, pud compiene un at-
taccocompleto nello stesso round.

Componente maleriale: Un pelo della
criniera di un leone.

CHICCHI DI GRANDINE

Invecazione [Freddo)

Livello: Mag/Sir 3

Componenti: V, 5 M

Iempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30m + 3m
per livello)

Effetto: Un globo glaciale ogni
cingue livelli

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Vedi testo

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincanutore crea globi glaciali che
C .~||‘-Iu. ono | suoi nemici. Deve com-
piere con successo un attacco di con-
latto a -|i\',|:1..r'; per 'nl\.'irr a (ull‘l'r‘t'.
|| t'l'lit'l'u |.|i ﬁ:'.l:'.d:nt' inlligf_r S5dé
danni da freddo (tiro salvezza sui Ri
flessi dimez2a). Se Iincantatore crea
globi glaciali extra (al 10° livello o
maggiore, fino a un massimo di quat
tro globi al 20° livello), tutti i globi de
vono avere come bersaglio i nemici
che sono entro 9 metri l'uno dall altro,

Companente maferiale: Una mancia-
ta di globi di cristallo.

CONTROLUNA

Abiurazione

Livello: Drd 3

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m
m per ogri 2 livelli)

Bersaglio: Un licantropo

Durata: 12 ore

Tiro salvezza: Volon nega (1)

Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo nega aun licantror
po di cambiare forma, impedendo sia la
trastormazione volontaria grazie alla
capacita di forma alternativa che la tra
sformazione involentaria dovuta alla i
cantropia. Il soggetto mantiene qualsia
si forma avesse quando é stato lanciato
l'neantesimo per il tempo della sua du-
rata; nemmeno la morte provoca il ri-
torno alla forma normale fino a che
non termina lincanresimo. 1 licanmopi
naturali ottengono un bonus di +4 al i
o salvezza contro questo incantesimo,

Componente materigle: Un pelo, una
sC agl';- o un altro Oggetlo perso dalla
creatura da rendere soggetta allincan
tesumo.

CORPO DI PIETRA

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 7
Componenti: \[ S, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di arione: Personale
Hfrs:glin: Incantarore
Durata: 1 round per livel

Questo incantesimo trasforma il cor
po dellincantatore in pietra vivente,

Lincantatore ottiene riduzione al
danno 10/

itici, danni ai punteggi di caratteristi
ca, sordita, malarmia, annegamento, elet
tricita, veleno, stordimento e tutti gli
incantesimi o gl artacchi che influen-
zano |3 fisiologia o la respirazione, poi-
ché l'incantatore non ha fisiologia o re-
spirazione menire questo incantesimo

E immune a cecita, colpi

# artivo. Subisce solo danni dimezzari
lI (] F:‘rc[lll' e 1]]‘. :_Ll.l‘. 0 ]i m
tavia, lincantatore diventa anche vul-
|1r(7|h|]r a tuim EI’ altacc I!l {pu‘mll C h:'
hanno effetto sui golem di pietra.
Lincantatore ottiene un bonus di
potenziamento +4 al suo punteggio di
Forza, ma subisce anche una penalita
di -4 alla Destrezza (fino a un punteg
gio di Destrezza minimo di 1) e la sua
velocita & ridotta alla meta del norma
le. Inoltre, ha una probabilita di falli-
mente degli incantesimi arcani del
$0% e una penalita di armarura alla
prova di -8 proprio come se¢ fosse ri-




) vestito di unarmatura completa. Lin
cantatore non pud bere (¢ quindi non
pud usare pozioni) o suonare stru-

* menti a fiato,

1 suci attacchi senz'armi infliggono

' 1dé danni normali ed & considerato
armato quando compie attacchi sen-

L zarmi [un incantatore Piccolo inflig-
ge 1d4 danni, non 1dé). Se i suoi at-
gacchi nawrali infliggono gia piu di
1dé danni, usare il valore maggiore

1l peso dellincantatore aumenta di un
Goiore di tre, facendolo sprofondare nel
Tacqua come una pictra. Tuttavia, lincan
matore potrebbe sopravvivere alla pressic:
me schiacciante ¢ alla mancanza daria sul

Hlondo dell'oceano, almeno fino a che
pon termina lincantesimo.

Compenenle maleriale: Un piccolo

‘pezzo di pietra che una volta era parte
di un golem di pierra oppure di un
elementale della rerra maggiore op-
pure di un castello,

WEPO VEGETALE
Trasm ione
Livello: Did &
Componen
mpo di lancio: 1 azione
ggio di azione: Contatio
glio: Creatura toccata
ta: 10 minut per livello
ro salvezza: Volonta nega
esistenza agli incantesimi: 51

Incantatore impregna il soggetto con
potente magia di trasformazione,
gli fornisce alcune delle cararreristi-
del tipo vegetale. La pelle del sog-
to viene ricoperta di muschio ed
ra, similmente all'aspetto di un cu-
strisciante, Qualsiasi incantesimo
effetto che influena le creature vege
i ha effetio anche sul soggeno
Una creatura vegetale ¢ immune ai
pi critici, agli efferti di influenza
tale, al velenc, al sonno, alla parali-
allo stordimento e alla metamorfosi.
1 punteggi di caratteristica, le abili-
e i talenti del soggetio non subisco-
alcun efferto ':.if'tl'h(‘ se la sua nuo-
forma potrebbe rendere difficile o
possibile per il soggetto usare certe
pliti o talenti).

INTE SEGHETTATO
SInulazione
ello: Drd 3, Rgr 3
msaglio: Unarma naturale agliente
‘o perforante della creatura bersaglio
salvezza: Volonta nega (innocuo)
enza agli incantesimi: Si
mnocue )
pe estremitia affilata, tranne per
nto indicato sopra.

ESPLOSIONE CACOFONICA

Invocazione [Sonoro|

Livello: Brd 5, Mag/Str 5

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120m + 12
m per livello)

Area: Esplosione con raggio di 6 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimexza

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore fa si che un'esplosione
di rumore basso e discordante erom
pa nel luogo prescelro. Infligge 1ds
danni soneri per livello dellincanta
tore (massimo 15dé) a rurte le creatu-
re all'interno dell'ares.

Esplosione cacofomica non pub penerra
re nell'area di un incantesimo silenzio

FAUCT DEL CADS

Abiurazione |Caotico, Forza)

Livello: Mag/Sir 9

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3m
per livello)

Area: Emanazione con raggio di 4,5 m

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta dimezza (vedi
testo)

Resistenza agli incantesimi: Si
(vedi testo)

Lincantatore crea un'‘area spalancata
di 1orbida energia rosso-porpora che
assomiglia a una grande bocca.

Questo campo di energia ha i se-
guenti effetti su qualsiasi cosa lo toc-
chi o vi entri dentro.

Primo, tutte le creature eccetto l'in
cantatore subiscono 1 dannc per livello
dell'incantatore. La resistenza agli in
cantesimi si applica ai danni (ma non
agli aleni efferti dellincantesimo). Quan-
ti subiscono questo effetto dell'incante-
simo effettuano un riro salvezza sulla
Volonti ogni round. Un riro salvezza su-
perato dimezza | danni in quel round.

.c‘["f"‘l'lllil. |.I'.'I|"gl'-l caotica tI'I!HJ.r
difficile concentrarsi. Qualsiasi attivi-
ta che necessita concentrazione (co-
me lanciare un incantesimo o usare
una capacita magica) richiede una
prova di Concentrazione (CD 25 + li
vello dell'incantesimo) per riuscire.

Le creature con il sottotipo caotico
nON SONO SOgEelte 4 questo incantesimo.

Compornente materiale: Un osso di
mascella con i denti

FENDERE LA TERRA
Trasmutazione [Fuoco)
Livello: Chr 4, Mag/Sir 4

Componenti: V §

Tempeo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30m + 3m
per livello)

Area: Propagazione con tuy_y,llllii 6 m,
+3 m per livello

Durata: Istantanea

Tiroe salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi:

Lincantatore indica un punto sul ter
reno, ¢ la terra in ql:i:] punto erutta in
una pioggia di rocce, terriccio e fuoco.
Le creature e gli oggerti all'interno
dell'area subiscono 7dé danni, i danni
sono 4de da imparto e 3de da fuoco.
Quaniti falliscono il tiro salvezza sono
buttari a rerra proni

FIATO DI LAOGZED
Evocazione (Creazione)
Livello: Chr 3, Mag/Sir 3
Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)
Area: Cono
Durata: Istantanea

Come nube malcoderante, tranne per
quanto indicato sopra e per il fatto
che i vapori nauseanti persistono per
10 round.

FIOTTO DI VIPERE

Fvocazione (Convocarione) (vedi
fesio)

Livello: Mag/Str 7
Componenti: V. 5 M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Effetto: 1d4+3 creature evocate
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo evoca 1d4+3 vipe-
re (serpenti) Medie immonde (CM) o
celestiali (CB), che saltano fuori dalla
posizione dellincantasore per anaccare
i suni nemich. Se |'incantatore puo co-
municare con le vipere, pud ordinare
loro di non attaccare, di amtaccare nemi-
ci particolari o di compiere altre azioni.

Quando lNincantatore usa un incan-
tesimo di evocazione per evocare una
creatura malvagia o buona, & un in-
cantesimo di quel tipo

Compenente materiale: Una pelle di

Sc'I'P-d'T‘ITI.’_

Vipere
Vipera Media immonda: GS 1;
esterno Medio; DV 2ds; pf 9; Iniz +3;
Vel 6 m, scalare 6 m, nuotare 6 m; CA
16, contatto 13, colta alla sprovvisia
13%; At +4 in mischia (1d4-1 piu vele




no, morso), AS veleno, punire il bene;

QS olfaro acuro, scurovisione 18 m,
resistenza [reddo/fuoco 5; RI 4, TS
Temp +3, Rifl #6, Vol +1; For 8, Des 17,
Cos 11, Int 3, Sag 12, Car 2

Abilita e talenti: Ascolrare +9,
Equilibrio +11, Nascondersi +12, Os-
servare +9, Scalare +11; Arma Preferi
ta (morso).

Punire il bene (Sop): Una volta al
giomo la vipera immonda pud infligge-
re +2 danni contro un nemico buono.

Veleno: Ferimento, tiro salverza sul-
la Tempra (CD 11), danno iniziale e se-
condario 1ds danni alla Costiruzione

Vipera Media celestiale: GS 1; ester-
no Medio; DV 2d8; pt 9; Iniz +3; Vel 6
m, scalare 6 m, nuotare 6 m; CA 16,
contatto 13, colta alla sprovvista 13;
Att +4 mischia (1d4-1 pin veleno,
morso); AS veleno, punire il male; QS
olfatto acuto, scurovisione 18 m, resi
stenza acido/freddo/elettricita 5; RI
§; TS Temp +3, Rifl 46, Vol +1; For 8,
Des 17, Cos 11, Int 3, Sag 12, Car 2.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +9, Equili-
brio +11, Mascondersi +12, Osservare
49, Scalare +11; Arma Preferita (morso)

Punire il male (Sop): Una volta al
glorno la vipera celestiale puo infliggere
+2 danni contro un nemico malvagio.

Veleno: Ferimento, tiro salvezza sul-
la Tempra (CD 11), danno iniziale e se-
condario 1d6 danni alla Costiruzione,

FONDERE BRACCIA

Trasmutazione

Livello: Chr 3, Mag/Sir 3

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccara con
almeno quattro braccia o tentacoli

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
(innocuo)

Lincantatore fa si che le molteplici
braccia o rentacoli di una creatura si
fondano insieme in un singolo paio di
arti piti forti. Solo gli arti che ka crearu
ra puo usare come braccia 0 membra at-
te ad afferrare sono sogger allincanre-
simo (quindi i basilischi e i millepiedi
mostruosi, nessuno dei quali usa i pro-
pri arti per artaccare 0 maneggiare og-
getti, non ne subiscono ['efferto).

Per ogni gruppo di arti fusi nel
gruppo di arti primario, la creatura ot-
tiene +4 alla Forza quando usa quegli
arti fusi (influenzando atrivita che
sfrutterebbero quegli arti, ma non atti-
vita che fanno affidamento sul suo

morso, sulle gambe e cosi via). Per
esemppio, un gilaihm sotto leffetto di
cantesimo dovrebbe avere
raccia e Forza 30 allo sco-

quesio
un paio di
po di utilizzare quelle braccia. Un be-
hir, che ha tre paia di arti che pud usa-
re come braccia, linirebbe con un paio
di braccia-arti con un bonus di +8 alla
Forza per quelle braccia (le sue sei
gambe non subirebbero alcun effetto)

La perdita di arti riduce il numero di
attacchi a disposizione del soggetro.

FOSSA ILLUSORIA

lusione (Finzione)

Livello: Mag/Str 4

Componenti: V. S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m perogni 2 livelli)

Effetto: Immagine di 3m per 3 m per
6 m

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Volonta dubita (se si
interagisce con essa

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo crea lillusione di
una fossa quadrata con lato di 3 metri
e profonda 6 metri. Pub essere lancia-

1a su una superficie piana (come un
pavimenio) o in unoe spazio aperio
{come su una fossa reale per nascon-
derne il contenuto). Sembra assoluta-
mente reale quando viene guardata.
Se viene lanciata su un pavimento so
lido, gli oggetti gettati dentro la fossa
non cadono, ma invece rimangono
sospesi sulla fossa come se levitassero
o come se la fossa fosse coperta con
un muro di forza. Se viene lanciata in
uno spazio aperto, gli oggertti gertari
dentro la fossa sembrano cadere allin-
terno fino a che non |1|Ir-|'p:zli~;..'1r|ll i
fondo dell'area dell'incantesimo (e a
quel punto svaniscono) oppure si fer-
mano su un oggetio solido allinterno
dell’area dell'incantesimo (e a quel
punio sembrane fluttuare dentro la
tossa). Le capacita di individuazione
che non richiedono la vista funziona
no normalmente sulla fossa, rivelan-
do subito che & illusoria (ad esempio,
una creatura <on vista cieca o un per-
SOnaggio che tasta il terreno con un
palo capirebbero che non ¢'é nessuna
fossa) o che & coperta con qualche me-
todo invisibile. Toccare l'illusione
non ne provoca la sparizione. 1l fondo
della fossa illusoria puo essere vuoto o
pud contenere spuntoni merallici,
uno scheletro umanoide, della sporei-
zia 0 qualsiasi combinazione l'incan-
tatore desideri, scelta al momento del
lancio dellincantesimo.

FRUSTE DI FIAMME
Trasmutazione
Livello: Mag/Str 8
Componenti: V. 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Effetto: Fruste infuocate
Durata: 1 round per livello (1)
Tiro salvezza: Volonta nega(innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

(innocuo)

Gli arti anteriori dell'incantatore si
trasformano in fruste infuocare. Gli
artacchi con queste fruste infuocare
sostituiscono qualsiasi attacco natura-
le che l'incantatore aveva con quegli
arti, e infliggono Sdé danni da fuoco
+1 danno per livello dell'incantatore
(massimo +20) ciascuno.

Mentre questo incantesimo € attivo,
lincantatore non pud lanciare incante
simi con componenti materiali, ne puo
trasportare oggetti con gli arti anteriori
Qualsias: oggetio indossato sughi ari
anteriori smette di funzionare per il pe-
riodo in cui ['incantesimo € attivo.

GALLEGGIAMENTO SOSPESO

Invocazione

Livello: Drd 2

Componenti: ¥, 5, FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio(30m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura od oggetto
consenziente che nuota o galleggia
(peso totale fino a 90 kg per livello)

Durata: 10 minuti per livello (1) (vedi
testo)

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore ordina all'acqua che so-
stiene o circonda una creatura od og-
getto natanie o galleggiante di solle-
varsi e trattenere la creatura sopra la
superficie dellacqua. Un oggetto cosi
sollevato pud contenere altre creature
o altri oggetti (ad esempio, una barcal.
La creatura deve essere disposta a es
sere sollevata in questo modo, ¢ un
ogegerto deve essere incustodito o in
possesso di una creatura consenzien-
te. L'incantesimo fa si che una calma
onda d'acqua si sollevi sotto il sogget-
toe lo tenga 6 merri sopea il resto del-
la \upl-rl'irh- :r:quu:{. Se degh ostacoli
impediscono al soggerto di essere sol-
levato cosi in alto (come l'essere in
una caverna con un soffirto basso),
I'l’l'll]a M'l"('\] Il “.‘ggl'f1l! ﬁl'ﬂ, a locca
re l'ostacolo. Altrimenti il soggetto
giace sulla sommita di quest'onda
(evitandogli di annegare qualora sia




una creatura che respira aria propensa
ad affondare) e pud andarsene nuo-
tando di sua spontanea volonta oppu-
re essere mosso da altri (come con
una corda). Se il soggero viene imos
so dall'onda, questa sprofonda gra-
dualmente ¢ 'incantesimo termina

RIDO SUPERIORE

Invocazione [Sonoro]

Livello: Brd & Mag/Str &

Componenti: V. §, F

Raggio di azione: 18 m

Tiro salvezza: Tempra parziale o
Riflessi nega (oggerto); vedi resio

Funziona come l'incantesimo grido de-
scritio sul Manuale del Giocalore, ma
questo cone infligge 10d6 danni sono-
ri (0 Ldé danni sonori per livello del-
I'incanratore, massimo 20dé, contro
gli oggerti cristallini o fragili esposti o
le creature cristalline). Rende anche le
vittime stordite per 1 round e assorda-
te per 4dé round. Una creatura nell's-
rea del cono puo negare lo stordimen-
to e dimezzare sia i danni che la durara
dells sordira superando un tiro salvez-
2 sulla Tempra. Una creatura che ha
in mano un oggetto vulnerabile pud
entare un tiro salverza sui Riflessi per
negare i danni sulloggetio.

Focus arcane: Un piccolo corno di
metallo o avorio

ARDIA SCHELETRICA

Necromanzia | Male]
Livello: Mag/Sir 8
Componenti: V, §, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contaro
Bersaglio: Una o piil ossa di falange
PDurata: Istantanea

o salvezza: Nessuno

sistenza agli incantesimi: No

cantatore crea un numero di sche-
ri leali da ossa di falangi. Tutri gli
heletri sono di taglia Media, con le
ali statistiche del Manuale dei Mo
per la loro specie, tranne per il faro

i loro effettivi Dadi Vita per quanto
emne lo scacciare sono pari al livel-
dell'incantatore. Quest'ultimo pud
weare uno scheletro per livello dell'in-
ratore. Questi scheletri contano nel
ero di Dadi Vita di non morti che
antatore puo controllare (2 DV di
morti per livello dellincantatore,
con l'incantesimo animare morli).

A differenza dell'incantesimo ani-
e morti, questi scheletri tentano di
panere entro 1§ metri dall'incanta
je. Se questa distanza viene supera
uno scheletro diventa inerte fino a

che lincantatore non ritorna a una di-
stanza entro 18 metri da lui.
Componenle materiale: Una :;al.ll‘.gt‘ a1
una creatura Media ¢ una gemma di
onice del valore di 50 mo per ogni sche
letro creato. Lo scheletro che si forma
dalla falange ¢ di quel tipo di creatura.

INCANTESIMO FURTIVO
1llusione (Mascheramento)
Livello: Mag/Sir 8
Durata: 1 ora per livello (1)
Tiro salverza: Volonti nega (innocuo)

Come invisibilila migliovata, anne per
quanto indicato sopra e per il fatto che
la creatura ¢ celata anche dall'essere
udita o individuata grazie allolfaro. 11
soggetto irradia silenzio per un raggio
di 1,5 metri ¢ non lascia dierro di sé al
cun odore né puo essere individuato
con la capacita di olfatto acuto

INCARNARE COSTRUTTI
Irasmutazions
Livello: Chr 9, Mag/Str 9
Componenti: !
Tempo di lancio: 8 ore
Raggio di azione: Contarto
Bersaglio: Un costruro
Durata: Istantanea
Tiro salvezrza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

(innocuo)

Questo incantesimo trasforma un co
strutto di forma umanoeide in una
creatura vivente. Lincantesimo non
funziona sui costrurti che sono tali so-
lo temporaneamente (come gli ogger-
ti sotio leffetio dell'incaniesimo ani-
i). 1l costrutto ottiene
larchetipo costrutio incarnato (vedi
Capitolo 10). La creatura incarnara &
indipendente sia dallincantatore che
dall'essere che I'ha creara in origine,
anche se inizialmente ¢ amichevole
nei confronti di entrambi.
Componenle matenale: 11 cuore di un
umanoide che é mortoda meno di 8 ore.
Costo in PE: 5.000 FE.

INGRANDIRE MIGLIORATO
Livello: Mag/Str §
Raggio di azione: Contarto
Durata: 10 minuti per livello

Come ingrandire, tranne per quanto
indicato sopra.

LANCIA SONORA
Invocazione [Sonoro]
Livello: Chr 3, Mag/Str 3
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 31 m
per livello)

Bersaglio: Una creatura o un oggetio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra dimezza

Resistenza agli incantesimi: Si

Lancia sonora fa si che un proierile diin-
lensa energia sonora si proierti infalli-
bilmenre dallincantatore 2 un hemglw
entro ['area di azione. Il suono inﬂtg.gr
tde danni sonori per livello dell'incan-
tatore, fino a un massimo di 10d6. La
lancia sonor colpisce con precisione, a
meno che il bersaglio non abbia coper-
tura wtale od occultamento totale. Una
lancia sonoma non pud penetrare nell’a
readi un incantesimo silenzio,

MASCHERA DA NON MORTO
Mecromanzia [Male]
Livello: Chr 7
Componenti: V, S, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contarto
Bersaglio: Creatura roccara
Durata: 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore instilla nel soggerto una
potente magia di trasformazione, for-
nendogli alcune delle caratteristiche del
tipo non morto. La carne del soggetto
sembra necrotica ¢ in putrefazione, pro-
prio come quella di uno zombi. 1 non
morti privi di intelletto ignorano il sog-
getto a meno che questo non artacchi i
non morti Qualsiasi incantesimo o ef-
fetto che influenzi i non morti ha efferto
anche sul soggenio. 1l soggeno pud esse-
re scacciato, distrutto, intimorito o co-
mandato come un non morto dei suoi
Dadi Vita (e non ottiene alcun tiro sal-
vezza per resistere al risultato). Gli efferti
di energia negativa (come ghi incantesi-
mi infliggen) curano il soggetto, mentre
gli effetti di energia positiva (come gli in-
cantesimi cunre) lo danneggiano,

Una creatura non morta @ immune a
efferti di influenza mentale, veleno,
sonmo, paralisi, stordimento e malattia.
E immune a colpi critici, danni debili-
tanti, danni alle cararteristiche, risue-
(_i' a vm'rgl: O more ]l'l' dznhu mas-
siccio. 11 soggetto perde il suo
punteggio di Costituzione mentre l'in-
cantesimo € attivo, insieme a tueti i
punti ferita bonus derivanti dalla Co-
stituzione. 1l soggetto ¢ immune a
qualsiasi effetto che richieda un tiro
salvezza sulla Tempra a meno che lef-
fetto non funzioni anche sughi oggerti
Un non morto incantatore usa il suo
modificatore di Carisma quando effer-




fua prove di Concentrazione. Gli aleri
punteggi di caratteristica del soggerto
non sono influenzati. 1l soggetto man-
tiene le sue abilita e i suoi talenti

Componente matenale: Un pizzico di
polvere di vampiro

MELODIA DISSONANTE

Abiurazione [Sonoro

Livello: Brd 2, Mag/Sir 2

Componenti: V| S

Tempo di lancio: 1 azione

Rnggiu di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Area: Emanarzione con raggio di30m

Duarata: { round per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno (vedi tesio)
Resistenza agli incaniesi Si

Lincantatore crea uninguictante me-
lodia discordante. Le creature colpite
che tentano di lanciare incantesimi o
compiere altre attivita che richiedono
concenirazione devono effettuare pro
ve di Concentrazione (CD 18+ modifi
catore di Int o Car, per m:ghl o strego-
ni rispettivamente) per riuscirci.

Le attivita che richiedono comunque
prove di Concentrazione, come lancia-
re incantesimi sulla difensiva, hanno la
loro CD aumentata dellaCD del tiro sal-
vezza di questo incantesimo -10. Ad
esempio, questo incantesimo lanciato
daun mago con Intelligenza 14 avrebbe
una CD di 14; un chierico che tenta di
lanciare arma spintuale all interno dell'a
rea dovrebbe superare una prova di
Concentrazione contro CI» 21 (15 + 2
per il livello dellincantesimo arma spin-
tugle + 14 per la CD al tiro salvezza di
meladia dissonanle-10 = 21).

Le creature all'interno dell'area ot-
tengono un bonus ai tiri salvesza con-
tro efferti dipendenti dal linguaggio
pari alla CD di quesio incantesimo -10.

Anche se questo incantesimo non
consente un tiro salvezza, la CD del tiro
salvezza per lincantesimo ¢ calcolata
normalmente (10 + livello dellincante-
simo + modificatore di Int o Car) per
determinare il modificatore alle prove
di Concentrazione di quanti si trovano
all'interno dell'area dell'incantesimo.

MIMETISMO
Trasmutazione
Livello: Drd 1, Rgr 1
Componenti: V S
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 10 minuti per livello

Lincantatore cambia la propria colo
razione per uniformarsi allambiente

circostante. Lincantesimo Ht’ garanti-
sce un bonus di circostanza +10 alle
sue prove di Nascondersi.

MIMETISMO SUPERIORE

Trasmutazione
Livello: Drd 4, Rgr 3

Come rumetismo, tranne per guanto
indicato sopra e per il fatto che l'in

cantatore ottiene un bonus di circo

stanza +20 alle prove di Muoversi Si-
lenziosamente ¢ Nascondersi.

MORTE ABIETTA
Evocazione (Richiamo) [Male]
Livello: Chr 9, Mag/Str 9
Companenti: ¥V, § M/FD
Tempo di lancio: 1 ora
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una creatura non morta

corporea
Durata: Permanente (1)
Tire salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore evoca lo spinto di un im-
mondo dalle profondita degli Inferi o
dell'Abisso e lo lega al corpo di una
creaiura non moria corporea. Sia la
Creatura nomn mora h‘(' ].lr"m(““in of-
tengono un tiro salvezza sulla Volonia
per negare gl effetti di morie abietia.
Alcuni immondi possono volontaria-
mente fallire il tiro salvezza se l'incan-
tatore promette solennemente di con

gedare l'ettetio dopo un certo compito
¢ un periode di tempo. Similmente, al

cuni non morti possono volontaria

mente fallire il tiro salvezza allo scopo
di ottenere il potere dell'immondo, an-
che solo temporaneamente.

Lanto di legare limmondo fa in modo
che si applichi larchetipo immondo del
Manuale dei Mostni alla creanura non mor-
1. La creatura risuliante é indipendente
dall'incantatore, € pui agire per conto
proprio e la sua attitudine iniziale nei
confronti dell incantatore ¢ indifferente.

Componente matenale arcane: Un
pezzetto di zolfo.

MURO DI ARTI

Invecazione

Livello: Mag/Str §

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 round completo

R:ggindi arione: Medio (30 m + 3m
per livelln)

Effetto: Muro di arti roteanti lungo
fino a 6 m per livello dell'incanta-
tore, o un anello di arti roteanti con
un raggio fino a 1,5 m per ogni due
livelli dell'incantatore, entrambe le
forme alte 6 metri

Durata: 1 round per livello (1)

Tiro salvezza: Riflessi dimewzza o
Riflessi nega (vedi testo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Un'immobile cortina verticale di arti
roteanti scaturisce dal nulla. Gli arti
sembrano gli arti anterion dellincan-
tatore. Qualsiasi creatura che attraver-
52 il muro subisce 1dé danni contun
denti per livello dell'incantatore
(massimo 15d€), con un tiro salvezza
sui Riflessi per dimezzare i danni.

Se l'incantatore evoca il muro in mo-
do che compaia dove ¢i sono delle
crearure, ogni creatura subisce danni

COome se affraversasse Il muro. ('.'KHLIT‘I]

di tali creature pud evitare il muro (fi-
nendo dalla parte a sua scelia) e guindi
non subisce danni eflettuando con
successo un tiro salvezza sui Riflessi.

Il muro di arlt fornisce meta coper
tura (+4 CA, +2 tiri salvezza sui Rifles
si) contro gli attacchi compiuti attra
versa di esso.

NUBE DI INCHIOSTRO

Evocamone (Creazione

Livello: Chr 2, Mag/Str 2

Componenti: V 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 9 m

Area: Nube che si diffonde sott'acqua
in un raggio di 9 m, centrata sull'in-
cantatore

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

La nube di imnchiostyo creata da questo
incantesimo scaturisce fluttuando
dalla posizione dell'incantatore. La
nube oscura tutti | metodi di visione
compresa la scurovisione, oltre gli 1,5
metri. Una creatura entro 1,5 metri ha
meta occultamenio ::g'i attacchi han
no una probabiliti del 20% di manca-
re il bersaglio). Le creature ancora pia
lontane hanno occultamento totale
(probabilita del 50% di mancare il ber-
saglio, ¢ lattaccante non puo usare la
vista per localizzare il bersaglio).

Una corrente moderata (19,8 o pii
km/h) disperde la nube in 4 round;
una corrente forte (37,8 o piit km/h)
disperde la nube in 1 round.

Lincantesimo funziona solo sot-
racqua

Companents maleriale: Una FII[T(II:I
fiala contenente l'inchiostro di una
seppia o di una piovra.

OLFATTO ACUTO
Trasmutazione

Livello: Drd 2, Mag/Str 2, Rgr 2




Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contarto

Bersaglio: Crearura toccata

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
(innocuo)

Lincantatore fornisce al soggetto un
senso dell'olfarto particolarmente affi-
nato, equivalente alla capaciti di olfar-
to acuto di alcuni mostri. Questa capa-
citi permette alla creatura di percepire
in avvicinamento, di indivi-
duare gli avversan nascosti ¢ di seguire
tracce sfruttando lolfatto. Le creature
con la capaciti di olfatte acuro possono
identificare odori familiari come gli
umani identificano paesaggi famigliari
con la vista. Per maggiori dettagli, vedi
*Olfatto acuto” sul Manuale dei Mostn

Componenle materiale arcana: Uno
spruzzo di senape e pepe, e una goccia
di sudore.

SCURITA STRISCIANTE
Evocazione (Creazione)
Livello: Chr 5
Componenti: V. 5, FD
Tempo di Ian-clo. 1 round completo
Raggio di azione: Personale
aglio: Incantatore
ta: 1 minuto per livelle (1)

I nemicl

incantatore crea un velo di oscun
acoli che si contorcono attorno al
rio corpo. | tentacoli non interfe-
scono con i suoi movimenti o con il
io di incantesimi, ma gli fornisco-
o meti occulamento(probabilita del
% di essere mancato) e ne nascon-
d BRO n;nplr:.;n]f:'lr llll:\prlh: I"_n-
ore ottiene un bonus di compe
nza +4 alle prove di lotta, alle prove
Artista delle Fuga e di Scalare.
Oxcunla strisaanike protegge automati
nte [incantatore con un efferro di
ta morbuda se questi dovesse cadere
pit di 90 cm e gli permette di usare
1 ento cawmminare sull'argua.

LARE AGLI ALLEATI
smutazione [Dipendente dal
|
o: Brd 2, Mag/Str 2
prsagli: Qualsiasi numero di crea-
pure alleare, due delle quali non
pssono essere distanti piu di 9 m

dallaltra

messaggio, tranne per quanto in

o sopra e per il fatto che lincanta
¢ i riceventi non hanno bisogno di
re le parole o sussurrare, che

significa che quanti hanno l'abilita di
leggere le labbra non hanno lepportu-
niti di scoprire | messaggi

PIAGA DEI RAGN

Evocazione {(Convocazione) (vedi
1esto)

Livello: Chr g

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di arione: Vicino [7,5m + 1.8
m per ogni 2 livelli)

Effetto: 1d4+1 creature evocate

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo evoca 1d4+1 ragni
mostruosi Enormi celestiali (NB) o
immondi (NM). Compeiono dove sta
bilisce lincantatore e agiscono imme
diatamente, durante il suo turne. Ar-
taccano i suoi nemici al meglio delle
loro capaciti. Se lincantatore pud co-
municare con i ragni, pud ordinare lo-
ro di non anaccare, di attaccare nemici
particolari o di compiere altre azioni

Quando lncantatore usa un incan-
tesimo di evocazione per evocare una
creatura malvagia o buona, & un in-
cantesimo di quel tipo

Ragmi
Ragno mostruoso cacciatore Enor-
me celestiale: CS &; esterno Enorme;
DV 10d5+10; pf 55; Iniz 43; Vel 12 m,
scalare 9 m; CA 16, contartto 11, colto
alla sprovvista 13; Art +9 in mischia
(2d6+6 pin veleno, morsa); AS veleno,
ragnatela, punire {1 male; QS wrarti del
parassita, scurovisione 18 m, resisienza
a acido/freddo/elettricita 15, RD 5/42,
RI 20; TS Temp +8&, Rifl +6, Vol +3; For
19, Des 17, Cos 12, It 3, Sag 10, Car 2.

Abilita: Mascondersi 42, Osservare
+15, Saltare +10, Scalare +16.

Punire il male (Sop): Una volta al
giorno il ragno puo compiere un at-
tacco normale per infliggere <10 dan-
ni contro un avversario malvagio.

Veleno: Ferimento, tiro salvezza
sulla Tempra (CD 22}, danro iniziale e
secondario 1d& danni alla Forza

Abilici 1 ragni mosiruos) cac

+4 alle
prove I,IL N.l_u'omlrr‘u_ un |‘-m]|:|'- rarfia-
le di +6 alle prove di Saltare e un bonus
razziale di +8 alle prove di Osservare.

rcevono un "Jlllﬂl‘i I.i'.‘}‘lﬂl(' I.II

Ragno mostruoso cacciatore Enor-
me immondo: GS &; esterno Enorme;
DV 10d8+10; pf 55; Iniz +3; Vel 12 m,
scalare 9 m; CA 16, contarto 11, colrto
alla sprovvista 13; Att 49 in mischia
{2dé+5 pil veleno, morso; AS veleno,

ragnatela, punire il bene; QS tratti del
parassita, scurovisione 18 m, resistenza
a freddo/fuoco 15, RD §/+2, R1 20, TS
Iemp +8, Rifl +6, Vol +3; For 19, Des
17, Cos 12, Int 3, Sag 10, Car 2,

Abilita: Mascondersi 2, Usservare
+15, Saltare 410, Scalare +16.

Punire il bene (Sop): Una volta al
giorno il ragno pué compiere un at-
tacco normale per infliggere +10 dan-
ni contro un avversario buono

Veleno: Ferimenio, tiro salvezza
sulla Tempra (CD 22), danno iniziale e
secondario 1d8 danni alla Forza

Abilita: | ragni mostruosi cacciatori
ricevono un bonus razziale di +4 alle
prove di Nascondersi, un bonus razziale
di +6 alle prove di Saltare ¢ un bonus
razziale di +8 alle prove di Osservare.

PINNE IN PIED!
[rasmutazione
Livello: Chr 2, Mag/Str 2
Componenti: V, S
Tempo di lancio: 1 minuto
Raggio di azione: Contano
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

(innocuo)

Questo incantesimeo trasforma le code
e} l".' estremita Prﬂ\-’\'lFtE d'l ]:unhe iR
gambe e piedi umanoidi. Le creature di
taglia Media trasformate hanno una ve-
locita sul rerreno di 9 merri, le creature
Piccole o di taglia inferiore hanno una
velociri sul terreno di 6 metri, e le crea-
ture Grandi e di taglia superiore hanno
una velocita sul terreno di 12 metri.
Cuesto ¢ un incantesimo comune tra i
marinidi, le naga e i tritoni.

PONTE SONORO

Evocazione [Creazione) [Sonoro]

Livello: Brd 2, th.' 3, Mag/Sir 3

Componenti: V, §, FD

Tempo di [anuo_ 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Efferto: Un ponte mmmlargn 1,5 m,
spesso 2,5 cm e |t|:!su finoaim per
!I'\'L‘”(l

Durata: Concentrazione pii: 1 round
I‘CT ]lVfEk]

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore crea un ponfe somero s5i
mile @ un nastro, prive di peso, indi
struttibile e invisibile. Il ponte deve
essere ancorato a oggetti solidi a en
trambe le estremita, ma per il resto
puo essere con qualsiasi angolazione.




Come un muro di forza deve essere
continuo e non spezzato quando vie-
ne formato. Solitamente & usato per
attraversare un baratro o uno spazio
pericoloso, Le creature possono muo-
versi sul ponte sonoro senza penalira,
poiché non ¢ pil scivoloso di un tipi
co pavimento di dungeon. E solo una
barriera fisica per gli oggetr solidi e
non ha effetto sugli incantesimi, le li
nee di visuale, gli arnacchi con lo
sguardo, le creature eteree o le creatu-
re o gli oggertti incorporel

11 ponte sonoro pud sostenere un mas-
simo di 90 kg per livello dell'incantaro-
re. Le creature che fanno in modo che
il peso totale sul ponte sonor superi que-
sto limite sprofondane attraverso il
ponte come se questo non ci fosse.

Un ponle sonoro ¢ temporaneamente
negato allinterno dell'area di un incan
tesimo silenzio, facendo cosi cadere tut-
to ¢id che si rova sopra di esso. Se lef
fetro di silenzio termina o viene dissolto
prima che finisca la durata del ponte, il
ponte ritorna ancora una volta integro.

PROIEZIONE IN SOGNO

Ilusione (Allucinazione) [Influenza
mentale] (vedi resio)

Livello: Mag/Sir 6

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 ora

Raggio di azione: lllimitato

Bersaglio: Lincantatore ¢ un sognatore

Durata: 1 giorno per livello (vedi resto)

Tiro salvezza: Volonid nega (inno
cuo) ¢ Volontd nega

Resistenza agli incantesimi: Si
(innocuo ) & 51

Come l'incantesimo sogno, tranne per
quanto indicato sopra; inolire, lincana-
tore pud alterare i sogni di una persona
addormentata per produrre uno .\]1!11.."-1-
co effeno desiderato. 11 sognatore oftie-
ne un tiro salvezza sulla Volonta per re-
sistere apli efferti addizionali di questo
incantesimo: se lo supera. l'incantesimo
proiczione in sogno pud solo inviare un
messaggio allo stesso modo dellincan
tesimo sogno. Se il sognatore fallisce il ti
ro salvezza, lincantatore decide quale
efferto addizionale porta il messaggio.
Paura: Limmagine dell'incantatore
nel sogno & circondara da figure intimi-
datorie e da un'aura di potere. Per la du-
rata dell'incantesime, per witto il fempo
in cui il sognatore pud vedere lincanta-
tore 0 sa che & presente, & scosso. Quesio
& un efferto di compulsione e paura.
Charme: Limmagine dell'incantato-
re nel sogno appare particolarmente
premurosa e gentile. Per la durata del-
l'incantesimo, il sognatore & soro l'ef-

ferto di un incantesimo charme sui mo-
siri. Questo & un efferio di charme

Iri: Limmagine dell'incantaore nel
soEno ingiuria e tormenta il sognatore
Per la durata dell'incantesimo, per tut-
to il empo in cui il sognatore pud ve-
dere l'incantatore o sa che & presente,
di preferenza attacea lncantatore se si
trovano in una situazione di combartti
mento, 1l sognatore ottiene un bonus
morale di 42 ai tiri salvezza, ai tiri per
colpire, alle prove di caratteristica, alle
prove di abilita e ai riri per i danni da
arma menire & sotto questo efferto

Questo & un efferto di rumplﬂsinm-

Ansia: Limmagine dell'incaniarore
nel sogno si comporta in modo biz-
zarto e imazionale, Per la durata del-
l'incantesimo, il sognatore ha un com-
portamento insolito, acquisendo due
tratti distintivi presi a caso dalla tabel
la "Cento trari distintivi” sulla Guida
del Dunceon Masten (ritirare nel caso
di tratti fisici, come calvo)

Se il sognatore puo vedere l'incan-
tatore o £a che & presente, agisce in
modo confuso.

RESISTENZA MAGGIORE

Abiurazione

Livello: Brd 2, Chr 2, Drd 2, Mag/Su
2,Pal 2

Componenti: V, 5, M/ED

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Crearura toccata

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
nRnocuo )

Lincanrztore impregna il SOZEEID con
una forre energia magica che lo pro-
tegge dal ferimento, garantendogli un
bonus di resistenza +3 ai tini salvezia

Componenle maleriale arcana: Un

tura di stoffa pregiata.

RESISTENZA SUPERIORE

Abiurazione

Livello: Brd &, Chr 5, Drd 5, Mag/Str 3

Componenti: V, S, M/FD

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Crearura toccara

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
LInmocus)

mantello in mi

Lincantatore impregna il soggetto con
una potente energi
tegge dal ferimento, garaniendogli un

nagica che lo pro-

borus di resistenza +6 ai tiri salvezza.
Componente muakens nat; Un man-
tello in miniatura di tessuro raffinato.

RESPIRARE ARIA
Trasmutazione
Livello: Chr 3, Drd 3, Mag/Str 3
Componenti: 5, M/FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatro
Bers:gjin‘ Creature viventi roccare
Durata: ? ore per livello (vedi resto)
Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

innocuo)

Le creature trasformate possono re
spirare l'aria liberamente. Dividere la
dll"‘] cqu]t:‘lc‘l!l'l: ra mtte 1l." creature
che I'ncantatore tocca

Lln(: niesimo non r{'t‘ldt’ ]? créafu-
re 'Il"f('lpﬁl.'l \_':'_ l'q‘_\'rlfl ré Solt acqua.

Respirare aria dissolve e contrasta re-
spirare sott acqua

{‘t'l’lrﬂ"-'fl“‘ Fl'llfl’”.lll‘ arcana: Una
Canna o un pesoao lI] IT.IELI!J COrto

RIDURRE MIGLIORATO
Livello: Mag/Sir 5
Raggio di azione: Contatto
Durata: 10 minuti per livello

Come ridurre, tranne per quanto indi
Cato sopra.

RIFIUTO
Livello: Chr &
Raggio di azione: V
m per ogni 2 livelli)
Area: Cono
Durata: Istantanea
Tiro salverza: Riflessi nega

Come repulsione, tranne per quanto

indicato sopra.
RISVEGLIARE COSTRUTTI

Irasmutazione

Livello: Chr 2, Mag/Str 9

Componenti: V, S, M, PE

Tempo di lancio: 8 ore

Raggio di azione: Contatio

Eenag]i.o: Un costrutto

Duraca: Istantanea

Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)

Resistenza as|i incantesimi: Si
(innocuo)

Questo incantesimo risveglia un co-
strutto dalla forma umanoide ad una
intelligenza pari a quella umana. Lin
cantesimo non funziona sui costrutti




che sono tali solo remporaneamente
(come gli oggerti soggertti allincante-
gimo anmimare oggetti). La crearura ri-
svegliara & indipendente sia dall'in-

cantatore che dall’essere che I'ha
creata in origine, anche se inizialmen-
te ¢ amichevole con entrambi.
Componenle maleriale: 11 cervello di
un umano
di 8 ore.
Coslo in PE: 5.000 PE.

ISVEGLIARE NON MORTI

Mecromanzia [ Male]

Livello: Chr &, Mag/Str 7

Componenti: V, 5, M, FE

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Turti i non mori privi di
intelligenza enro un cerchio con
raggio di 7,5 m pil 1,5 m perogni 2
livelli

Durata: Permanente (1)

Tiro salvezza: Nessuno (innocuo)

Besistenza agli incantesimi: Si
(innocuo)

le tl'll.' Sid morto .I'.l. meno

Questo incantesimo garantisce 1'In-
telligenza ai non morti privi di intel-
letto come gli scheletri e gli zombi. 1
non morti con punteggi di Inrelligen-
22 non sono soggeri allincanresimo.
Ogni crearura non morta priva di in-
tellerto entro il raggio di azione ottie-
ne un punteggio di Intelligenza di
1dé+4. Un soggetto dellincantesimo
mon pud ottenere un'Intelligenza
maggiore di quanto sia tipico per la
$ua specie originale. Un cane schele
trico semplicemente ha Intelligenza
2, menire un orco scheletrico usa il -
w0 di dado 1d6+4 ma non pud avere
un punteggio maggiore di 8.
1 non mori risvegliari non riacquista-
o alcun abilira, ralento o capacita
ordinaria che avevano in vira, ma ac-
isiscono normalmente punti abilita
+mod di Int] x DV) e talenti (uno per
primo Dado Vita, uno per ogni tre DV
pccessivi) dopo esser stati risvegliati
1 non morti facquistano le compe-
nelle armi e armature che aveva
o in vita (supponendo che i non mor
i fossero in precedenza PNC
mbattenti, a meno che il DM non
ifichi altrimenti) e indosseranno
armatura e impugneranno le armi
tre obbediscono agli ordini dellin-
antatore. Uno zombi guerriero pud in-
mq'l.l]]slﬂ;l armatura e impug]‘l:l‘.’r
Isiasi arma semplice o da guerra,
tre un cavallo da guerra zombi
ssare qualsiasi armarura
1 non morti risvegliati otrengono

un bonus profano di +2 ai lore rir sal-
vezza sulla Volonri per resistere all'es-
sere controllati

Componentr maleriale: Un osso di fa-
lange umanoide

Costo in PE: 200 PE.

RONZIO SONORO
Invocazione [Sonoro]
Livello: Brd 2, Chr 3, Mag/Sir 3
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello (1)

Dopo che ha lanciato questo incantesi-
mo, il successivo incantesimao che lan-
cia entro la durata e che richiede con-
centrazione per essere mantenuio
viene manienuio per l'incantatore fino
a che non termina lincantesimo ronzio
wnoro. Questo effetto permette all'in-
cantatore di lanciare altri incantesimi,
anche un altro incantesime che richie
de a sua volta concentrazione. Se lin
cantesimo mantenuio da ronzio sonoro
ha una durata piQ breve di quella di
questo incantesimo, l'incantesimo
mantenuto termina come farebbe nor-
malmente e lincanrarore non ottiene
altri benefici dall'aver lanciato ronzio so-
noro. 1l suono creato dallincanresimo é
fore UANID UNa persona i
che cammina con passo lentocercando
di non fare rumore (normalmente una
prova di Ascolrare con CD § per indivi-
duarlo). Lincantatore pué interrompe
r¢ YOHZIO SoM0Te COme azione graruila

Per esempio, lincantatore potrebbe
lanciare questo incantesimo, poi lan-
ciare individuazione dei pensien e que-
sto incantesimo mantiene la concen-
trazione su individuazione der pensieri
mentre lincantatore lancia rivela buge
e mantiene lui stesso la concentrario-
ne su guell'incantesimo. Lincantatore
controlla tutti gli aspetti di entrambi
gli incantesimi, quindi potrebbe cam-
biare l'orientazione dell'effetto di in-
dividuazione dei pensieri e selezionare
un diverso bersaglio per il suo incan
tesimo rivela bugie nello stesso round.

SCAVARE RAPIDO
[rasmutazione
Livello: Chr 2, Drd 1, Mag,/Str 2, Rgr2
Componenti: \| S, F/FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contarro
Bersaglio: Creatura toccara
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

(innocuo)

anmatura

Questo incantesimo aumenta di 6 metri
la velocita di scavare della creatura weca-
ta Non ha alcun effetto su aliri metodi di
movimento, e non permette al soggetio
di scavare se non ne era gia in grado né
gli concede la capacita di scavare atra-
verso la pietra se non ne era gid in grado.

SCELTA DI INCANTESIMI
Trasmurazione
Livello: Chr 1, Mag/Sir 1
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: [ncantatore
Durata: 1 round per livello

Lincantatore ¢ in grado di mantenere
la carica su un incaniesime a contatto
I'H’l' 1.‘;[“‘. ario anle nore Ltf] suo CDI‘pﬂ
per tutto il tempo in cui non usa quel-
l'arto per lanciare altri incantesimi o
per toccare con esso qualcosa. Ogni in-
cantesimo a contatto che l'incantatore
lancia risiede in un diverso arto ante-
riore. Per la durata di questo incantesi-
mo, tutti gli incantesimi a contatto che
lincantatore lancia vengono solo scari-
cati se l'incantatore lancia un aliro in-
cantesimo con quell'arto anteriore o
tocea qll:llr:ﬁ.l con q‘tu'||';|r1cl.'|11leriuw

Per esempio, uno stregone wmano
lancia guesto incantesimo, poi lancia
tocco gelido ¢ mantiene la carica nella
sua mano sinistra, poi lancia stretia fol-
goranle ¢ mantiene la carica nella ma-
no destra. Grazie a scelta di incantesemi,
pud mantenere la carica per entrambi
questi incantesimi allo stesso tempo.
Se lancia un altro incantesimo con
una componente somatica (che ri-
chiede I'uso di una mano), perde im-
mediatamente uno dei suoi incantesi-
mi a contatto mantenuti (a sua scela),
ma s anche l'incantesimo che lancia
# un incantesimo a confatto, puo im-
mediatamente mantenere la carica
nella mano disponibile. Se sceglie di
atraccare con un incantesimo a con-
tatto, questo funziona normalmente.
Dal momento che ha molteplici arti
che sono considerari armati, pud
compiere un attacco secondario con
l'altro incantesimo a contatto nello
stesso round (con le normali penalira
per il combattimento con due armi).

Un marilith incantatore poirebbe
fare esattamente come lo siregone
dell'esempio precedente, ecceno che
potrehbe mantenere la carica fino a
sei incantesimi a contatto. Potrebbe
anche usare una qualsiasi delle sue ca-
paciti magiche o soprannaturali, poi-
cheé qlwlle non interferiscono con il
mantenere la carica




Se scella di incanlesimi termina, il
pill recente incantesimo a contaiio
I.'"l. Ormane come carica manie
nuia e tuiii gli alir incantesimi man-

lenuil SCom |.’-.Iii.'|'l:l.'.

SERVITORE MINOKE

Trasmutazione

Livello: Chr 7, Mag/Str §

Componenti: V, S, M, PE

Tempo di lancio: Un giorno

Raggio di azione: Contatto

Effetro: Un oggetto fino a 27 dm’ per
livello

Durata: Permanente (I)

Tiro salvezza: Nessuno (og

Resistenza agli incantesimi: Si
'.’L“{'“I..‘_‘I

Lincantatore instilla in un oggetto ina-
nimato la mobiliti ¢ una parvenza di vi-
ta. Loggetto animato ¢ amichevole nei
confronti dell'incantatore. Quest 'ulti
mo non ha un'empatia speciale o una
connessione con 'oggetto, anche se
quello serve l'incantatore in compiti o
sforzi specifici se I'incantatore gli co
munica che cosi desidera. Loggerto
pud essere di qualsiasi mareriale non
magico, compresi legno, menallo, pie-
tra, stoffa, cuoio, ceramica e vetro, Lin
cantatore puo anche animare ammassi
|.‘|| Ihatrli;. ETeEEa, come l'.‘l ql]d, una
roccia di un muro o una roccia sul ter-
reno, finoa che il volume del materiale
non supera 27 dm' per livello dell'in
cantatore. Per ogni 27 dm’ di volume,
loggetto animato ha 1 Dado Vita
Loggetto ottiene un punteggio di
Intelligenza (rirare 3dé) e un punteg-
gio di Carisma (rirare 1d3) grazie al-
lincantesimo. Le altre statistiche per

gli oggeni animati si trovano nel Ma-

nuale dei Mostn

Componenle materiale: Un perro o
una manciata di materiale dello stesso
tipo dell'oggetto da animare.

Costo in PE: 250 PE per ogni 27 dm®
di materiale influenzato

STELLA SACRA
Abiurazione
Livello: Chr 7
Componenti: V| 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Efferto: Stella protertiva di energia
Durata: 1 round per livello (1)

Lincantatore crea un granello lumi-
noso di energia che rimane vicino alla
sua spalla, producendo la stessa luce
di una candela. Ha tre funzioni, e l'in-
cantatore puo designare quale funzio-
ne ativare Come azione gratuita l'l-fl

proprio turno.

Rifletieve incantesimo: La stella sacra
pui respingere 1d4+3 livelli di incan-
tesimo come Fincantesimo nifletier in-
canbesimo. Tutti | livelli di incantesimo
respinti sono consumati per il restante
dellincantesimo (la stella saera non re-
cupera questi livelli spesi ogni volta
che l'incantatore sceglie questa fun
zione). Se turti i livelli di incantesimo
Vengono spesi, que funzione non
agisce piu, ma le altre funzionano.

l_.n}\'r‘!um- La stella sacm fornisce al-
Fincantarore un bonus di copertura
+10 alla Classe Armarura senza in-
fluenzare le sue azioni

Dawido di fuoco: La stella saca emerre
un raggio di energia come arraceo di
contaito a disianza contro una creatu-
ra [ino a 27 metri di distanza, inflig-
gendo danni da fuoco pari a 1d4+1
danni per ogni due livelli dell'incan
tatore (massimoe +10).

TENTACOLI ESTESI
Irasmutazione
Livello: Chr 4, Mag/Str 4
Componenti: V, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di axione: Personale
Bersaglio: Incantamore
Durata: 1 round per livello

In .'lir‘,ll:t' '\\fl!up].\;![n dz“l' Inl'L;..::\(',
questo incantesimo allunga i tentacoli
dell'incantatore, aumentando ke porta
ta dei suoi attacchi con i tentacoli di
1,5 metri. | tentacoli attaccano normal
mente. Questo incantesimo pud anche
aumentare la lunghezza dei serpenti di
una medusa in modo tale che possano
compiere attacchi normali con una
portata di 3 metri, Oppure possano ini-
riare una loma Llnpn un aracco riusciio
come se l'incantatore avesse la capacin
di afferrare miglic . Se i serpenti ri-
ESCONno0 a tratienes possonm \rlil'ulzu‘
in qualsiasi round successivo per 1d3
danni pit il modificatore di Forza del
l'incantatore con una prova di lotta ef
fettuata con successo.

VENTO DI SANGUE

Invocaziong

Livello: Chr 2, Map/Str 2

Componenti: V| S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
m per ogni 2 livelli dell'incants

Rersaglio: Una singola creatura con
I:‘.Il']ilyrllf'.l dido piu

Durata: 1 round per livello (1)

Tiro salvezza: Yolonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si
LInnocun)

1l soggerto pud compiere un'azione di
attacco completo per usare una delle sue
armi narurali come se fosse un'arma da
lancio con un incremento di girara di 6
metri 1 SOgEEtio puo I'|rl..-u_.nu round
ivo. Il sogpetio
gesticola con 'arma naturale come se
compisse un attacco in mischia. Leffeno
di questo attacco scaturisce sempre dalla
posizione del soggetto. Lattac n ot
tiene un bonus per attaccare ai fianchi
né aiuta un combattente a ottenerne
uno. 1l soggetto usa il suo bonus di attac
co in mischia pit alto, e inflipge danni
normalmente se colpisce. Si applicano
turti | normali modificatori per il com-
bartimento a distanza. Se il soggetio ha
pift di unarma narurale, pu sce

1;..a|n'.|||||.a usare duranie ogni round in

in cui lincantesimo e

Cu INIesimo e altivoe,

VISIONE CREPUSCOLARE
Trasmutazione
Livello: Ass 1, Mag/Str 1, Regr 1
Componenti: V. S
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: Si

{(innocuo)

Line antatore |l'rr:1|u S ;!”.1 Creatura
soggetta la visione crepuscolare.

Componente materiale arcana: Una
piccola candela.

VISTA CIECA
Irasmutazione
Livello: Chr 3, Drd 2, Mag,/Str 2
Componenti: \| §
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: C

Durata: 1 minuio per livello

ealura loccala

Tiro salvezza: Volonta nega {innocun)
Resistenza ag]i incantesimi: Si
innocuo)

Questo incantesimo garantisce al sog
getto la capacita di vista cieca fino a
una distanza di 9 metri. (Fer i detiagli,
vedi “Vista cieca” sulla Guida del Dun
GEOM MASTER)

VISTA CIECA MIGLIORATA
Livello: Chr §, Drd 4, Mag/Str 4

Come vista cleca, tranne per quanio in-
dicato sopra e per il farto che la vista
cieca fornita dall'incantesimo ha un
raggio di azione di 18 metri.




a Cuida del DUNGEON MasTER presenta diverse classi di
prestigio come l'arciere arcano, 'assassino; la guardia

nera e alrre ancora. Ture quelle classi sono a disposi-
zione dei mosiri che soddisfano i requisici. Le dieci

{ nuove classi di prestigio da mostro descritte in questo
Feapirolo forniscono opportunita addizionali per i perso
f/baggi mostri di migliorare i loro poteri ¢ le loro capacita.

. SVILUPPARE CLASSI
DI PR 210 DA MOSTRQO

2 Le classi di prestigio permettono 2l DM di creare ruoli e

= Pposizioni esclusivi, specifici per la sua campagna. Questi

== ruoli speciali offrono capacita e poteri altrimenti inaccessi-
“bili 2i mostri e li focalizzane in specifiche e interessanti di-
| rezioni

PERCHE FARLO?

ZDelle quattro motivazioni per sviluppare una classe di pre-
stigio, tre si applicano esattamente alle classi di prestigio
da mostTo.

1. Sviluppare unlorganizzazione: | mostri hanno una
ione Sull'organizzazione nelle loro statistiche nel Ma

“staale dei Mostri. 11 DM potrebbe scegliere di dare spessore:

a queste organizzazioni creando classi di prestigio da mo-

stro che occupano certe posizioni allinterno.della sociera
Li».ll mosino.

_.2. Sviluppare una razzao cultura: Cot:-l,‘ le organizza-
2oni; le tazte.e le.culnire passono hﬂh‘iﬂr dall'avere

K speﬂfi\,he mgole per mostrare le gapacita. Mentre

ii razza & descritta in deraglio nel Mantiale del Giocalon:

. €on differenti carameristiche che la rendono distinta, due
lle classi di prestigio nella Guida del Dunceon Masrer

‘

o b fpardi

i o

wartrisne Ctalessdel,

5 did damiie

(Farciere arcano e il difensore nanico) aiutano a di-
mosirare come, attraverso le regole, ogni razza pud
avere i propri modelli ideali come evidenziati in
molti mondi di campagne ¢ tradizioni fantasy. Il
DM puo facilmente creare molte piu classi di pre
sngio di questo tipo (il.cacciatore dei boschi elfico
o lo gnomo prestigiatore, ad esempio).

Le culture possono beneficiare dalle classi di
prestigio forse pia di turti. Il gioce non fornisce
regole per come pli orchi del Regno del Sud nells
propria campagna si differenziano dagli orchi
della Foresta Bosco Crudele. I| DM porrebbe
creare una descrizione esaustiva di come i com-
battenti armati di lance del sud hanno uno stile
di combattimento completamente diverso da
guello dei coraggiosi combartenti privi di
sciccchezze del Bosco Crudele. Turtavia, le
classi di prestigio della lancia danzante del
sud e del ranger del Bosco Crudele potrebbe:
ro raccontare interi volumi al riguardo. Il
DM dovrebbe rendere ogni culrura & ogni
luogo popolato che crea per la sua campa-
gna qualcosa di veramente speciale.

3. Incoraggiare un'opzione altrimen-
ti non ottimale: Una classe di prestigio puo
prendere una cattiva scelia possibile entro le regole,
Come w[’lm‘“l I'li'"'u S0 1'!‘1': &'“Bﬁ. e rf'nl.ll‘f‘i
una valida scelra. Bisogna immagingté una classe di
prestigio che garantisca nparl_ri.t%:: rendono un
personaggio in grado di infralciare i nemici con la
sua frugta, fornendo an bonus alle manovre per
shilanciare e disarmare, ¢ garantendo speciali
bonus ai danni con Parma. Improvvisamente, ||

F.

(5

dd 1Q ISSV

c

3

S

)ODIL

C

O10L1dYD

S

11013




la frusta divenra una scelia interessante. 1 personaggi con
strane combinazioni mulriclasse, o che hanno i loro pun-
teggi migliori per il Carisma, o che sono di una razza infe-
riore come un goblin o un coboldo potrebbero turti avere
accesso a classi di prestigio che potenzanc quelle scelte. Po-
tenzialmente il DM potrebbe creare classi di prestigio che
ZATANISCANOo CAPAcitd interessanti per personaggi che spen-
dono molti punti abilita in Intimidire, Diplomazia o un tipo
particolare di Conoscenze o Artigianato.

4. Far avanzare i personaggi: Mentre un DM puo far
avanzare un mostro a piacimento, una classe di prestigio
permette ai giocatori di far avanzare i loro personaggi mo-
stri come mostri piuttosto che come membn di una classe
di personaggio, attraverso il sistema dei punti esperienza
del gioco. Se si stanno utilizzando le regole nel Capitolo 3:
“Classi di mostro”, allora una classe di prestigio permetre a
un personaggio di continuare ad avanzare olire il livello
massimo normalmente disponibile

SVILUPPARE INFORMAZIONI

Preferire lo specifico al generico: I DM ha un vantag-
gio che non ha nessun altro, che nessun sviluppatore di gio
chi potra mai avere. Il DM conosce i dettagli specifici della
sua campagna. Quando crea una classe di prestigio da mo
stro, deve urilizzare la conoscenza di questi dettagli della
propria campagna al meglio delle loro possibilita. La prima
regola é di dimenticare il generico e concentrarsi sullo spe-
cifico. Il DM non sta creando una classe di prestigio per una
campagna qualsiasi, ma per la sua campagna. Quando si svi-
luppano i mostri, bisogna focalizzare la classe sui punri di
forza di una specifica razza o tipologia di mostro. Enfatizza-
re gli attacchi speciali, le qualitd speciali, 'uso delle armi o
qualche altro fatrore di quel mostro

Creare requisiti: Tutti | requisiti delle classi di prestigio
sono basati sull idea che il mostro che si qualitica per quella
classe & gia competente negli aspetti in cui la classe di pre
stigio eccelle. Ad esempio, la classe di prestigio di una me
dusa dovrebbe richiedere un attacco con lo sguardo pietrifi
cante, oltre che gradi in Camuffare, Muoversi
Silenziosamente, Osservare e Raggirare.

Due tipi di requisiti possono essere usati per determinare
chi pud prendere una classe di prestigio. Il primo ripo sono
requisiti di gioco. Questi sono limiri di regolamento (spesso
valori numerici) che un mostro deve soddisfare o superare
per qualificarsi. 1] secondo tipo sono requisiti di “personag-
gio”. Questi sono aspetti di un individuo (razza, eta, religio-
:H‘}. Cnﬁi Come Lmprese |']pr || MoOSITo h.{ ;'nlnpnuu Per (=3 1 E
pio, per qualificarsi per la classe di prestigio dellillithid
erudito, che si specializza nell'ottenere abiliti ¢ conoscenze
divorando cervelli, un personaggio deve consumare il cer
vello di una creatura di almene GS 9. Talvolta questi requisi
ti di personaggio sono semplicemente agganci per linter
pretazione di ruolo collegan all'organizzazione o alla cultura
che una classe di prestigio rappresenta, come giurare obbe
dienza a un monarca, pagare quote per laffiliazione iniziale o
compiere uno specifico rituale religioso. 11 DM non deve te-
mere i requisiri non inerenti al gloco, 'pmclw' questi in realta
danno vita a una classe di prestigio (ma d'alera parte, non de-
ve neanche usarli allo scopo di equilibrare il gioco, dal me-
mento che non hanno sig ato come regole di gioco).

Un punteggio di cararteristica minimo (o bonus al pun-
teggio di carauteristica), un certo numero di punti ferita o
qualche altro asperto di un mostro che ¢ determinato da un
tiro di dado non dovrebbe essere usato come requisito per
una classe di prestigio. I requisiti dovrebbero essere basari

su scelre come i ralenti o i gradi delle abilira

Inolire, non htulg:‘la dimenticare mai che le classi di pre-
stigio mon si costruiscono sulle classi esistenti. Che signifi-
ca che nessuna classe di prestigio dovrebbe essere creaia
specificatamente per membri di una classe regolare. Classe
¢ livello non sono buoni requisiti. Detto cid, una volta asse-
gnato un numero fisso di gradi di abilitd o talenti come re-
quisiti, non & difficile capire quale classe pud soddisfare
questi requisiti a quale livello. 1 requisiti per la classe di pre
stigio dell'assassino nella Gurda del Dunceon Master, ad
esempio, possono essere soddisfatti fin dal 57 livelle da un
ladro, ma anche un mago potrebbe potenzialmente soddi-
sfare i requisiti (al 13" livello). Nessun personaggio inferiore
al 5" livello dovrebbe essere in grado di qualificarsi per una
classe di prestigio

Requisiti di gioco

» Bonus di attacco base

= Bonus ai tiri salvezia base

= Gradi di abilita

* Talenti (incluse la competenza nelluso e la specializza-
zione in unarma specifica)
Capacita di lanciare incantesimi (spesso specifica per
pechi incantesimi
Capacita speciali (come eludere, ir o scacciare non morti)

Requisiti di personagqio

* Razza

» Allineamento

* Fra

* Religione

* Azioni compiuie

Requisiti scadenti (da non usare)

* Livello

+ Classe di personaggio
Punteggio di caratreristica
liro per colpire modificato
Punti ferita
Classe Armatura
Bonus abilita torale
Equipaggiamento

Sviluppare capacita: Ogni livello di una classe di presi-
gio da mosiro dovrebbe includere qualche beneficio signifi-
cative. Non lﬁmgn:l dimenticare che il mostrodovrebbe mi-
gliorare come se avesse preso una classe di personaggio, o
Ccome se avesse avanrzato come mostro. Gli incantatori in
particolare trovanc veramente difficile rinunciare ai nuovi
incantesimi che ottengono con ogni livello nella loro classe
da incantatori, e quindi le classi di prestigio rivolte agli in

e

ESEMPI DI PERSONAGGIO ED EQUIPAGGIAMENTO
Gli esempi di personaggio forniti per le classi di prestigio in
questo capitolo hanno equipaggiamento appropriato per i PNG
del loro LEP. Se il OM desidera utilizzare questi personaggi
come personagg giocanti, ognuno di loro necessita di equi-
paggiamento addizionale per un valore di migliaia di monete
d'oro. Confrontare "equipaggamento per PG e PNG utiliz-
zando la tabella “Ricchezza del personaggio per livello” e la
tabella “Valore dell'equipaggiamento dei PNG” sulla Guwida del
Dunceon MAsTER




cantatori devono essere particolarmente attraenti. La prima
o le prime capacita ottenure dovrebbero essere unitormare
con il livello minimo a cui un personaggio porrebbe possi-
bilmente qualificarsi per la classe. Di conseguenza, se un
ranger pud qualificarsi per la classe al §* livello, i benefici

del 1 livello nella classe di presrigio dovrebbero essere pres-
sappoco equivalenti ai benefici che un ranger ottiene per il
raggiungimento del 6° livello.

1l vero trucco per equilibrare i livelli della classe di pre-
stigio consiste nei piccoli risultati: aumenti del bonus di at
tacco base, valore del Dado Vita e anche la compeienza in
armi ¢ armature possono essere forti attrartive nel prendere
un livello nella classe di prestigio. Non bisogna dimenticare
che ottenere la competenza in armi 0 armature ¢ Come ote-
nere dei talenti gratuiti.

Le capacita maggion, in particolare i poteri nuovi di zec-
ca, dovrebbero essere attentamente considerate. Non do-
vrebbero mai essere pii porenri o urili dei ripi di capacira
che hanno altri mostri. Esaminare le capacira di classe, i 1a-
lenti e le classi di prestigio esisrenti nella Guida del Dunceon
Master per ulteriori idee. Non '@ nulla di male a prendere
in presrito direcramente dalle capacita di alire classi quando

|lasse di prestigio.

Le classi di prestigio da mostro non dovrebbero mai re
plicare le capacitd soprannarurali di altre specie di mostri.
Ad esempio, quando si sviluppa una classe di prestigio per
centauri, non si deve utilizzare uno sguardo pietrificante co
me privilegio per quella classe. Lo sguardo pierrificante ¢
un tratto distintivo di creature come la
medusa e il basilisco, ¢ dovreb-
bero essere riservato solo a
quelle creature.

Incantesimi ¢ liste ﬂe:ﬂ 5 :
pestigio da incantatore pud avere la sualim degji inme-
ni. Scegliere gli incanresimi appropriati alla classe e ma-
creare anche alcuni nuovi, incantesimi chiave. Tuttavia,
antenere la lista degli incantesimi relativamente corta
pwrebbe avere gli incanresimi appropriati per quella classe
pulla pii: per un'ampia varietd di incantesimi, un perso-
ggio pud scegliere un livello da mago o chierico. E ugual-
te accettabile permettere agli incantatori di continuare
avanzare nel loro tipo originale di incantarore
Di tanto in ranto, se un incantesimo € un incanfesimo

chiave di una classe di prestigio, il DM pud abhassare il li-
vello dell'incantesimo di uno per quella classe. Per esempio,
per una classe di prestigio del mago di fiamme, mure di fuco-
w potrebbe essere considerato un incantesimo di ¥ livello
invece che di 4° livello. Questa recnica dovrebbe essere usa
1a moderatamente, solo una o due volte per una cera classe,
in assolute.

Considerazioni speciali: Le classi di prestigio legate al
le organizzazioni potrebbere avere requisiti in progresso.
Questi possono comprendere cessioni, doveri, sacrifici per-
sonali di ricchezze od obbedienza. Diventare o rimanere un
membro di una classe di prestigio potrebbe prevedere l'es-
sere per un certo periodo un apprendista di un aliro mem-
bro o eventualmente prendere come apprendista un proba-
bile membro

Lenrrare in una classe di prestigio potrebbe portare alcu-
ne conseguenze. Potenti nemici possono cercare membri
della classe, o quelli tra i ranghi del gruppo devono affron-
tare i pregiudizi della popolazione locale. Lessere membro
di qualche classe di prestigio potrebbe anche essere illegale
in certe parti del mondo.

CAVALCAFLUTTI

1 popoli che vivono in fondo al mare hanne i loro campioni,
esperti nel combattimento in sella a crearure marine alleare.
11 cavalcaflutti e il suo compagno animale difendono la loro
citta con un vigore che va ben al di la
dei poteri individuali di entrambi.
[ cavalcaflurri s',m(ss[wsmlmrinllii oiri-
toni che intraprendono il servizio militare per
difendere le proprie comunita. A volre anche gli
elfi acquatici scelgo-
N no questa profes-
sione, sebbene
la loro natura
indipenden-
te non tenda
a produrre
grandi inse-
diamenti.
I loca-

thah e
anche i
kuo-toa
cavalca-

ﬂllﬂl non

- jono sconosciutl,

Raramente, i sahuagin scelgono questa classe di prestigio,
ma la loro natura feroce e xenofoba non si presta facilmente
ad una rale complicita

I cavalcafluni lavorano bene in gruppi e sono spesso in-
contrati in organizzazioni di stampo militare. I gruppi di av-
venturieri formati da esseri acquatici spesso includono uno
o pit cavalcaflutri.

Dado Vita: d10.




REQUISITI
Per diventare un cavalcaflutti, un personaggio deve soddi-
stare i seguenti requisiti.
Razza: Folletto, umanoide, umancide mostruoso e ester-
no con sottotipo acquatico,
Bonus di attacco base: +5
Abilita: Cavalcare (un animale acquatico) 6 gradi
Talenti: Combattere in Sella, Tirare in Sella.

ABILITA DI CLASSE
Le abilita di classe del cavalcaflurri (e le carareristiche chia
ve per ogni abilitd) sono Addestrare Animali (Car), Cavalea
re (Des), Diplomazia (Car), Intimidire (Car), Professione
(qualsiasi) (Sag) e Saliare (For)

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificacore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del cavalcaflurii
Competenza nelle armi e nelle armature: 1 cavalea-
flutei sono competenti nell uso di tutre le armi semplici e da
guerra, di urti i tipi di armature e degli scudi.
Cavalcatura del cavalcaflutti: Un cavalcaflutti puo
chiamare una cavalearura acquatica speciale per servirlo.
Quesio pud essere un ippocampo (vedi riguadro laterale),

un leone marino, uno squale, una focena, un elasmosauro o
una balena. Questa creatura ¢ pit forte ¢ pit intelligente de-
gli alri del suo tipo. Un cavalcaflutti puo avere solo una ca
valcarura alla volra. Se la cavaleatura viene uccisa, il cavalea
flurti pud chiamarne un'altra dopo un anno e un giorno.
Vedi il riquadro larerale “Cavalcarura del cavalcafluti® per
maggiori i nformazioni.

Bonus dell'arma in sella (Ser): Ad ogni livello, un ca
valcaflutti ottiene il bonus indicato al suo tiro per colpire
con l'arma designata mentre ¢ in sella

Carica col tridente (Str): Un cavalcallusi pud usare un
tridente per infliggere danni raddoppiati quando usato sul
dorso di una cavalcatura che carica. Il talento Carica Deva-
stante puo essere usato per aumentare il multiplo dei danni
al riplo del normale.

Bonus di Cavalcare (Ste): Al 2%, 57, 77 ¢ 9" Livello, un ca-
valcafluri ortiene il bonus indicato alle prove di Cavalcare.

Breccia (Ser): Quando raggiunge il 37 livello, un cavalca
flurti in sella pud compiere una carica in salto per attaccare
gli avversari fuori dall cqua. La cavaleatura effettua una
prova di Salare sfruttando i propri gradi nell abilit o quelli
del cavalcafluri, quali siano i migliori, per compiere un sal-
to in alto “in corsa” come parte di una carica, con una di-
stanza massima in altezza del doppio dellz sua lunghezza. Se
viene a contatto con un avversario durante il salio, il caval-
caflutti ottiene il normale bonus di +2 al suo tiro per colpi-

IPPOCAMPO

Bestia magica Crande

Dadi Vita: 4d10+12 (34 pf)

Iniziativa: + 2

Velocith: Nuotare 18 m

CA: 16 (-] taglia, +2 Des, +5 naturale)

Attacchi: Botta di coda +8 in mischia & morso +3 in mischia

Danni: Botta di coda 1d6+5, morso 1d8+3

SpaziofPortata: 3m/15m

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

Caratteristiche: For 20, Des 15, Cos 16, Int 10, Sag 13, Car 13

Abilita: Ascoltare +8, Nascondersi -2, Osservare +3, Percepire
Intenzioni +5, Sopravvivenza +5

Talenti: Volonta di Ferro

Clima/Terreno: Acquatico temperato e caldo

Organizzazione: Solitario, coppia o gruppo (5-20)

Crado di Sfida: 2

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico buono

Avanzamento: 5-8 DV (Grande); 9-12 DV (Enorme)

Un ippecampo & un destriero purcsangue per i cavalieri acqua-
tici. £ particolarmente apprezzato come cavalcatura sott'acqua
@ serve con piacere le buone cause.

Un ippocampo sembra un cavallo nato sott’acqua la cui
colorazione varia dal nero all acquamarina. La metd frontale
assomiglia a un cavallo dal pelo corto, tranre per |l fatto che le
pinne rimpiazzano gli roccoli e la criniera. La parte posteriore
¢ quella di un grosso pesce, con squame e una coda musco-
losa che si apre a ventaglio in una larga pinna.

Gli ippocampi selvatici scorrazzano nell'acqua profonda,
vivendo in modo selvaggio e libero. Sebbene dimostrino una
certa intelligenza, sono creature semplici. Amano le corse e le
prove di forza e resistenza fisica. Cli ippocampi non si
annoiano né diventano irrequieti finché riescone a muoversi e

———

a partecipare a una sfida o a una gara. Vincere non sembra
essere la parte pill importante di una gara o di una prova per
gli ippocampi; il semplice sforzo @ la loro gioia. Le corse a staf.
fetta tipo maratona e gli inseguimenti di necrofagi per lunghe
distanze soro le forme preferite di gara

Sebbene non ricerchino naturalmente la vita addomesticata
gl ippocampi possono essere convinti che vivere in una civiltd
subacquea sia una buora idea. Anche se addomesticato, un
ppocampo cerca di rendere sfida qualsiasi compito quoti
diano. Se nelle vicinanze ¢'a un altro ippocampo da sfidare
tanto meglio. Gli addestratori di ippocampi tentano di dissua-
dere da questo comportamento, poiché gli ippocampi
possono diventare piuttosto avventati nel pieno della battaglia.

Gli ippocampi parlane I'Aquan

Combattimenio

Gli ippocampi colpiscono viclentemente i nemici con le loro
code muscolose, poi tentano un morso feroce prima che I'av-
versarno possa recuperare. Un ippocampo selvatico general-
mente si ritircrd piuttosto che continuare a combattere se
subisce ingenti danni, a meno che i suoi piccoli non siano in
pericolo, nel qual casc combatterd fing alla morte.

Addestrare un ippocampo
Addestrare un ippocampo come cavalcatura richiede una
prova di Addestrare Animali (CD 22 piccolo, €D 29 adulto)
effettuata con successo. | piccoli ippocampi valgono 2.500 mo
sul mercato libero. Addestratori orofessionisti chiedono 1.000
mo per allevare o addestrare un ippocampo. Cavalcare un
ippocampo addestrato richiede una sella esotica. Un ippo-
campo pud combattere mentre trasporta un cavaliere, ma il
cavaliere ron pud a sua volta attaccare a meno che non superi
una prova di Cavalcare

Capacita di trasporto: Carico leggero, fino a 206 5 kg: carico
medio, 207-413 kg; carico pesarite, 414620 kg




re. Al termine del salto, il cavalcaflutti e la cavalcatura sono
di nuovo immersi ¢ quindi non subiscone la penalita di -2
alla Classe Armatura contro gli avversari fuori dall'acqua
(quelli sott’acqua sono comunque in grado di sfrurtare a
proprio vantaggio il fatto che il cavalcafluri sia tempora-
neamente non in equilibrio). Un cavalcafluni non puo usa-
re questa capacitd in due round consecutivi

Sonda (Str): Quando raggiunge il 4° livello, un cavalca
e pud immergersi a forte velocitia come parte di una ca-
rica mentre attacca gli avversari sott'acqua. La cavalcatura
effettua una prova di Saltare sfruttando i propri gradi nell'a-
bilita o quelli del cavalcaflutti, quali siano i migliori, per
compiere un salto in lungo “in corsa” come parte di una ca
rica, con una distanza massima di sei volre la sua lunghezza.
Se viene a contatto con un avversario durante I'immersione,
il cavalcaflurti ottiene un bonus di +4 al suo tiro per colpire
¢ aumenta il multiplo dei danni con la sua arma in sella di
una misura (da doppio a triplo, da triplo a quadruplo) ma
subisce una penalita di -4 alla Classe Armatura nel round
successivo. Un cavalcaflutti non pud usare questa capacita
in due round consecurivi.

Tirare in sella :rnigliura:o (Str): Al 5° livello, un cavalea
i & il grado di usare :m-glin una balesira, un arpione, un

giavellotto, un tridente o una lancia corta mentre & in sella.
Quando compie attacchi a distanza con una di queste armi
mentre & in sella, subisce solo una penalis di -1 agli artacchi
a distanza se la eavaleatura sta compiendo un movimento
doppio, e di -2 se la cavalcarura sta correnda

Artacco in sella completo (Str): Al 67 livello, un caval-
caflutri pud attaccare come azione standard qu.lmlu la sua
cavalcatura si muove di piadi 1,5 metri invece che come
azione parziale.

Skiorare (Ser): Quando raggiunge il 7° livello, un cavalea-
flutti in sella pud compiere cariche pit efficaci contro avver
sari fuori dall'acqua, sfiorando la superficie dell'acqua come
un pesce volante. La cavalcatura effettua una prova di Saltare
sfruttando i propri gradi nell'abilita o quelli del cavalcaflurt,
quali siano i miglion, per compiere un salto in lungo “in cor-
sa” come parte di una carica, con una distanza massima di
quattro volte la sua lunghezza, e un salto in alto “in corsa”
con una distanza verticale massima del doppio dells sua lun-
ghezza (Utilizzare lo stesso tiro per determinare sia laltezza
che la :unghvul Se viene 2 contatio con un avwersario du-
rante il salto, il cavaleaflutti otiene il normale bonus di +2 al
suo tiro per colpire Al termine del salio, il cavalcaflutti e la
cavalcatura sono di nuovo immersi e quindi non subiscono

CAVALCATURA DEL CAVALCAFLUTTI

La cavaleatura del cavalcaflutti differisce da una creatura stan-
dard del suo tipo in pid modi. Un cavalcaflutti Medio solita-
mente cavalca un ippocampo, un leone maring, uno squalo
Grande, una balena assassina o una focena. Un cavalcaflutti
Minuscolo o Piccolo di solite sceglie uno squale Medio,
mentre un cavalcaflutti Grande preferisce un elasmosauro,
uno squalo Enorme o un capodoglio. Questa cavalcatura é una
bestia magica, non un animale. Ha un certo numero di capa-
cita speciali, come maostrato pid avanti

Livellodel DV Armatura Mod.
bonus naturale Forza Int §

Tomeno +1 +1 #1 5 Eludere migliorato,
condividere incantesimi,
legame empatico,
condividere tiri salvezza

+2 +2
+4 +4 Parlare con creature
della sua specie

Movimento veloce

Resistenza agli

incantesimi

+6 +5

+8 +&

Livello del personaggio: | livello del perscnaggio del caval-
caflutti.
Dadi Vita bonus: Questi sono Dadi Vita d8 extra, ognuno dei
i ottiene un modificatore di Costituzione come normale. |
WDadi Vita extra migliorano i bonus di attacco base e ai tiri
3 base della cavalcatura, come al solito {vedi il Manucle
i Mostri per le regole sull'avanzamerio delle bestie magiche).
Armatura naturale: Questo & un incremento al bonus di
atura naturale della cavalcatura.
Mod. Forza: Aggiungere questo valore al punteggio di Forza
la cavalcatura.
Eludere migliorato [Str): Se la cavaleatura del cavalcaflutti &
Bogpetta ad un attacco che normalmente permette un tiro
ezza sui Riflessi per dimezzare i danni, non subisce alcun
o se effettua il tiro salverza con successo e danni dimez-

zati anche in caso di fallimento del tiro salvezza.

Condividere incantesimi: A scelta del cavalcaflutti, pud far si
che qualsiasi incantesimo che lancia su di sé (se & un incanta
tore) abbia effetto anche sulla sua cavalcatura. Questo si
applica anche alle capacita magiche. La cavalcatura deve
essere entro 1,5 metri. Se I'incantesimo o la capacitd magica
ha una durata diversa da istantanea, l'incantesimo smette di
avere effetto sulla cavalcatura se questa si sposta a pit di 1,5
metri da lui e non avrd pil effetto sulla cavalcatura neanche se
la cavalkcatura ritorna vicino al cavalcaflutti prima della fine del
periodo di durata. In aggiunta, il cavalcaflutti pué lanciare un
incantesimo © usare una capacitd magica con un bersaglio
“Incantatore™ sulla sua cavalcatura invece che su se stesso. Il
cavalcafluiti e la cavalcalura possono anche condividers incan-
tesimi che normalmente nan hanno effetto su creature del tipo
della cavalcatura (bestia magica).

Legame empatico (Sop): Il cavalcafiutti ha un legame empa-
tico con la cavalcatura fino a una distanza di 1,6 km. Il cavalca-
flutti non pud vedere attraverso gli occhi della cavalcatura, ma i
due possono comunicare telepaticamente. Anche le cavalcature
intelligenti vedono il mondo in modao differente rispetio ai loro
cavalieri, q,"rr:‘li i fraintendiment! sona SEMpie possibul-.

Condividere tiri salverza: La cavalcatura usa | propri liri
salvezza base o quelli del cavalcaflutti, quali che siano migliori

Parlare con creature della sua specie [Sop): La cavalcatura pud
comumicare con animali acquatici o con creature approssimati-
vamente della stessa specie. Una balena o una focena possono
parlare con gualsiasi balena o focena, mentre uno squalo pud
parlare con altri pesci e una rana pud parlare con gli anfibi.

Movimento veloce (Str): La velacitd di nuotare della cavalca-
tura aumenta di 1,5 metri se di taglia Piccola, e di 3 metri se di
taglia Media o superiare.

Resistenza agli incantesimi (Str): La cavalcatura ottiene una
resistenza agli incantesimi pari al livello di classe del cavalca-
flutti + 5. Perché un suo incantesimo abbia effetto sulla caval-
catura, un incantatore deve effettuare una prova di livello
(120 + livello dell incantatore) almeno pari alla resistenza agh
incantesimi della cavalcatura,

= - -




TABELLA 7-1: CAVALCAFLUTTI

Tiro salv.
Riflessi
+0

Livello Bonus di
di classe attacco base
1* +1

Tiro salv.
Tempra
+2

'y +3

3* +3
e +4

5* +4

6° +5

* +5

¥ +h

r +6

10 +7

la penalita di -2 alla Classe Armatura contro avversan fuoni
dall'acqua (quelli sorr'acqua sono comunque in grado di
sfrurtare a proprio vantaggio il farto che il cavaleaflurri sia
temporaneamente non in equilibrio). Un cavalcaflumi non
pud usare questa capacita in due round consecurivi

Tirare in sella superiore (Str): Al livello, un cavalca-
flutti non subisce alcuna penalita guando compie attacchia
distanza con una balestra, un arpione, un giavellotto, un tri-
dente o una lancia corta mentre ¢ in sella.

Danza sulle onde (Ser): Cuando raggiunge il 9° livello, un
cavalcaflurti in sella pud manovrare molo efficacemente tuo
ri dall'acgua. 1l cavaliere e la cavalcatura possono muoversi fi
ne a quattro volte la velocita di nuotare della cavalcarura fue
ri dall'acqua e possono compiere cariche, compresi Artacchi
in Sella se il cavalcaflurti ha questo talento (si applicano le
normali regole per la carica). Inoltre, pud ora usare le sue ca-
pacira di breccia, sonda e sfiorare in round consecurivi

Richiamo delle profondiri (Sop): Al 10° livello, un ca-
valcaflurti pud evocare uno o piti elementali dell'acqua una
volta al giorno, come con lincantesimo alleato planan

ESEMPIO DI CAVALCAFLUTTI
Annamette Devi
consapevole di essere pit dedita della maggicranza, e piil
abile di alcuni, ma nulla di pit.. La sua famiglia ha sempre
cacciato ¢ allevato pesci, quindi lei & cresciuta cavalcando
diversi animali acquatici. I suoi preferiti sono sempre stati
gli squali. La sua famiglia pensa che il suo status di cavalea
flurti sia un onore per lintera famiglia. Colpolesto, la sua ca-
valcatura, viene dalle stalle di famiglia.

ser si considera un semplice soldato. E

Annamertte Devisser: Marinide femmina Grr §/Cavalea-
flurd 2; CS 8; umanoide Medio (acquatico); DV 5d10+5 pid
2d10+2; pl 45; Iniz +5; Vel 1,5 m, nuotare 15 m; CA 16, con-

tatto 11, colia alla sprovvista 15, Atr +1 1/+6 in mischia

(1d8+6, tridenie+1); Spazio/Portata 1,5 m/1,5 m; AS bonus
dell'arma in sella, carica col rrid QS visione crepuscola-
re, bonus di Cavalcare; AL NB; TS Temp +8, Rifl +2, Vol +4;
For 14, Des 12, Cos 12, Int 12, Sag 11, Car 10.

Abilitd ¢ talenti: Addestrare Animali +6, Ascoltare +2, Ca-
valcare (squalo) +10, Osservare +2, Saltare +4, Scalare +2; Ar-
ma Focalizzata (tridente), Carica Devastante, Combattimen-
to in Sella, Estrazione Rapida, Iniziativa Migliorata,
Specializzazione in un'Arma (tridente), Tirare in Sella

+2
+3

+3
+4

(]

+5

Tiro salv.
Volonta

Speciale

Cavalcatura del cavalcaflutti, bonus dell'arma
in sella 41 (tridente), carica col tridente
Bonus dell’arma in sella 41

(giavellotio /arpicne), bonus di Cavalcare +2
Bracria, bonus dell'arma in sella +2 (tridente)
Sonda, bonus dell'arma in sella +2
(giavellottoarpione)

Tirare in sella migliorato, bonus dell'arma in
sella +3 (ridente), bonus di Cavalcare +14
Attacco in sella completo, bonus dell'arma in
sella +3 (giavellotto farpione)

Shiorare, bonus dell'arma in sella +4
(tridente), bonus di Cavalcare +6

Tirare in sella supericre, bonus dell'arma in
sella +4 (giavellottofarpione)

Danza sulle onde, bonus dell’arma in sella +5,
bonus di Cavalcare +3

Richiama delle pmf(m:du'.a_ bonus dell'arma in
sella +5 (giavel otto farpione)

Cavalcatura: Vedi “Colpolesio”, sotto.

Bonus dell'arma in sella (Str): Annamente ha un bonus
di +1 ai tiri per colpire con ridente, giavellorio e arpione
mentre & in sella.

Carica col tridente (Str): Annamere pud usare un tri-
dente per infliggere danni raddoppiati quando usaro sul
dorso di una cavalcarura che carica. 1l talenwo Carica Deva-
stante pud essere usato per aumentare il multiplo dei danni
al triplo del normale.

Bonus di Cavalcare (Str): Annamette ha un bonus di +2
alle prove di Cavalcare (gia sommate al modilicatore di abi
lita sopra indicato).

Propricta: Amulelo dell'armatiura naturales 1, Indente+ 1, giaco
di maglia in mithral, 2 poziens di cura ferite leggere, 85 mo.

Colpolesto, cavalearura: Squalo femmina; CS 2; animale
Grande (acquatico); DV 8ds+8; pf 44; Iniz +2; Vel nuotare 18
m; CA 15, contanto 11, colto alla sprovvista 13; At +7 in mi-
schia (1d8+6, morso); Spazio/Porrata 3 m/1.§ m; QS olfaro
affinato, visione crepuscolare; AL N; TS Temp +7, Rifl 48,
Vol +3; For 18, Des 15, Cos 13, [nt §, Sag 12, Car 2

Abilitia ¢ talenti: Ascoltare +8, Nascondersi -2, Osservare
+9; Arma Preferita (morso)

Olfarto affinato (Str): Colpolesto puo notare le crearure
grazie all'olfarto acute in un raggio di 54 metri ¢ individua
re sangue nellacqua fino a una distanza di 1,6 km.

Eludere migliorato (Str): Se Colpolesto ¢ soggetta ad
un attacco che normalmente permette un tiro salvezza sui
Riflessi per dimezzare i danni, non subisce alcun danno se
efferrua 1l riro salvezza con successo e danni dimezzari an-
che in caso di fallimento del tiro salvezza.

I mind I.:;.;}ﬂ sono conoscitori del cer vello, ma alcuni por-
tano questo gusio al livello successivo. Lillithid eruditoé un
accademico che si occupa di scienza applicata, acquisendo
MUOVE ¢

Spesso un illithid erudito si specializza nelle arti arcane,
di solito come mago, dal momento che tende verso ricerche
da studiosc. 1 bardi, con la loro insaziabile ricerca della co-
noscenza, frequentemente gravitano verso questa carriera.
Meno spesso, un mind flayver privo di classe si imbatte nel
percorso dell'erudito dopo aver consumato un cervello par

INOSCEnie (‘l,tl [ l'r\‘t'ljl n":'lr COMSWMma.




ticolarmente degno di valore.

Gli illithid eruditi sono eccellent membri di sostegno
per quasi qualsiasi gruppo, nonostante preferiscano la com
pagnia di altri mind flaver. Generalmente portano diversi
schiavi di classi o tipi di creatura desiderat: per consumarli
quando necessario. Un erudito spesso & capo di un'inguisi-
zione o anche di un culto per perseguire i propri scopi

Dado Vira: d4.

REQUISITI
Per diventare un illithid erudito, un personaggio deve sod-
disfare i seguenti requisiti
Razza: Mind Hayer.
Abilita: Conoscenze (arcane) 10 gradi.
Speciale: Deve aver consumato il cervello di una crearu-
radi GS 9 0 maggiore.

ABILITA DI CLASSE
Le abilita di classe dell'illithid erudito (e le caratteristiche
chiave per ogni abilita) sone Ascoltare (Sag), Cercare (Inr)
Concenirazione (Cos), Conoscenze | qualsiasi) (Int), Inrimidi
re (Car), Muoversi Silenziosamente | Des), Nascondersi ( Des)
Osservare (Sag), Percepire [ntenzioni (Sag) e Raggirare (Car)

Punti abilira ad ogni livello:2 + modificarore di Inr

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presu
gio dell'illithid erudito
Competenza nelle armi e nelle armature: Gli illit
eruditi non acquisiscono né perdono competenza nell'n
so di armi, armature o scudi guadagnando li
velli in questa classe.
Acquisire abilita (Str): Al 17 livello,
un illithid erudito pud acquisire un'abilita co-
nosciuta da una creatura di cui ha consumato
il cervello, scelra
al momento del-
la consumazione. (-
riene permanentemente
tare i ;-_ra:li della cre ra in
quella abilita (ma non i bonus azzia
li 0 ai punteggi di caratteristica
per il modificatore di
abilita) anche se .
il suo nuovo to \
tale & di pid gra §
di di quanti L'at
tuale livello del
personaggio del-
lillithid erudito
permerterebbe nor-

malmente. Questa abilita

diventa un'abilita di

classe per l'illithid eru

dito, ¢ pud acquistare pin gra

di nell'abilita se i nuovi

gradi non gli fanno superare i suci
gradi massimi nell'abilita

Al 4, 6" e & livello, lllithid erudito pud acquisire e usare
un'abilita addizionale da un cervello.

Sapienza (Str): Al 1° livello, un illithid erudito ortiene la
capacitd di effettuare una speciale prova di sapienza due vol-
te al giorno per ricordare informazioni esoteriche dai cer-
velli che ha consumarto. I'nlpru_\ COme COM una prova di co-
noscenze bardiche (vedi Capitolo 3 del Manuale del Ciocatore
per maggiori dertagli su questa capacita e sulle tipiche CD
1.{('“(' ';rl‘\'{' 1|]11']’1 wl l'rllf_i!l(l sOomma ||1 S0 ]1\'.‘"[‘ n nlll(‘.‘-’lﬂ
classe di prestigio al suo modificatore di Inrelligenza come
bonus a qualsiasi tentativo di imparare qualeosa di insolito

’\1 2 5 e9 1|'|'<"I.I|. II!II”II:II I‘:l.l.ll" I‘“-\ Q'{ll’ltu.{ll‘ una
speciale prova di sapienia due volte addizionali al giorno.

Acquisire talenti (Str): Al 2° livello, un illithid
l'lleIl\: ACqUISISCE PETIMA nentemente uno
dei talenti di una creatura consumata,
sempre che soddishi i prerequisiti
di quel talento. Al

%, 6" e 8 livello, " '
o
1 =y 11

lillithid erudito puo acquisire e usare un talento addi
zionale da un cervello consumato.

Acquisire privilegi di classe (Str) Al 3° li-
vello, un illithid erudito ottiene permanente-
mente un privilegio di classe del possessore di
un cervello consumaro, come un personaggio




del livello di quella creatura in quella classe. Se il personag
gio precedente era un incantatore, lillithid erudito é in gra
do di lanciare un incantesimo di ogni livello a disposizione
del personaggio (se la virtima era un mage, il mind flayer
deve comungue consultare un libro degli incantesimi o im-
parare dalle pergamene), come anche i gli incantesimi
bonus forniti dai punteggi di carareristica dellillichid eru-
diro. Se Illithid erudito ha gia livelli da incantatore, questi
incantesimi sono in aggiunta a guelli garantiti dai livelli di
classe da incantatore dell'illithid erudito

Al 7° livello ¢ ancora al 10° livello, ['illithid erudito puo or-
tenere un altro privilegio di classe da un cervello consumaro.

Acquisire un attacco speciale 0 una qualita speciale
(Serk Al 5 livello, I'illithid erudito acquisisce permanente
mente un attacco speciale o una qualita speciale del posses
sore di um cervello consumaro. La capacita scelia non deve
fare affidamento su una caratteristica fisica della creatura
consumata, come un attacco con lo sguardo, un'arma a sol-
fio, il welle © un attacco naturale con unappendice non pos-
sedua dal mind flayer. Se la capacird consente un riro sal-
verza, Bilithid erudiro usa il suo modificatore di punteggio
di cassmweristica per determinare la CD

A Bvello, lllithid erudite pud acquisire un aliro artac-
co“& o qualita speciale da un cervello consumaro.

D DI ILLITHID ERUDITO

Wissenka & un mind flayer che ha perseguito il
dellombra danzante quasi dalla nascita. Lui e il
apagno ombra hanno raccolto molti schiavi per la
della cirta di Sugglir. Un assalto ad opera dei drow ha
mprendere a Sugglir che la sua vera lealta era posta
illithid, quindi ha abbandonato la sua carriera come
danzante e ha iniziato a sviluppare le sue abilita co-
g illithid erudito. Sugglir ¢ un difensore devoro della sua
smre. Potrebbe essere inconrrato in missioni per 'Ii"“'lﬂi"'
tutio cid che minaccia gli illithid della su
Sugglir Wissenka: Mind fayer Oda 3/Illithid erudito %
GS 15; aberrazione Media; DV 8d8+8 pit 3d8+3 pit 3d4+3;
pf 72; Lniz 46; Vel 9 m; CA 24, contatto 15, colto alla sprov-
wvista 22; Art +13 in mischia [1d4+1, 4 tentacoli); Spazio/Por
tata 1,5 m/1,5 m; AS estrazione, afferrare migliorato, flagello
meniale, poteri psienici, illusione d'ombra, attacco furtive
+ }'clﬁ. evocare ombre; Q8 scurovisione 18 m, eludere, nascon-
dersi in piena vista, sapienza 4 volte al giorno, RI 25, telepa-
tia, schivare pmd:gmso; AL LM; TS Temp +10, Rifl +11, Vol

#17; For 12, Des 14, Cos 12, Int 20, Sag 17, Car 18
Abilita ¢ talenti: Acrobazia +12, Ascoltare +13, Cercare®
+14, Concentrazione +15, Conoscenze (arcane) +17, nip]n—
mazia +16, Intimidire +11, Intrantenere +9, Muoversi Silen-
ziosamenie +17, Nascondersi +22, Osservare +18, Percepire

Intenziont +13, Raggirare +16, Saltare +7; Arma Focalizzata
(tentacolo), Arma Preferita (tentacelo), Incantesimi in
Combartimento, Iniziativa Migliorata, Maestria, Tempra
Possente™.

Artacco Furtivo (Str) Queste & un privilegio di classe ac-
quisito. Se Sugglir pud cogliere un avversario quando questo
non ¢ in grado di difendersi efficacemente dal suo arracco, pud
colpire un punto vitale per danni extra. In qualsiasi momento
incui al bersaglio di Sugglir sia negato il suo bonus di Destrez:
#a alla Classe Armatura (a prescindere che possieda 0 meno un
bonus di Destrezza), lamtacco di Sugglir infligge +7dé danni.
Dowvesse Sugglir compiers un colpo critico con un artacco fur
tivo, questi danni extra non vengono moltiplicat

Colpire un punto vitale richiede precisione e penetrazie
ne, quindi gli attacchi a distanza possono solo contare come
attacchi furtivi ce il bersaglio & lontano 9 metri 0 meno.

Con un manganello o un colpo senz'armi, Sugglir pud com-
piere un attacco furtivo che infligge danni debilitanti invece
di danni normali. Non pud usare un'arma che infligge danni
normali per infliggere danni debilitanti in un aracco furtivo,
neanche con la solita penaliti di -4, poiché deve fare un uso or-
timale della sua arma al fine di eseguire Pattacco furtivo

Sugglir pud compiere attacchi furiivi solo contro creaiu-
re viventi con anatomie discernibili: non morti, costrunti,
melme, vegetali e creature incorporee sono privi di aree vi-
tali da artaccare. Inoltre, qualsiasi creatura immune ai colpi
critici ¢ allo stesso modo immune agli attacchi furtivi. Inag
giunta, Sugglir deve anche essere in grado di vedere il ber
saglio abbastanza bene da distinguere un punto vitale e de
ve essere in grado di raggiungere un punto vitale. Sugglir
non puo compiere un attacco furtive mentre l'u[ph'l't.' una
creatura con occultamento oppure colpendo gli arti di una
creatura i cui punti vitali sono fuori portara.

Flagello mentale (Mag): Questo artacco ¢ un cono lungo 18
metri. Chiungue ve olio all'interno di quesio cono de-

I esso un tiro salvezza sulla Volo
(CD 18) 0 essere stordito per 3d4 ound. | mind flayer spes-
so cacciano utilizzando questo potere e poi trascinano via
una o due delle loro vittime stordite per nutrirsene.

Poteri psionici (Mag): A volonta: charme sun mostri, indna
duazione dei pensieni, levilazione, proiezione astrale, spostamento
planare e suggestione. Queste capaciti sono come gh incantesi
mi lanciati da unc stregone di &° livello (tiro salvezza CD 14 +
livello dellincantesimo). Le CD sono basate sul Carisma

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacita,
Sugglir deve colpire una creatura di taglia da Piccola a Gran-
de con il suo attacco con i tentacoli. Se riesce s rrattenere, at-
1acea il tentacolo alla resta dellavversario. Sugglir pud affer-
rare una creatura Enorme o pill grande, ma solo se pud in
qll:ill he modo raggiungere la testa del nemico

Dopo aver afferrato con successo, Sugglir puo tentare di

TABELLA 7-2: ILLITHID ERUDITO

Livello Bonus di

di dasse attacco base
1* +0

r +1

¥ +1

4 +2

5 +2

Tiro salv.  Tiro salv.
Tempra Riflessi
+0 +0
+0 i
+1 1
+1 +1

+1 +1

Tiro salv.
Volonta
+2
+3
+3
i
+4

Speciale

Acquisire abilita 1, sapienza 2 volte al giorno
Acquisire talento 1, sapienza 4 volte al giorno
Acquisire privilegio di classe 1

Acquisire abilita 2, acquisire talento 2
Acquisire attacco speciale o qualitd speciale 1,
sapienza 6 volte al gioma

Acquisire abilita 3, acquisire talento 3
Acquisire privilegio di classe 2

Acquisire abilita 4, acquisire talento 4
Acquisire attacco speciale o qualitd spediale 2,
sapienza § volte al giorno

Acquisire privilegio di classe 3

+2 +2
+2 +2
+2 +2
+3 +3

+5
+5
+B
+6

6
r
e
r

10°

+3
+3
+4
4
+1 +7

+5 +3




attaccare i suoi rimanent tentacoli con una singola prova di
lotta. Cavversario pud sfuggire con una si ngol.‘l prova riusci
ta di lotra o di Artista della Fuga, ma Sugglir ottiene un bo
nus di circostanza +2 per ogri tentacolo che era araccato al-
Tinizio del rurno dell'avversario.

Estrazione (Ser): Se Sugglir inizia il suo turno con tutti e
quattro i tentacoli artaccati e riesce a mantenere la presa, au-
tomaticamente estrae il cervello dell'avversario, uccidendo
istantaneamente quella creatura.

Telepatia (Sop): Sugglir pud comunicare teleparicamente
con qualsiasi creatura entro 30 metri che abbia un linguaggio.

Nascondersi in piena vista (Sop): Sugglir puo usare la-
bilira Nascondersi anche mentre viere osservato. Finche si
trova entro 3 merri da un'ombra di qualche tipo, puo nascor-
dersi in piena vista senza nulla di effetiivo dietro cui nascon-
dersi. Non pud, tunavia, nascondersi nella sua stessa ombra.

Eludere: Se Sugglir viene esposto a qualsiasi efferto che
normalmente gli permette di tentare un tiro salvezza sui Ri-
flessi per dimezzare i danni (come una palla di fuseo), non
subisce danni con un tiro salvezza effettuato con successo
La capacita di eludere pué solo essere usata se Sugglir sta in-
dossando un'armatura leggera 0 nessuna armatura

Schivare prodigioso: Sugglir pud reagire al pericolo pri-
ma di quanto normalmente i suoi sensi gli permenerebbero
anche solo di rendersene conro. Mantiene il suo bonus di
Destrezza alla Classe Armarura indipendentemente dalles-
gere colto alla sprowvista o colpito da un artaccante invisibi-
le. (Perde comungque il suc bonus di Destrezza alla Classe
Armatura se viene immobilizzato)

Hlusione d'ambra (Mag): Sugglir pud creare illusioni visive
dalle ombre circosianti. Questa capa identica all'incan-
gesimo arcano immaging silmoose e pud essere utilizzata una
yolta al giorno

Evocare embre (Mag): Sugglir ha evocato un'ombra, una te
mebra non morta (vedi la voce “Ombra” nel Manuale das Mo-
#ri per e sue statistiche). A differenza di unombra normale,
Tallineamento di questa ombra si accorda a quello di Sug-
glir. Lombra evocata non pud essere scacciara, intimorita o
gomandata da nessun altro. Quest'ombra serve come com-

gno di Sugglir e pud comunicare chiaramente con lui.

Se il suo compagno ombra viene distrutio, o se Sugglir

eglie di congedarlo, Sugglir deve 1entare un tiro salvezza

lla Tempra (CD 15). Se il viro salvezza fallisce, perde 600

nti esperienza. Un tiro salvezza riuscito riduce la perdita

300 PE. Un compagno ombra distrutio o congedato non

essere rimpiazzalo per un anno e un giorno.

Abilita; *Questa é un'abilita acquisita.

Talenti: **Questo & un talento acquisito.

Sapienza (Str): Sugglir ottiene un bonus di +9 alle sue pro-

di sapienza. Pud usare questa capacita due volte al giorno.

Compagni: Sugglir ha unombra come compagno (vedi
fEvocare ombre” sopra) e due schiavi grimlock.

Proprieti: Amuleto di avmatua naturale+3, bracciali dellar-

tura+3, anello di protezione+3, mantello della resistenza+3, ar-
potente corto composito+1 (bonus For +1), 20 frecce del sonno.

R R )
X a
§i OrTOri Squamosi sono s.)ld.Iu anfibi d'elite. Si specializ-
po nella sorveglianza dei confini acquatici dei domini lu

AMOSO

ertoloidi. Colpendo improvvisamente dal bordo dell'ac-
seminano paura e distruzione sul loro cammino. Piiidi
incauto intruso & state visto per 'ultima volta come una
fiscia di bollicine nelle acque paludose, rrascinato sort'ac-
da orrori squamosi.

I lucertoloidi sono rra i piu comuni orron squamosi, ma
anche locathah, marinidi e sahuagin talvelta hanno simili
guardiani. A volte perfino i kuo-toa si addestrano come or-
TOr SqUamOosi.

Come PNG, gli orrori squamosi lavorano in squadre di 2-
s membei lungo i confini dei domini delle loro popolazioni.
Qualche volta servono altre razze come mercenari. ma sem-
pre in situazioni in cui possono combattere dallacqua. Rara-
mente lavorano da soli, ma anche un orrore squamoso soli-
tario & un‘abile guerrigliera

Dado Vita: d10

REQUISITI

Per diventare un orrore squamoso, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: I| personaggio deve avere il sottotipo acquatico o
rettile

Bonus di attacco base: 45.

Abilita: Muoversi Silenziosamente 5 gradi, Nascondersi
5 gradi, pitt Nuotare 5 gradi oppure un bonus razziale di +8
alle prove di Nuotare.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe dell'orrare squamoso (e le caratteristiche

chiave per ogni abilita) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int),
Concentrazione (Cos}, Muoversi Silenziosamente (Des),
Nascondersi { Des), Nuotare (For), Osservare (Sag), Saltare
For), Scalare (For) e Sopravvivenza (Sag).

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio dell'orrore squamoso.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un orrore
squamoso & competente nelluso di rurte le armi semplici e
da guerra, negli scudi e nelle armarure leggere. Altrimenti
non acquisisce né perde competenza nell'uso di armi, arma-
rure o scudi guadagnando livelli in questa classe.

Afferrare migliorato (Str): Se un orrore squamoso col-
pisce con le sue armi naturali o con un artacco senz armi, in-
fligge danni normali e tenta di iniziare una lotta come azio-
ne gratuita senza provocare un attacco di opportunita. La
capaciti funzicna solo contro avversari della stessa taglia 0
pit: piccoli. Lorrore squamoso ha l'opzione di condurre la
lotta normalmente, ¢ semplicemente usare le sue armi na-
rurali o l'attacco senz'armi per trattenere l'avversario. Ogni
prova di lotta che effettua con successo durante i round suc-
Cessivi auromancamente |nﬂig3|.' ll:lnl".i iﬂdl-.l.’.'lll 'Pl‘l I arrac-
co con cui @ riuscito a trattenerlo

Olfatro affinato (Ser): Un orrore squamoso pud notare
le creature grazie all'olfaro in un raggio di 54 metri, purcheé
sia l'orrore squamoso che la creatura siano nello stesso cor-
po d'acqua, e pud individuare il sangue nell'acqua fino a una
distanza di 1,6 km.

Incantesimi: A partire dal 1° livelle, un orrore squamoso
ottiene la capacita di lanciare incantesimi divini dalla lista
degli incantesimi del ranger (vedi Capitolo 11 del Manuale
del Giecalore). Per lanciare un incantesimo, lorrore squamo-
so deve avere un purteggio di Saggezza di almeno 10 + il li-
vello dell'incantesimo, quindi un orrore squamoso con Sag-
gezza 10 o inferiore non pud lanciare questi incantesimi. Gli
incantesimi bonus dell'orrore squamoso sono basari sulla
Saggezza, e i tiri salvezza contro questi incantesimi hanno
una CD di 10 + il livello dellincantesimo + il bonus di Sag-




gezza dell'orrore squamoso. Quando 'orrore squamoso ot-
tiene 0 incantesimi di un certo livello, come ¢ cantesimi
di 1* livello al 1° livello, significa che ottiene solo gli incan-
tesimi bonus. Un orrore squamoso senza un incantesimo
lx'll.]'\' :_'.II'I 1 \'l .l\ I'“'\' non E"'lli- AC0Ta ].I.I'Il Eie un ancantes
simodi quel livello. Un orro-
re squamoso preparage
lancia incantesimi
prop!
un ranger (ma
il livello dell’in
cantatore dell'orro
re squamoso ¢
uguale al suo li- }.
vello di classe).
Liberta di
movimento
(Str): A parrire
dal 2 livello,
un oo
moso si muove
¢ combatte sot-
t'acqua come
se fosse sogget
to all'incantesi
mo [iberta da
maovimento,
Riduzione
del danno
(Str): A partire
dal 4’ livello, un
orrore squamo-
so ottiene la c
pacita di ignora-
re una parte di
danni da ogni
colpo o attacco
Sottrarre 2 dai
danni che l'or
rore squamoso
subisce ogni volta
che gli vengono inflitd
dei danni. Al 10° livello, que-
sta riduzione del danno aumenta a
4/-. La riduzione del danno non pub ri-
durre i dannia menodio
Attacco Rapido (Str): Al 5° livello, un orrore sg
ottiene Attacco R.ll‘i\in;u:hr l:||:'hl.' IONUS
Incantesimi Silenziosi: Al 7° livello
so ottiene Incantesimi Silenziosi come
Incantesimi Immobili: AlI'S" livell
so ottiene Incantesimi Immobili come taler

M DITDME 5(

o bor
{TOIE SqUAIMO
y bonus

TABELLA 7-3: ORRORE SQUAMOSO

Livello Bonus di Tiro salv, Tiro salv. Tiro saklv.
di classe attacco base Tempra Riflessi Volonta
1® +2 +0 -0

+3 +Q -0
+3 +1 +1
o4 1

+4 +1
+5 +2
+5 +3
+E +2
B +3
. +3

4

+ +
o N

+

ESEMPIO DI ORRORE SQUAMOSO

Questo esempio sfrutta un lucertoloide, Saebeohrt Mor-
teincrespata, che ha acquisito sufficienti livelli da guerriero
per qualificarsi come orrore squamoso. Saebeohrr terrorizza
do depravaro

quanti sem-

i confini della sua comunitd, anaccando in
1

gli int * an

plicemente passano troppo

vicini. Ogni tanto

delle razzie contro le vici-

§ ne comuniti per ricor-

dare loro quanto possa-

no essere pericolosi i

lucertoloidi. Censi

dera le razzie negli

insediamenti uma

mi quali semplici

spedizioni di caccia.

I capi dellz sua co-

munita cominciano

a temere che egli
usurpi il loro

e, ima 1".ll"l:l".!lll.r

capisce che un ca-

po deve prendere

in ccnsiderazione

molte pii cose del

semplice infligge

re dolore ¢ soffe

renza alle creature

viventi, e di conse-

Buenii non prova

alcun desiderio né

interesse per il

pote pnll'l:'n

Saebeohrt

Morteincre-

spata: Lucertor

loide Grr 4/Orro-

re squamoso 2,

GS 7; umanoide

Medio (acquatico.

rettile); DV 2d8+4

4d10+8 pit 2d10+4

pf 58; Iniz 44; Vel 9 m; CA

21, contatto 10, colro alla sprovvista 21; Atr +9 in mischia
47 in mischia (1d4+1, morso) o +10/45 in

18+5 /%3, ascia da battaglia sacrilegas 1) 0 46 a di

stanza (Sda+3, giavellotto del fulmine); Spario/Porrara 1,8

AL NM; T5 Temp -8, Ritl +4, Vol
Int12 bag 12.Car 8

—————Incantesimi al giorno———
Speciale 1" r 3 4
Afferrare miglorato,
olfatto affinato
Libarid ci movimento

Riduziore del danro 2/-
Attacco Rapido

Incantesimi Silenziosi
ncantesimi Immabil

BRI R R et o O

Riduzione del danno 4-




Abilita ¢ talenti: Addestrare A li +2, Ascoltare +4
librio +4, Muoversi Silenziosamente =5, Na-
scondersi =%, Nuotare +16 Osservare
+5, Saltare +14, Scalare +6; Ini va
Migliorata, M ultiatrace
Tracce,

Affercare migliorato (Str): Se
Saebechrt colpisce con entrambi gli at-
tacchi con gli artigli, infligge danni
normali ¢ tenta di iniziare una lotta
come azione gratuita 5en2a proveca-
re un attacco di opportunita, Afferrare migliorato fun-
ziona solo contro avversari Medi e pid piccoli. Sae-
beohrt ha l'opzione di condurre la lorta normalmente, o
semplicemente usare i suot artigli per crattenere l'av-
versario. Ogni prova di lotta che efferua con successo
durante i round successivi automaticamente infligge
2d4+6 danni da artiglio.

Liberti di movimento (Sir): Saebechrr si
muove e combatie sott’aicqua come se fosse sog-
getto all'incantesimo liberta di movimento.

Abiliti: Grazie alla sua coda, Saebeohrt riceve
un bonus razziale di +4 alle prove di Equilibrio,

Nuotare ¢ Saltare.
Incantesimi da ranger preparali (2; tiro salvez-
a CD 12): 1" -passare senza Iracce, zanné magice.

Propricta: Giaco di magha in mithyal+1, scu-
do in legnoseure+ 1, asoa da bartaglia sacrile-
ga+1, § gavellotti d d

0, Seguire

nuotare, 4 pozion di cura ferite modera-
te, 78 mo

PROGENIE
EMANCIPATA

Miserabili schiave dei non morti, legate eterna

mente da morte innaturale, varie specie di progenie
infestanc la nerte. Una volta ogni molte tempo.

una di queste sfortunate si ritrova liberata quando

la creatura non morta che Iha ereata viene distrutea,
Ora, anche se ancora maledetta dalla non morre, la pro-
genie emancipata nizia a ricordare la sua vita precedente

¢ forse trova qualche 1 di redenzi

La non t'in di una progenie em: ancipata & molto solitariz

Poche delle crearure che inc ontra prc wbabilmente percepi-

scono che sta cercando an ie e semplicemente
distruggerla il pil velocemente possibile. Una

progenie emancipata potrebbe essere trovata insieme ai

suoi precedenti compagni di avventure {che possonc anche

essere stati i suoi liberatori), che non vogliono abbandonare

il loro precedente compagno

Dado Vita: d12.

REQUISITI

Per diventare una progenie emancipata, un personaggio
deve soddisfare 1 seguenti requisiri

Razza: Non morto intelligente crearo da un altro non
morto usando la sua capacita di creare progenie

Bonus di artacco base: +3

Speciale: Deve sssere stata creata come progenie da una
creatura non morta che successivamente  stat

Bli ITA DI CLASSE
= ahilita di classe dr||.1 progenie emancipata (e le caratterist:

chr chiave per ogni itd) sono Ascoltare (Sag), Camuffare

Car}, Cercare (Int), Intimidire (Car), Muoversi Silenziosa
mente | Des), Nascondersi (Des}, Osservare (Sag), Percepire
[ntenzioni (Sag), Raggirare (Car), Saltare (For) e Scalare (For)
Punti abilita ad ogni Livel-

lo: 2 + medificatore di Iru

PRIVILLGI
DI CLASSE

la classe di prestigio della
Fﬂ‘g{']]il‘(‘[‘.l.l['ll. 'II"‘|.|.

Cnnlpetenm T.IC".I: ar-

mi e nelle armature:

Le progenie emanci-

pate sono competenti

nell'uso di tutre le armi

semplici, e altrimenti non

ottengono né perdono

alcuna competenza

nelle armi, nelle ar-

mature o negli scudi

adagnando livel-

i'. n C!IINI L_lﬂm

Resistenza

allo scacciare (Str)

Una progenie eman-

cipata ottiene una

resistenza  allo

scacciare +2 ad

dizionale a

4 ogni livelle

¥ Questo si somma a

qualsiasi resistenza al-

lo scacciare intrinseca

della creatura non

morta; ad esempio, un

ghoul emanciparo al 1°

Iit'l'l_lﬂ Ihrl'lf[’:(f.’rhhf dl-

una resistenza allo scacciare

totale di +4 (+2 per essere un ghoul

e +2 per la classe di prestigio).
Ricordare talenti (Str): Al 1° livello, una
progenie emancipata ricorda parecchi aspetti

giunta a qualsiasi talento acquisito con lavanzamento di livello.
Ricordare privilegi di classe (Str): Al 2° livello, una
progenie emancipata ricorda ancora di pii della sus esisten-
za precedenre, Ora pud usare tutti i privilegi di classe di una
come personaggio del livello di quella
classe precedente. Se la classe precedente era una classe di
incantatore, la progenie emancipata & in grado di lanciare
-antesimo di ogni livello disponibile al personaggio
(se era un mago, deve comunque consultare il suo libro de-
gli incantesimi, o apprenderli dalle pergamene se il suo li-
1o degli incantesimi ¢ andato perduto quando € diventato
una progenie). Se il personaggio aveva un famiglio, il lega
me &I 11p.1t|| 0 Ira lui e |] tam j..l D viene .‘:I}l:lb:l:lu.
Riscoperta (Str): Al 3" livello, la progenie emancipata ri
entra completamente in possesso della sua eredita. Ricorda
tutti i suoi precedenti privilegi e capacita di classe, ottiene
di nuovo i suoi precedenti bonus di attacco base, bonus ai n-

clasee precedente,




TABELLA 7-4: PROGENIE EMAMNCIPATA
Livello
di classe

Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv
attacco base Tempra Riflessi  Volonta
1 +0 +0 +0 +2
g +1 +0 +0 +3
¥ +2 +1 +1 +3

ri salvezza base ottenuti con i livelli di classe, punti ferita, e
Lil]i4] Eli altri benefici di classe, e pud ora avanzare di nuovo
in rurre le sue precedenti classi. Questo si applica anche se
una precedente classe di personaggio normalmente non
permette liberta di multiclasse, purché il personaggio non
abbia abbandonate il cammino prima della sua trasforma-
zione in una progenie non morta. Di conseguenza, un ex-
paladino potrebbe continuare 2 guadagnare livelli come pa-
ladine (in realta diventando multiclasse mostro/paladineg),
ma se ha abbandonato il camminoe del paladine prima della
sua trasformazione, non ha comungue diritto di ritornare a
quella classe. Inoltre, una progenie emancipara di 3° livello
riceve il beneficio di un improvviso balzo del LEF. Se un
personaggio prende tutri e tre i livelli dellz classe di presti-
gio della progenie emancipara, il suo LEP divenrz la somma
del suo LEP da mostro + i suoi tre livelli di progenie eman-
cipara + i precedenti livelli di classe del personaggio.

Ad esempio, Yvine era un guerriero di 10° livello che & di-
ventaio una progenie ghoul e poi ¢ stato liberaro. Va all'av-
ventura come persenaggio con LEP § e poi prende un livel-
lo di progenie emancipara, diventando di LEP 6. Anche il
suo livello successivo ¢ di progenie emancipata, rendendoil
suo LEP 7. Quando in seguito prende il 3° livello di proge
nie emancipata, il suo LEP diventa 18 (5 come ghoul + 3 co
me progenie emancipata + 10 come guerniere).

ESEMPIO DI PROGENIE EMANCIFATA
Questo esempio sfrurta un'ombra basata su un'elfa stregona,
Anastrianna Galanodel Uccisa da un'ombra mentre era alla
ricerca di un tomo m;l]\.':iglrl. Anastrianna & risorta dai mor-
ti come ombra dopo 3 round. Poco tempo dopo, ha capito
che il suo padrone era stato disirutio e che lei non era pit
soiio .1 Suo l.l.”'ltrl.)"l'l. Ha M.'P].[U Ll! ritornare J] SuUC prece-
dente allineamento neutrale e poi ha trascorso molto tempo
combattendo per recuperare i suoi ricordi. Anastrianna ora
ricorda la sua vita precedente e la sua capacita di lanciare in
cantesimi. 1] suo corvo famiglio & ritornate quandoe lei hari
ottenuto le sue capacita di classe. Accompagnata dal suo fa
miglio, Anastrianna ora va all'avventura come ombra,
cercando il modo di aumentare il proprio potere.

Anastrianna Galanodel: Str 4/Progenie emancipata 3;GS 10
non morto Medio (incorporec), DV 3d12 pin 4d4 pii 3d12; pf

Speciale

Resistenza allo scacciare +2, ricordare talenti
Resislenza allo scacciare +4, ricordare privilegi di classe
Resistenza allo scacciare +6, riscoperta

4 Iniz +3; Vel 9 m, volare 12 m (buona’;, CA 17, conraro 17,
coltaalla sprovvista 14, A 44 in mischia (1dé danni For, tocco
incorporec). Spazio/ Portata 1.8 m/1,5 m; QS creare progenie,
wratti elfici, benefici del famiglio, tratti incorporei, resistenza al-
lo scacciare +8, tratti del non morto; AL N; TS Temp +2, Rifl +6,
Vol +10; For -, Des 17, Cos -, Int 10, Sag 12, Car 18

Abilita ¢ talenti; Artigianato (alchimia) +7, Ascoltare +2,
Cercare +4, Concentrazione +9, Conoscenze (arcane) +6,
Osservare +2, Sapienza Magica +10; Incantesimi in Combar-
timento, Riflessi Fulminei, Schivare, Volonta di Ferro.

Creare progenie (Sop) Qualsiasi umanoide la cui Forza
viene ridotta a 0 dal tocco incorporeo di Anastrianna rina-
sce come cmbra in 1d4 round. Questa progenie é sorto il co-
mando di Anastrianna e rimane sua schiava fino alla morre
di Anastrianna.

Anasrrianna pud controllare venti progenie alla volra. Se
crea una progenie che le fa superare quesio limite, la proge-
nie da pid tempo sotto il suo controllo viene liberata.

Tratti elfici: Immune a incantesimi ed efferti di sonno ma-
gico, visione crepuscolare; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contre incantesimi o efferti di ammaliamento; ha diritto auna
prova di Cercare quando si trova entro 1,5 metri da una porta
segreta © nascosta come s¢ la stesse cercando attivamente;
Competenza nelle Armi da Guerra (arco lunge composito) e
Competenza nelle Armi da Guerra (spada lunga) come ralenti
bonus; borus raziale di +2 alle prove di Ascoltare, Cercare e
Osservare (gia calcolato nelle statistiche sopra).

Benefici del famiglio: 11 famiglio di Anastriarnna le ga-
rantisce Sensi Acuti come ralemo bonus Lqua ndo si rrova
entro 1,5 merri). Anastrianna pud condividere gli incantesi-

il suo famiglio, e ha un legame empatico con esso fi-
a distanza di 1,6 km. Vedi “Famigli® nel Capitolo 3
ale del Giocatore.

Tratti incorporei: Pud essere ferita solo da altre creature
incorporee, armi magiche +1 o migliori, o dalla magia, con
una probabilita del 50% di ignorare qualsiasi danno da una
fonte corporea. Pub passare attraverso gli oggetti solidi a ve
lonti; i suoi attacchi attraversano le armature; si muove
sempre silenziosamenre.

Tratti del non morto: Immune a efferti di influenza
mentale, veleno. sonne, paralisi, stordimento e malattia. Non
soggetta a colpi critici, danni debilitanti, danni alle cararre-
risriche, risucchi di energia o morte per danno massiccio.

PROGENIE LIBERATA

Se il creatare di una progenie non mona viene distrutto, la
progenie non & pill controllata da quella creatura. Se la proge-
nie liberata era un personaggio giocante quando era in vita, ora
pud andare all’'avwentura come un personaggio con un LEP
equivalente a quello del creatore. Per esempio, una progenie
ghoul liberata ha un LEP di 5 e il LEP di una progenie ombra
liberata & 10.

Quando viene spezzato il lagame mentale che la lega al suo
creatore, una progenie liberata se ne rende conto istantanea-
mente. Pud scegliere di riconvertirsi all'allineamento che il
personaggio aveva quando era in vita. Sia che lo faccia o che

mantenga 'attuale allineamento come creatura non morta,
una progenie liberata ha memoarie basilari del suo passato (che
tipo di personaggio era in vita, chi erano i suoi amici e cosl
via). Queste memorie basilari possono aiutare la progenie libe-
rata a ritrovare e riunirsi con il sue vecchio gruppo di avventu-
rieri, se & questo che vuole | persoraggio.

Ura progenie liberata pud oftenere punti esperienza con
I'andare all'avwentura, agg ungendoli ai PE totali che il perso-
naggio aveva in vita. Quando raggiunge la possibilita di avan.
zare di livello, pud aggiungere ivelli di classe normalmente
oppure perseguire la classe di prestigio della progenie emanci-
pata, che alla fine rende la progenie in grado di ricordare tutte
le capacitd che aveva prima di diventare un non morto.




Incantesimi da stregene conosciuti (6/7 /4, tiro salvezza CD 13
+ livello dellincantesimo: C-aprire/chiuder, individuazione del
magico, lethira del magico, luce, prestidigiiazione, nparang 1°-dande
incantato, identificare, ritivata vapida; 2°-sfera infuocala.

Proprietd: Come creatura incorporea, Anastrianna non
pud usare gli cggetti fisici. Sfortunatamente per lei, questo
significa che non pud pit lanciare aprire/chindere, wentifica-
re, lettura del magice, luce o sfera infuocata (di cui rutti hanno
componenti materiali o focus).

Tillatal, corvo famiglio: DV 7; pt 23; Art 46 in misc hia; S
pubd trasmettere artacchi di conrarro, pud parlare un
linguaggio, eludere miglioraro; Inr 7; vedi le stati-

stiche del Corvo nel Manuale dei Mosin

SIBILLA

Imbevuta di antica sapienza, o impazzita
per ispirazione divina, la sibilla & una pro-
fera eremita. Quanti compiono una cerca
affrortanc il difficile viaggic finoallare-{ |
mota e nascosta tana di una sibilla per l :
chiedere una visione del futuro &
Una sibilla ¢ eccezionalmente talen- 5
tuosa nella divinazione, non grazie a st
di arcani o servizi devori alla divinira,
ma attraverso la focalizzazione mistica
che rasenra la follia. Lesempio tradi-
zionale & la sfinge con il suo famoso
enigma, ma qualsiasi essere con lin-
nata dote della predizione pomebbe
seguirne il cammino. Alcuni fol
letti, celestiali e diaveli diventano
sibille; questi ultimi lo fanno so
prartutto per tormentare i mortali.
La sibilla é per sua natura soli-
taria. Questi esseri molto rara-
mente, per non dire mai, i allon-
tanano dalle loro tane, sebbene
uno scopo misterioso possa
inviarne uno in cerca di conoscenze
perdute. In questi rari casi, le sibille potreb-
bero formare alleanze temporanee per raggiun-
gere l'obiettivo immediato.
Dado Vita: d+.

EQUISITI
Per diventare una sibilla, un personaggio deve soddi-
sfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Neutrale.

Abilita: Concentrazione 10 gradi, Conoscenze (arca-
ne) 8 gradi, Percepire Intenzioni & gradi.

Talenti: Capacird Magica Potenziata

Speciale: Deve avere una innata capacita magica di di-
winazione

BILITA DI CLASSE

Le abilitd di classe della sibilla (e le caratteristiche chiave
per ogni abilird) sono Artigianato (qualsiasi) (Int}, Ascoltare
{Sag), Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Co-
noscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Nascondersi
{Des), Percepire Intenzioni (Sag), Professione (qualsiasi)
1Sag) ¢ Raccogliere Informazioni (Car).

Punti abilita ad ogni livello: € + modificatore di Int

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio della sibilla.

Competenza nelle armi e nelle armature: Una sibilla
non acquisisce né perde competenza nell'uso di armi, arma-
ture o scudi guadagnando livelli in questa classe

Intmito divino (Sop): Una sibilla & in grado di toccare
l'assenza della realtd, anche se in un modo che assoggerra la
menre. Ottiene un “punteggio di intuito” pari al suo livello
in questa classe di prestigio che ha tre efferti.

1. Aggiungere il punteggio di intuito alla Saggezza quando

si determinanc gli incantesimi bonus o le CD dei tiri sal-

vezza quando si lanciano incantesimi divini o €i usano
capacita magiche divine

2. Sottrarre questo punteggio dal punteggio di

. Saggezza quando si effettua qualsiasi alira prova

o tiro salvezza che riguardi solo la Saggezra

3. Una volta al giorno, la sibilla pud som-

mare il suo punteggio di intiro alla Saggez-

2a quando efferrua una prova o un tiro sal-

verza. Deve M‘vg!irrr di usare questo

potere prima di effeccuare il tiro.

Intuito solitacio (Sop): Al 2° livello,
una sibilla impara a concentrarsi sul suo
focus interiore ¢ individuare veritd na
scoste, Trascorrendo 24 ore in completa
solitudine, ottiene due effetti aggiuntivi
al suo punteggio di intuito per le succes-
sive 24 ore.

1. Questo punteggio viene sommato al

suo punteggio di Intelligenza quando ef-

fettua qualsiasi prova che dipenda

dall'Intelligenza, come ad esem-

pio conoscenze bardiche

2. Questo punteggio viene

I sottratio dall'Intelligenza per

determinare gli incantesimi bo-

nus o le CD dei tiri salvezza quan-

do si lanciano incantesimi arcani o 5

usano capacita magiche arcane.

Indevinelle (Mag): A partire dal 3’

livello, una sibilla acquisisce il dono

'" della profezia e pud vedere molto pit

chiaramente man mano che sumenna la

sua esperienza. Turravia, le veritd che ve-

de sono espresse sotto forma di misteri

Queste rivelazioni sono sempre accu-

rate e non comportano alcun costo in

punti esperienza 0 componentl mate-

riali, ma richiedono un prezzo da paga-

re: rispondere allindovinello della sibil

la. Una risposta corretta fa guadagnare a

chi pone la domanda il beneficio dellincante-

ey simo di divinazione specificato, senza alcuna pos-

s sibiliti di fallimento. Una risposta shagliata, ruttavia,

i comporta una penalita, che diventa sempre pil severa man
mano che lindovinello diventa piu difficile.

Rompicape: Al 3° livello, una sibilla inizia 2 esprimere il suo
done della profezia. Lindovinello & semplice. Una risposta cor-
retta fa guadagnare il beneficio di un incantesimo prevagio. sen-
za alcuna possibilita di fallimento. Una risposta sbagliata fa si
che chi ha posto la domanda subisca 1 danno remporaneo a un
punteggio di caratteristica a scelta della sibilla. La sibilla puo
usare questa capaciti una volia al giorno per livello di classe

Mistero: Al 5° livello, la profezia di una sibilla diventa pia




precisa. Lindovinello ¢ moderatamente impegnativo. Una
risposta corretta fa guadagnare il beneficio di un incantesi-
mo divinazione, senza alcuna possibilita di fallimento. Una
risposta sbagliata fa si che chi ha posto la domanda subisca 2
danni temporanei a un punteggio di caratteristica a scelta
della sibilla. La sibilla pud usare questa capacita una volia al
giorno per livello di classe.

Paredosso: Al 7° livello, la profezia di una sibilla ¢ prodigiosa
Lindovinello ¢ impegnative. Una risposta corretta fa guada-
gnare il beneficiodi un incantesimo comunione lanciaro da un
chierico del livello del personaggio dells sibilla {la sibilla con

titta un potente essere extraplanare di simile inclinazione fi-
losofica). Una risposta sbagliata fa si che chi ha posto la do-
mands subisca 2 danni temporane: ad ogni punteggio di ca-
ratteristics. La sibilla pud usare questa capacita una volra al
giorno per ogni due livelli di classe (arrorondati per difetto),

Enigma: All'8" livello, una sibilla pud integrare L sus profe
zia con conoscenze soprannaturali. Pindovinello & difficile.
Una risposta correrta fa guadagnare il benaficio di un incan-
tesimo conescenza delle leggende, ma richiede solo 1d4x10
round per otteners una risposia su LNa Persona o Un ogEerto
a portata. Informazioni dettagliate su una persona, un luogp o

il Py

UTILIZZARE INDOVINELLI

Uno dei compiti pius difficili dell'interpretazione di ruolo, sia per
# DM che per il giocatore, & quello di utilizzare in modo efficace
g indovinelli. Troppo spesso, un indovinello é ingenuamente
facile (o peggio, un ritrito cliché) o cosi oscure da essere incom:-
prensibile a chiunque tranne il creatore. Qui di seguito vi sono
alcune idee su come presentare indovinelli efficaci e impegnativ
che sono appropriati alla difficoltd della situazicne.

E possible trarre esempi dalla mitologia, dal folklore € anche
dalle forme di intrattenimento popolari. (Da non dimenticare |a
sfida del Custode al Ponte della Morte in Manty Python e il Sacro
Graall)

Lindovinello delia sfinge & molto conosciuto e quindi inadatto,
ma 3i possono prendere in considerazione fonti mene cono-
sciute, come le dichiarazioni dell'Oracolo di Delphi. Un esempio
& la risposta dell'Oracolo agli ateniesi che giunsero per chiedere
Mrglln contro il conquistatore persianc Serse: *Il mure di
legno salvera voi e i vostri bambini.” La frase & ambigua, ma la
soluzione che gli ateniesi trovarono (costruire una flotta che alla
fine respinse | persiani) soddisfeca una delle interpretazioni. Un
indovinello non deve avere una sola risposta, e il modo in cu
viene interpretato put essere il fondamento dell’avventura

Nell'incantesimo divinazione, il Manuale ael Giocatore contiere
utili consigli sulle profezie che possono aiutare il DM a creare un
indovinello o una dichiarazione oracolare nel modo appropriato
Il libro delle classi Difensori della Fede per chierici e paladini inte-
Bra questo incantesime e pud essere utile (se si possiede il libro).

Le storie di fiabe sono una fonte meraviglosa di isprazione
per indovinelli e profezie. Spesso all'erce ¢ richiesto di rispon.
dere a una domanda o risolvere un mistero, che & un grande
tema d'aweniura da mettere in bocca a una sibilla. E possibile
trovare numerose fonti di racconti popolari sul web, comgrese
molte storie non europee (che con pit probabilitd sono mens
conosciute da giocatori americani o europei). Gli indovinelli sono
spesso un argomento di interesse per | matematici; ad esempio,
le opere di Douglas Hofstaedter, Lewis Carroll e Martin Gardner
contengono molti utili rompicapo.

Infine raccolle di indovinelli ed enigmi (spesso pensati per i
bambini, ma non necessariamente) sono disponibili nelle libre-
rie, nelle biblioteche e on-line. Questi sono un buon punte da cui
iniziare quando si crea un indovinello, & una grande fonte di
domande pil semplici.

Esempi di tipi di indovinelli

Rompicapo: Questo & un facile indovinello & anche un “aneddoto
trito e ritrito” pud andare bene. Per esempio, questo & un indovi-
nello tradizionale di Haiti: “Serve cibo, sta su quattro piedi, ma
non pud mangiare.” La risposta: un tavolo. Questo indovirello
potrebbe essere usato per lasciare un suggerimento al gruppo
riguardo un altare.

Mrtera: Una forma in qualche medo pin difficile, esempi di
misteri possono essere trovati nel folklore e nellz letteratura. Uno
degli indovinelli detti da Bilbo a Gollum in Lo Hobbit di | RR
Telkien &: *Cos'é che ha radici che nessuno vede, | & pid alta degli

alberi. jsale sale, fma non cresce mai?” La risposta & una monta-
gna. Queste potrebbe condurre un gruppo ad una perduta citta
nanica o alla tana di un drago.

Paradosso: Ora le cose si fanno ingannevoli. La miglior fonte di
spirazione per questo tipo di indavinello, non sorprendente.
mente, ¢ una raccolta di habe zen o paradossi della vita reale
Come esempio: Disegnare una linea e dire al'interrogato d
rendere la linea pil corta senza toccarne nessuna parte. L
risposta normale ¢ di disegnare una seconda linea pili lunga). Un
enigma a soluzione trasversale funziona altrettanto bene, tutta-
via, come questo classico: “Una donna ha un fratello che é nate
nello stesso momento dello stesso giorno dello stesso anno. Ma
ncn sono due gemelli. Come & possibile?” Risposta Sono due di
tre gemelli. Questi enigmi dovrebbers idealmente costringere
I'ascoltatore a pensare in modo inusuale & posscro autare a
presentare un insclilc tipo di avwentura

Enigma: Simili quesiti dovrebbero essere molto difficil da risol-
vere e uno buong rickiede qualche riflessione e ricerca. Gli indo-
vinelli filosofici e religios sero un buon modello per gli enigmi,
dal momento che sorno pensati per condurre il risolutore ad una
maggiore consapevolezza. Ecco un esempio dalla Mongolia, che
fa riferimento a stelle partcolar nel cielo e potrebbe suggerire
una spedizione extraplanare. (In questo caso il DM probabil-
mente dovrebbe sostituire i riferimenti specifici al mondo reale
con qualcosa di equivalente che si trova nel mondo di gioco).

Otre le Montagne Altai e Khangai

Ci sono centinaia d migliaia di cavalli, dicono.

C'& un gruppo di sette solitari, dicona.

C'¢ un gruppo di sei riuniti, cicono.

C'® un gruppo di tre che stanno in fila, dicons

Ce ne sono due che separano bianco e nero, dicono

Ce n'é uno lasdiato indietre, dicona.

(Le “centinaia di migliaia” ¢ un riferimento a tutte le stelle del
cielo. | “sette solitari” soro le stelle che formano la costellazione
dell'Orsa Maggiore. Il numnerc di stelle & ridotto in ogni riga
dell'indovinello. Quello “lasciato indietro™ & la Stella Polare, che
Pud essere trovata in una nctte stellata prolungande un lato del
trapezio dell'Orsa Maggiore)

Apocnfo: Un indovinello “quasi impossibile® ¢ ancora pid
complesso da creare che da risclvere! Un modo per aggirare il
problema ¢ di presentare un indovinello che non sia per niente
un indovinello, come il famoso quesito di Bilbo a Collum in Lo
Hobbit: "Che cosa ho in tasca®” Sotto tutti | punti di vista, Bilbo
ha barate, ma Collum ha accettato la domanda e tentato d
rispondere, legittimando cosi la sfida. Allo stesso modo, la sfida
di Rumplestiliskin di prorunciare il suo nome # virtualmente
mpossibile, forse neanche un vero indovinello, ma con un'im-
mensa nicompensa. Se perd il DM non vuole scostarsi dalle
rego‘e, pud tentare di fare riferimento a oggetti insoliti o a una
cultura non conosciuta, magari adatando un indovinello del
mondo reale a soggett che si possono trovare nel mondo di
gioco. Questo & un ottimo modo per iniziare una ricerca per un
artefatto o per un pezzo di antica concscenza perduta, qual:osa
su cul costruire un'intera campagna




ELLA 7-5: SimiLLa
Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
di classe attacco base Tempra Riflessi  Yolonta
r -0 +0 +0 +2
r =1 +0 +0 +3
r =1 +1 +1 +3
4 -2 +1 +1 4
- -2 +1 +1 +4
6 -3 +2 +2 +5
r -3 +2 42 +5
5 -4 +d +2 +6
g -4 +3 +3 +6
w -5 +3 +3 +7

una cosa richiedono 1d4x10 minuti per essere rintracciate,
mentre le dicerie richiedono 1d10 giorni per raccogliere der-
tagli ulteriori. Una risposta shagliata fa si che chi ha posto la
domanda subisca 2 danni temporanei a ogni punteggio di ca-
ratteristica, fino a un massimo di -8. [ punteggi di caratterist:
€4 non possono essere ridotti sotto 1. La sibilla puo usare que
sta capaciti non pii di tre volte alla settimana.

Apoerifo: Al 107 livello, la chiarezza soprannaturale della s:
billa & quasi infallibile. Lindovinello ¢ praticamente impossi-
bile. Una nisposta corretta fa guadagnare il beneficio di un in-
cantesimo rivela locazioni, ma la sibilla non deve esser
a contarto con la persona o la cosa cercata Una risposta sba-
gliara infligge 2dé livelli negarivi a chi ha posto la domanda
La sibilla pué usare quesra capacita una volta alla serrimana

Costrizione inferiore (Mag): Al 4° livello, una sibilla pud
usare ¢ostrizione inferiowe una volia al giorno come incantesi-
mao divino lanciato da un chierico del suo livello di classe
{compreso qualsiasi livello da chierico).

Sapienza misteriosa (Str): Al 4° livello, una sibilla ottie
ne acCesso a una prova di sapienza speciale molto simile a
guella dei bardi e dei maestri del sapere, ma subisce delle re
strizioni per come pud usare questa capacira. Aggiunge il
suo punteggio di intuito (vedi “Intuito divino’, sopra) al tiro
di dado, che si somma a qualsiasi livello nella classe del bar-
do o del maestro del sapere, ma in caso di fallimento perde
il beneficio della sua capacitd di intuiro solitario fino a che
non trascorre altre 24 ore in [omp:et: solitudine.

Costrizione/cerca (Mag): Al 6” livello, una sibilla pud usare
gostrizione/cerca una volra al giorno come incantesimo divi-
no lanciato da un chierico del suo livello di classe (compre-
so qualsiasi livello da chierico}.

Desiderio limitato (Mag): Al 9° livello, una sibilla pud usare
desiderio limitato una volta all'anno come incantesimo divino
lanciato da un chierico del suo livello di classe (compreso

qualsiasi livello da chierico).
ISEMPIO DI SIBILLA

Manaphia Nailo & un oracolo che vive in una isolata caverna
di monragna. 1 pochi privilegiati che sanno della sua esi-
stenza parlano in tono sussurrato e timoroso del suo intuito
Se da una parte i suoi consigli sono molio utili, dall'altra lei
& abbastanza folle e spesso parla di inimmaginabili orrori vi-
sti nei suoi viaggi attraverso i piani Se abbia visto queste co-
se terribili di persona o attraverso la magia, non I'ha mai di-
chiarato. Si fa pagare solo quanto le basta per sopravvivere, e
ha bisogno di ben poco nel suo eremo.

B venu

x.l.mphia Mailo: Lillend femmina Sibilla 2; GS 9; esterno
Grande (caotico, buono); DV 7d8+21 piti 2d4+6; pf 63; Iniz+3;
Vel 6 m, volare 2 m (normale); CA 22, contatto 15, colta alla
sprovvista 1% Art +14/49 in mischia (2d849, 19-20, spadones2
Enovme) e -7 in mischia (2dé-2, botta di coda); Spazio,/Portata
3m/3 m; AS stritolamento 2dé-5, afferrare migliorato, capaci-

Speciale

Intuito diving

Intuito solitaric
Indovinellc: Rompicapo
Costrizione njens'a_ sapienza misteriosa
Indovinello: Mistero
Cestrizione fcerca
Indovinello: Paradosso
Indovinello: Enigma
Desiderio limitato
Indovinello: Apocrifo

ta magiche, incantesimi; QS resistenza al fuoco 20, tratri del-
l'esterno, immunita ai veleni; AL N% TS Temp +10, Rifl +11.
Vol +14; For 20, Des 17, Cos 16, Int 14, Sag 16, Car 18

*Quando Xanaphia é diventata folle, il suo allineamento ¢
cambiato da caotico buono a neutrale. (Per coincidenza,
questo cambiamento le ha permesso di qualificarsi per la
classe di prestigio della sibilla).

Abilita e talenti: Ascoltare +19, Concentrazione +18, Cono-
scenze (arcane) +19, []u‘pl:\:‘m‘zu +15, Intrartenere +24, Na-
scondersi -1, Osservare =16, Percepire Intenzioni +20, Sa-

pienza Magica +18, Sopravvivenza +19, Valutare +1§;

Capacita Magica Potenziata, Incantesimi in Combattimen-
to, Incantesimi Prolungari, Riflessi Fulminei

Incantesimi: Un lillend lancia incantesimi arcani come
un bardo di 6° livello

Capacita magiche: 3 volte al giorno: luce, oscurtta, scassi
nare, terveno illusorio; 1 volta al giorno: charme, parare con gl
animali, parlare con 1 vegetali. Queste capacita sono come gli
incantesimi lanciati da un bardo di 107 livello (tiro salvezza
CD 14 + livello dellincantesima).

Xanaphia possiede anche la capacita di musica bardica co-
me un barde di 6" livello

Afferrare migliorato (Str): Se Xanaphia colpisce con il suo
attacco di botta di coda, infligge danni normali e renta di iniziare
una lotta come azione grarita senza provocare un atracco di op-
portuniti Afferrare m:giin ato funziona solo contro avversari
Medi o piii piccoli. Xanaphia ha l'opzione di condurre la lotra
normalmente, o semplicemente usare la sua coda per trattenere
l'avversario. Se riesce a trattenerlo, pud stritolarlo.

Stritolamento (Str): Xanaphia infligge 2dé+5 danni con
una prova riuscita di lottare contro avversari fin alla raglia
Media. Questa azione richiede l'intera parte inferiore del
suo corpo, di conseguenza non pud compiere alcuna azione
di movimento mentre stritola, anche se pué comunque at-
taccare con la spada

Resistenza al fuoco (Str): Xanaphia ¢ immune al fuoco
non magico e ha resistenza al fuoco magico 20.

Tratti dell'esterno: Scurovisione 18 m; non pud essere
rianimata o resuscitata (ma un incantesimo desiderio o mira-
r_1'a1 F'llf) Tl.i"ﬂ.'rﬂr].'l in vita)

Intuito divino (Sop): Xanaphia ha un “punteggio di in-
tuite” di 2 che ha wre effeui.

1. Aggiungere il punteggio di intuito alla Saggezza quan-
do si determinano gli incantesimi bonus o le CD dei tiri sal-
vezia guando si lanciano incantesimi divini o si usano capa-
cita magiche divine

2. Sottrarre questo punteggio dal punteggio di Saggezza
quando si effettua qualsiasi altra prova o tiro salvezza che ri-
guardi solo la Saggezza.

3. Una volta al giorno, Xanaphia puo sommare il suo pun-
teggio di intuito alla Saggezza quando effetrua una prova o
un tirosalvezza. Deve scegliere di usare questo potere prima
di efferruare il tiro.




Intuito solitario (Sop): Xanaphia pué concentrarsi sul
suo focus interiore e individuare verira nasco Trascor-
rendo 24 ore in completa solitudine, ottiene due effeti ag-
giuntivi al suo punteggio di intuito per le successive 24 ore

1. Questo punteggio viene sommato al suo punteggio di
Intelligenza quando effetrua qualsiasi prova che dipenda
dall'Intelligenza, come ad esempio conoscenze bardiche

2. Questo punteggio viene sottrarto dall Intelligenza per
determinare gli incantesimi bonus o le CD dei tiri salvezza
quando si lanciano incantesimi arcani o si usano capaciti
magiche arcane.

Abilita: Xanaphia riceve un bonus razziale di +4 alle pro
ve di Sopravvivenza.

Incantesimi da bardo conosciuti (6/5/4; tiro salvezza CD 14 +
livello dell'inccantesimon: O-aprire/chiudere, mdividuazione
del magico, lampa, lettura de! prestidigitazions, nparare;
1"-armaiura magica, identificare, individuaziane delle porte segve-
te, ritinata rapda, senatove inosservato; 2'-indnei
sieni, imvisihilitd, [ngu J

Propricta: Amulete dell'armai

azione dei pen-

sfocatura, ved lak
maturale+3, bracciali delar
maturas2, mantello della vesi a+3, anello di proteziones3,

spadone+2 Enorme, 2 pezioni di

—SIGNORE DELLE MOSCHE

1 \'ﬂt‘ll’ﬂswm\'h“ J'I ﬂp.l.'l:'lli."l'l- \il‘!lrﬂn" dca‘(n\'cnc unimar
restabile orrore, una massa brulicante che striscia sotto le
porte ¢ artraverso le finestre per risucchiare la vita dalle sue
prede sventurate. Tali storie di solito vengono sminuite, ma
CONtengono un seme di verira. 11 signore delle mosche é
uno sciame intelligente che pud formare un essere massic-
cio in caso di necessitd, o una singola creatura che pud dis-
solversi in una nube di parassi

Un signore delle mosche potrebbe essere una creatura che ha
unaffiniti con | parassiti, come un drider o un aranea. Talvolta ¢
un essere che ha uniinnata capacita di evocare creature, come un
vampiro. Il signore delle mosche ¢ una classe di prestigio prefe-
rita dai demoni, che rovano diletto nellorripilante. Qualche vol
ta anche un druido potrebbe seguire questo cammino.

Diventare un signore delle mosche solitamente attrae
una personalita depravata dedita all'orrore e alla distruzio
ne. Questi esseri rifuggono qualsiasi contatto con gli aliri se
non per insinuarsi in un gruppo di prede potenziali.

Dado Vita: d&

REQUISITI

Per diventare un signore delle mosche, un personaggio de-
ve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi non buono

Abilita: Artista della Fuga 5 gradi, Conoscenze (narura) §
gradi

Talenti: Cambiamento Rapido (vedi Capitolo 4).

Speciale: Deve possedere la capacita di cambiare forma,
come per una capacitd di forma alternativa, per il sottotipo
mutaforma o per la capacita forma selwatica,

ABILITA DI CLASSE
Le abilita di classe del signore delle mosche (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilita) sono Addestrare Animali
(Car), Artista della Fuga (Des). Camuffare {Car}, Conoscen-
ze (narura) (Int), Controllare Forma (Sag), Equilibrio (Des),
Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuo-
tare (For), Salrare (For), Scalare (For) e Sopravvivenza (Sag).

isma, lenti dell'aquila

Punti abilita ad ogni livello:  + modificatore di Int,

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del signore delle mosche.

Competenza nelle armi e nelle armarure: Un signore
delle mosche non acquisisce né perde competenza nell'uso di
armi, armature o scudi guadagnando livelli in questa classe

Eveca sciame (Mag): Un signore delle mosche pud usare

a sommecome uno siregone del suo livello del personag-
gio. Pud usare questa capacita una volta al giormo per ogni li-
vello che ha raggiunto in questa classe di prestigio. Le crea-
ture evocate devono essere parassiti; tirare 1d20sulla tabella
seguente.

d20 Tipo di sciame

1 Ragni (parassiti, velenosi)
713 Millepiedi (parassiti, velenosi)
14.20 Scarabei volanti (parassiti)

Forma di sciame (Sop): A partire dal 2 livello, un si-
gnore delle mosche pud assumere la forma di uno sciame di
piccoli parassiti maligni e ritornare alla sua forma crigina-
ria. Questo effetto é simile a quello di un incantesimo avoca
sciwme, tranne che lo sciame & della stessa categoria di raglia
dell'incantatore (e ha le stesse statistiche per lo spazio del-
I'incantatore). Il signore delle mosche pud scegliere il tipo
di parassita dalla tabella soprastante. Nella forma di sciame,
pud muoversi alla velocita di 4,5 metri, 0 fino a 13,5 metri se
lo sciame vola (manovrabilita scarsa).

Lo sciame ha lo stesso numero di punti ferita della crea-
tura originale e puo essere danneggiato dal fuoco e da in-
canresimi e capaciti con efferto ad area. Se lo sciame viene
disperso (con folata di vento, ad esempio), il signore delle

.]i"\"’ rirormare I”ﬁ sua '-l'll_TI 1 llrlglnl:l' Per riuscir-

vaiure disperse devono prima riunirsi {alla velocita

dello sciame); per trasformarsi, il signore delle mosche deve
<om F‘.IETC unaiwone ﬂlJIldJ[.l l'l.{.'l ".'F'\lnd SUCCessIvo.

Un signore delle mosche pud usare questa capaciti una vok
ta al giorno al 2° livello ¢ pilivolte al giornoal 3,4, 6", 7 e ¥’ li-
vello, come indicate nella Tabella 7-6: “Signore delle mosche’.

Al 5 livello, un signore delle mosche & in grade di assu
mere la forma di uno sciame identico a quello prodotte da
un incantesimo piaga degli insetts, tranne che lo sciame non
pub essere pith grande di una raglia rispetro al signore delle
mosche (é possibile scegliere lo spazio se ve ne & pili di uno
disponibile). Questo sciame puo muoversi alla mera della
normale velocira del signore delle mosche e pua volare alla
stessa velociti (manovrabilit maldesera)

All'8" livello, un signore delle mosche & in grado di assu-
mere la forma di uno sciame identico a quello prodotio da un
incantesimo piaga siriscianbe, tranne che losciame non pud es-
sere pi grande di due categorie di taglia rispetto al signore
delle mosche (¢ possibile scegliere lo spazione se ve ne & pit
di uno disponibile). Questa massa di parassiti pude muoversi
solo a una velocita di 3 merri per round & non pud volare.

Sorro rurei gli aleri asperti, la capacica di forma di sciame &
identica alla capaciti forma seliaticadel druido (vedi Capito-
lo 3 del Manuale de! Ciocatore).

Flauto magico (Sop} Al 3" livello, un signore delle mosche
& in grado di influenzare i parassiti fino 2 un certo limite. Pud
utilizzare questa capacita una volea 2l giorno per ogni livello in
I.P.If!i‘] C]:.ns!if d: Fmﬂig}k\ F\f[ lf:'lih.‘lt‘ soggt'l‘t'. 4 C'l]:'mf un nw-
mero di Dadi Vi di parassiri pari o inferiore al suo livello de!
personaggio, a cominciare dal parassita con i DV piii bassi en-
tro il raggio di azione per continuare con i DV crescenti fino al
raggiungimento del limite. Il raggio di azione di questo effetto




& di 3 metri x il livello del signore delle mosche. Ai parassiti so-
no concessi tiri salvezza sulla Volonti contro questo effetto
CD 14 + modificatore di Car), e quelli che superano il tiro sal-
vezza non possono pit sacita di
flauto magico di quel signore
df!:l’ maosc i'”.' P("f un _IEI'“T“"
] I'H];I\\"I "--\‘F'F‘t'ul a l'il aT-
me si avvicinano al sigr
delle mosche alla loro veloci-
ti sul terreno, \t’|’l.t‘|ll.l| il ,}'
percorso piu diretto a
disposizione. Se il per-
corso li porta in un'a
rea pericolosa, le
creature ottengono un
altro tiro salvezza. 1
parassiti soggetti a char
me possono solo compiere
azioni per difendersi. Se il
signore delle mosche si
Sposta, | parassin soggetn /
2 charme lo seguono,
Questo efferto dura per turro
il tempo in cui il signore delle
mosche si concentra. Una volra
che la concentrazione é stata
Enterrotta, quei parassiti non
possono pit essere influenza-
g dalla capacind di flauro ma-
gico di quel signore delle mo-
sche per un giorno
Piaga degli insetti (Mag):
A partire dal 5° livello, un
signore delle mosche pud
wsare la capacita magica pia
s degli insetti come uno
seregone del suo livello di
lasse. Pud utilizzare que
$ta capacitd una volta al
porno per ogni livelle in
ta classe di prestigio.
Larve di mosca
7* livello, un

re come prima co-
e azione gratuita
Piaga strisciante
): A parrtire
II's* livello, un signo-
delle mosche puo usare
._;jp;u ira ITI;!;QIL a I:llﬂ_._:.l
clante come uno stre=
pne del suo livello di clas-
zzare questa ca-
itd una volia al giorno
r ogni livello in que-
classe di prestigio.
Risvegliare parassiti
g): Al 9° livello, un
e delle mosche acquisi
la capacita di risvegliare in un parassita una intelligenza
umana. Pud utilizzare questa capacita una volta alla setti
Questa capacita & identica all'incantesimo da druido di

5* livello risveglio, tranne che possono essere influenzati solo i
parassiti e che non ci sono costi in PE

Balzo dello sciame (Sop): Al 10 livello, un
mosche diventa completamente accordato alle vibrazioni e al

ignore delle

onEo til‘gl; sclami \El parassin, otten 't'ldl' la L'kat'ilﬁ
-..n|_'1,|nn.1ll|1.|l(' di (l.vil‘u[!.l!ii Istantaneamente
per grandi distanze grazie a questo mez

z0. Una volta al giorno come

azione standard, pud entrare

in qualsiasi sciame di

parassit Comuni la

cui taglia sia pario

superiore alla sua

¢ viaggiare fino a

un altro sciame

simile in singolo

round, indipen-

dentemente dalla

distanza. Il si-

gnore delle mo-

sche semplice-

mente indica una

distanza e una dire-

rione ("uno sciame

80 km a sud di

qui”) e la capaci-

ti di balzo dello

sciame lo trasporta

ad uno sciame a

destinazione il

piu vicino possi-

bile al luogo desi

derato. Pué tentare

di nominare uno

sciame specifico ("un

- alveare in un'arnia

™ appena fuori dalla

’ “ citta di  Grey-

£ V" hawk™), ma se non

esiste quella destina-

zione, la capacira fallisce

¢ il signore delle mosche

viene espulso dallo sciame

di partenza

Sia lo sciame di partenza

che quello a destinazione de-

VONO essere vivi, ma possono es-

sere creati naturalmente o evocati

Un signore delle mosche in forma di

/4 sciame non pud sfruttare se stesso co-
me punto di partenza, ma potrebbe passare
attraverso una piaga degli insetti che ha creato
in un round precedente. Potrebbe addiritrura
usare un altro signore delle mosche in forma di

/  sciame come sciame di partenza o a destinazione
Quando esce da uno sciame, il signore delle mosche
deve scegliere uno spazio adiacente di 1,5 metri per

1,5 metri nel quale comparire (o uno spazio corrispon
dente pit grande se & di una raglia superiore alla Media)
Ad eccezione di quanto qui indicato, questa capacita funzio-
na come lincantesimo da druido di 6" livello tmasporte vegetale.

ESEMPIO DI SIGNORE DELLE MOSCHE
Mictecacihuat] si é awtoproclamata guardiana della foresta che
considera la sua casa. Come ranger, pattuglia la sua foresta, ter-

,f




TageLLa 7-6: SIGNORE DELLE MOSCHE

Livello Bonus di Tira salv. Tiro salv. Tirc salv.
di classe attacco base Tempra Riflessi  Volontd
1" +0 +0 =0 =2
2" +] -0 =0 -3
o +2 <1 +1 +3
L +3 +1 +1 +4
L o +3 +1 +1 -4
g +4 +2 +2 +5
B +5 +2 +2 +5
B +6 +2 +2 +B
| +b +3 +] +6
10° +7 +3 +3 +7

rerizzando gli intrusi e uccidendo quanti la saccheggiano in
modo scriteriato. Man mano che acquisiva conoscenze sul
mondo naturale, ha abbracciato il lato aracnoide della sua na-
tura ed & diventara una signora delle mosche, Mictacacihuatl
ama gli sciami di ragni, e la sua foresta ne abbonda.

Mictecacihuatl: Aranea femmina Rgr 3/Signore delle mo-
sche §; GS 12; bestia magica Media (muraformajy; DV 3d10+s
piti 3d10+6 pitt 5d8+10; pl 73; Iniz +3; Vel 15 m, scalare 7,5 m;
CA 20, contatto15, colta alla sprovvista 17; At =11 in mischia
(1dé piti veleno, morso) o +11 2 distanza (ragnatela) o +14 in
mischia (1d8+1/3, lancia Lunga+1); Spazio/Portata 1,5 m/1,5 m
(3 m con lancia lunga); AS sciame di insethi, veleno, incantesimi,
ragnatela, evoca sciame; QS forma alternativa, scurovisione 18
m, nemico prescelto gigant +1, flauto magico, forma di scia-
me 3 volte al giorno (piaga); AL N; TS Temp +9, Rif] +8, Vol +9;
For 12, Des 16, Cos 14, Int 14, Sag 13, Car 14

Abilita ¢ talenti: Addestrare Animali 47, Artigianato [tessi-
mura) +9, Artista della Fuga +9, Ascolrare +8, Concentrazione
+11, Conoscenze (narura) +9, Muoversi Silenziosamenre
+18, Nascondersi +28, Osservare +&, Salware +11, Scalare
+16, Sopravvivenza -11; Arma Focalizzata (lancia lunga), Ar-
ma Preferita (morso), Cambiamento Rapido

Seguire Tracce.

Incantesimi: Mictecacihuatl lancia incantesimi come
uno stregone di 3° livello (tiro salvezza CD 12 + livello del-
lincantesimo). Predilige le illusioni e gli charme ed evita gli
incantesimi del fuoco.

Ragnatela (Str): In forma di ragno o ibrida (vedi “Forma al-
ternativa’, sotto), Mictecacihuatl pud usare la sua capacita di
ragnatela fino a sei volte al giorno. Questa & simile 2 un attac-
€0 con ung rete ma ha una gitrara massima di 15 metri, con un
incremento di gittata di 3 merri ed & efficaze contro bersagli fi-
no alla raglia Grande (vedi la descrizione dela rete nal Capiro-
lo 7 del Manuale del Giocatore per i derragli). La ragnarela anco-
ra il bersaglio sul posto, impedendogli alcun movimento

Una creatura intralciata puo liberarsi con una prova ri-
uscita di Artista della Fuga (CD 20} o squarciare la ragnarela
con una prova riuscita di Forza (CD 26). La ragnatela ha 6
punti ferita e subisce danni raddoppiar dal fuoco.

Veleno (Str): Morso, tiro salvezza sulla Tempra (CD 13);
danno iniziale 1dé Forza, danno secondaric 2dé Forza.

Forma alternativa (Sop): La forma naturale di Micteca
cihuatl & quella di un ragno mestruoso Grande. Essa pud as-
sumere altre due forme: un'elfa o un ibrido ragno-umanoide
Medio. Cambiare forma ¢ un'azione equivalente al movi-
mento (vedi “Cambiamento Rapido™ nel Capirolo 4).

In forma umanoide, Mictecacihuat] ottiene tutte le capa-
cita della forma (ad esempio, Mictecacihuarl in forma di el-
fa ha i wrar elfici). Mantiene i suoi punteggi di caratteristi-
ca e pud lanciare incantesimi, ma non pud urilizzare le
ragnatele o il veleno in forma umanoide

In forma ibrida, Mictecacihuatl sembra un umanoide alla

Speciale

Evoce sciame

Forma di sciame 1 volta al giorno

Forma di sciame 2 velte al giorno, flaute magico
Forma di sciame 3 vaolte al giorno

Forma di sciame (piaga). piaga degh insetti

Forma di sciame 4 volte al giorno

Forma di sciame 5 volte al giorno, larve di mosca
Forma di sciame (devastazione], piaga strisciante
Forma di sciame 6 volte al giorno, risvegliare parassiti
Balzc dello sciame

prima occhiata, ma una prova effettuata con successo di Os-
servare (CD 18] rivels le sue zanne ¢ filiere. In questa forma
pud usare armi ¢ ragnatele.

Mictecacihuatl imane in una forma fino a che non sceglie
di assumerne una nuova, Una cambiamento di forma non
pud essere dissclto, né ritorna alla sua forma naturale quando
viene uccisa. Tuttavia, un incantesimo visione del vero rivela la
sua forma naturale se & in forma umanoide o ibrida

Nemico prescelto: Mictecacihuatl ha selezionato i gigan-
1i come nemici ;“.rPIa('t-iri Onriene un bonus di +1 alle prove di
Ascoltare, Osservare, Percepire Intenzioni, Raggirare e So-
pravvivenza quando usa queste abilita contro questo ripo di
creatura. Ottiene lo stesso bonus ai tiri per i danni da arma
contro creature di questo tipe. Ottiene anche il bonus ai dan-
ni con le armi a distanza se il bersaglio ¢ entro 9 merri.

Evoca sciame (Mag): Micrecacihuatl pud usare la sua capa-
citd evoca sciame cingue volte al giorno come uno stregone di
5" livelle. Le creature evocate devono essere parassiti; tirare
1d20 sulla tabella sottostante.

dz0 Tipo di sciame

16 Ragri (parassiti, velenosi)
711 Millepiedi (parassiti, velenos)
14-20 Scarabei volanti (parassiti)

Forma di sciame {Sop): Tre volie al giorno, Mictecaci huarl
pud assumere la forma di uno sciame di maligni piccoli
parassiti e ritornare alla sua forma una volta al giorno. Que-
sto effetto ¢ simile a quello di un incantesimo evoca sciame,
tranne per il fatto che lo sciame é fino alla taglia Media.
Mictecacihuat] puo scegliere il tipo di parassiti dalla tabella
di evoca sciame soprastante. In forma di sciame, Mictecaci-
huatl pus muoversi ad una velocita fino a 4,5 metri, o finc a
13,5 metri se lo sciame vola (manovrabilita scarsa).

Lo sciame ha lo stesso numero di punti ferita di Mictecaci-
huatl e pub essere danneggiato dal fuoco e da incantesimi e ca-
pacith con effero ad area Se lo sciame viene disperso (da folata
di venio, ad esempio), Mictacacihuarl deve ritornare alla sua for-
maoriginale. Per riuscirci, le creature disperse devonn prima ri-
unirsi (alla velocita dello sciame ) Mictecacihuat] deve compie-
re ur'azione standard nel round successivo per trasformarsi.

Mictecacihuatl & anche in grado di assumere la forma di
uno sciame identico a quello prodotto da un incantesimo
praga degli insetti, ranne che lo sciame deve essere al massi-
mo di taglia Grande (essa sceglie le sue statistiche di spazio,
1,5 m o0 3 m). Questo sciame pud muoversi alla meta della
velocita gul terrenc di Mictecacihuatl ¢ pué volare alla stes-
sa velocita (manovrabilita maldestra)

Sotto turti gli altri asperti, la capacita di forma di sciame &
identica alla capaciri forma selvatica del druido

Flauto magico (Sop): Mictecacihuail & in grado di influen-
zare | parassiti fino a un cervo limire. Pud urilizzare questa ca-
pacita cinque volte al giorno per rendere soggetti a charme fi-




noa § Dadi Vita di parassiti, a cominciare dal parassita coni DV
pit1 bassi entro il raggio di azione per continuare con i DV cre-
scenti fino al rmggiungimento del limite. 1| raggio di azione di
questo effetto & di 15 metni. Ai parassiti sono concessi tiri sal
vezza sulla Volonti contro questo effetto (CD 16), ¢ quelli che
superano il tiro salvezza non possono pit essere influenzari
dalla capaciti di flauro magico di Mictecacihuatl per un glorno.

I parassiti soggetti a charme si avvicinano s Mictecacihuatl
alla loro velocita base, seguendo il percorso pi dirento a dis-
posizione. Se il percorso li porta in unarea pericolosa, le crea-
ture otténgono un altro tiro salvezza. I parassiti soggern a
charme possono solo compiere azioni per difendersi. Se Mic-
recacihuatl si sposta, | parassiti soggetti a charme la seguono.
Questo efferto dura per tutto il tempo in cui Mictecacihuatl si
concentra. Una volma che la concentrazione & stata interrorta,
quei parassiti non possono piu essere influenzati dalla capaci-
ta di flauto magico di Mictecacihuatl per un giome

Piage degli insetti (Mag): Cinque volre al giorno, Micreca-
cihuatl pud usare la capaciti magica piaga degli insetti come
uno stregone di §° Livello.

Incantesimi da stregone conosambi (5/4; tiro salvezza CD 12 +
livello dell incantesimo: O-lettura del magico, luce, mano mage
ca, preshdigitazione, niparare; 1™-armaftuva magia, da rdo incanta-
to, identificare, scudo.

Proprieta: Amuleto dell'armetura naturale
zione+2, bracciali dell armatura+ 2, mantello della resistenza+2,
lancia lunga+1, quattro perle da 100 mo, 395 mo

SIRENA

2, anello di prote-

Alcune arpie affinanc i loro canti che influenzano la
mente per aggiungervi nuovi efferi. Unarpia sirena ¢ unlar-
tista che cerca costantemente di espandere ¢ migliorare la
sUa innata capacita sonora.

Qualsiasi creatura con una capaciti sonora di influenza
mentale potrebbe acquisire questa classe di prestigic, ma so-
lo pochi, a parte le arpie, sono abbastanza intelligenti.

1 manti assassini a volte potenziano le loro gia impressio-
nanti capacita sonore. Una rara fauce gorgogliante o un se-
gugio yeth potrebbe seguire questo cammino, ma solo indi-
vidui eccezionali.

Le sirene possono essere problemariche in un gruppo, poiché
le loro capacir sonore sono spesso indiscriminate. Tuttavia, con
una crescente padronanza possono focalizzare le loro doti perdi-
ventare un eccellente sostegno per gli specialisti del combatti-
mento, ammorbidendo gli avversari in vista di colpi mortali.

Dado Vita: d4

EQUISITI
Per diventare una sirena, un personaggio deve soddisfare i
seguenti requisic.

Abilita: Intimidire 6 gradi, Intrartenere 8 gradi (com-
prende ballata, buffoneria, canto, epica, lazzi, melodia, ode o
cantastorie), Raggirare 6 gradi.

Spccm]e: Deve possedere un'innata capacira sonora di in-
fluenza mennale

BILITA DI CLASSE

Le abilita di classe della sirena (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (qualsiasi) (Int), Ascoltare (Sag),
Cercare ([nt), Diplomazia (Car), Intimidire (Car), [ntrattenere
{Car), Percepire Intenzioni (Sag), Professione (qualsiasi) (Sag),
Raccogliere Informeziconi (Car) ¢ Raggirare (Car),

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE
seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio della sirena

Competenza nelle armi e nelle armature: La sirena
non acquisisce né perde competenza nell'uso di armi, arma-

ture o scudi guadagnando livelli in questa classe.
Riverbero (Sop) Al 17 livello, la sirena ottiene Riverbero
{vedi Capitolo 4) come ralento bonus.
Canto di disperazione (Sop) Al 2

livello, una sirena ini-

& i . o 1 a1 i
113 2 potenaiare le sue gia lUrl‘l’l'.(.i.lUl.'l capacila sonore con ef-

ferti aggiuntivi. Una volta al giorno, puo sovrapporre al suo
attacco sonoro un effetto di disperazione identico a quello di

cantesimo emozaome. Quanti subiscono |'attacco sonoro
effettuano i loro tiri salvezza per quell'attacco prima di af-
frontare l'effetto di disperazione. La CD del tiro salvezza sulla
Volonta per resistere a questo effetto ¢ 12 + il livello della si-
rena + il modificatore di Car della sirena. Lefferto di dispera-
zione dura 1 round per livello di classe della sirena.

Bonus di Carisma (Str): Al 3° livello, una sirera ottiene
un bonus intrinseco di +2 al suo punteggio di Carisma. Que-
sto bonus aumenta a <4 al & livello e a +5 all'8* livello.

Canto dell'incubo (Sop): Al 4' livello, una sirena ortiene
Ung nuova capaciti sonora. Una volta al giorno per ogni livel-
lo in questa classe di prestigio, pub sovrapporre un effetto ter-
rificante al suo attacco sonoro. Questo é identico alleffetto di

allucinazione mortale, influenza mrte le crea-
ture entro il raggio di azi lell'attacco sonoro della sirena e
ha durara istantanea. 1 tiri salvezza sulla Volonta e sulla Tem-
pra per resistere a questo effetto hanne una CD di 12 + il li-
vello della sirena + il modificatore di Car della sirena.

Canto di idiozia (Sop): Al 5° livello, una sirena ottiene una
nuova capacita sonora. Una volta al gioro per ogni livello in
questa classe di prestigio, pud sovrapporre al suo attacco sono-
ro un efferto che danneggia 'Intelligenza. Questo ¢ identico
allefferto di un incantesimo regrescsione mentele, influenza rutte
le creature entro il raggio di azione dell'attacco sonoro della si-
rena e ha durata istantanea. Ll tiro salvezza sulla Volonti per re-
sistere 3 questo efferto ha una CD di 12 + il livello della sirena
+il modificatore di Car della sirena, e gli incantatori arcani e le
creature che usano capacita magiche arcane subiscono una pe-
nalird di -4 ai loro riri salvezza

Canto di debolezza (Sop): A Al 7 livello, una sirena ot-
tiene una nuova capacita sonora. Una volta al giorno per
ogni livello in questa classe di prestigio, pud sovrapporre al
suo attacco sonoro un effetio di risucchio di livello. Questo
¢ idenrico alleffetto di un incantesimo debilitaziore, tranne
per il fatto che turte le crearure entro il raggio di azione del-
I'attacco sonoro della sirena hanno diritto a un tiro salvezza
sulla Tempra per resistere all effetto, ¢ ha durata istantanea.
11 tiro salvezza sulla Tempra per resistere a questo efferto, e
per rimuovere i livelli negativi, ha una CD di 12 + il livello
della sirena + il modificarore di Car della sirena.

Canto di pietra (Sop): Al 9" livello, una sirena otriene una
nuova capaciti sonora. Una volta al giorno per ogni livello in
questa classe di prestigio, pud sovrapporre al suo attacco sono-
ro un efferto di carne in pietra. Questo ¢ identico all'incantesi-
mo, influenza tutte le creature entro il raggio di azione dell'ar-
tecco sonoro della sirena e ha durata istantanea. 1 tiro salvezza
sullaTempra per resistere a queste effetto ha una CD di 12+ il
livello della sirena + il modificatore di Car della sirena.

Canto di morte (Sop): Al 10° livello, I'artacco sonore di
una sirena raggiunge il suo apice. Una volta al giorno, pud
sovrapporre al suo attacco sonoro un effetro di parla del po-
tere uccidere. Questo & identico all'incantesimo lanciato co-
me incantesimo ad area e ha durata istantanea.

un incCantesimo




ESEMPIO DI SIRENA
Melantha Akanthapoula ha sempre amato cantare. Anche
quando non ¢'erano prede ad ascoltare, lei cantava. Una ban
da di avventurieri di passaggic aveva tra le sue fila un bardo
ed essa fu affascinata dalla canzone bardica. Lidea che una
creatura potesse modificare la propria canzone per produrre
fici la intrigava e Tha portara a diventare una si-
rena. E sempre alla ricerca di intrattenitori per sfidarli in ga
re di canro. Preferisce le sfide con i bardi perché sone piix
stimolamii, quindi di solito renra di carturarli insieme ai loro
compagni ¢ sovrappone il suo canio di disperazione per im-
pedire ulteriormente i loro tiri salvezza.

Melantha Akanthapoula: Arpia femmina Sirena 2, GS 6;
umanoide mostruoso Medio; DV 7d8 pit: 2d4. pf 36 Iniz+3;
Vel é m, volare 24 m {normale); CA 20, contarto 15, colta al-
la sprovvista 17; Att +8 in mischia (1d3, 2 arrigli} 0 +9/44 in
mischia (1dé+1, mndelle+ 1); Spazio/Portata 1,5 m/1.5 m; AS
canto ammaliatore, canto di disperazione: QS scurovisione
18 m; AL CM: TS Temp +1, Rifl +9; Vol 49; For 10, Des 14,
Cos 10, Int 12, Sag 10, Car 16

Abilité e talenti: Ascoltare +2, Intimidire +9, Intrattenere
+14, Osservare +4, Raggirare +9; Schivare, Anacco in Volo
Persuasivo, Riverbero

Talenti: Le CD dei tiri salvezza soto includono gia il bo-
nus per Riverbero.

TABELLA 7-7: SIRENA

Livello Bonus di Tiro salv, Tiro salv. Tiro salv.
di dasse attacco base Tempra Riflessi  volonta
s +0 +0 +0 +2
rr +1 +0 +0 +3
3 +d +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +d
§* +3 +1 +1 i
6 a4 +2
+5 +2 +1 +5
8 +6 +2 -2 -6
9 +6 . «3 +6

#7 - . | +7

+2 .5

Canto ammaliatore (Sop): La capacita pit insidiosa di
Melantha ¢ il suc cante. Quando canta, turre le creature (che
non siano anpie) entro una propagazione di 20 merri devono
superare un riro salvezza sulla Volonta (CD 15 + il suo modi
ficatore di Carisma, comprese qualsiasi beneficio dalla sua
peztone di Canisma) o essere completamente ammaliate. Que
sto & un effetto sonoro di charme che influenza la mente. Se
il nro salvezza é effettuato con successo, quella creatura non
pud essere pin soggetta al canto di Melantha per un giorne.
Una vittima ammaliaca si avvicina 2 Melantha, 5eguendu
il percorso pii direrto a disposizione. Se il percorso la porta
in un'area pericolosa come attraverso le fiamme o git daun
dirupo, quella creatura ottiene un secondo tiro salvezza. Le
creature ammaliate possono solo compiere azioni per difen-
dersi. (Quindi un guerriero non puo correre via o aftaccare
ma non subisce penalitd difensive), Una vittima entro 1.5
metri da Melantha rimane ferma e non oppone resistenza ai
i. Leffetto continua per rutto il tempo in cui lei
continua a cantare. La capacita di controcanto di un barde
permette alle crearure ammaliate di tentare un nuove tire
salvezza sulla Volonta
Canto di disperazione (Sop): Una volra al giorno, Me-
lantha pud sovrapporre al suo artacco sonoro un efferto di
disperazione identico a quello di un incantesimo emozione

Quanti subi
scono l'attacco
sonoro efferruano
i loro tiri salvezza per
quell’arracco prima di af-
frontare l'effento di ﬂu[u'.rz-
zione. La CD del tiro sal-
vezza sulla Volonta per
resistere a questo effetto é
14 + il suo modificatore di
Car, incluso qualsiasi be
neficio dalle sue po
giemi di Carisma
Leffetto di dispe
razione dura 2 round
Proovietd: Amuleto dell armatura na-
turale+ 2, bracciali dell armaturas2, -
tello della vesistenzas2, ¢
dello+1, 2 pozioni di Carisma, 100 mo

 di proterione-2

Speciale

Riverbero

Canto di disperazione
Bonus di Carisma +2
Cante dell'incubo
Canto di idiozia
Bonus di Carisma +4
Canto di debolezza
Bonus di Carisma +5
Canto di pietra
Canto di morte




Gli slaadi sono personificazioni del caos: non ve ne sono
due identici l'uno all'altro. Soli pochi delle specie inferiori
vivono abbastanza a lungo per avanzare al grade di slaad gri
gio o slaad della morre, ma lo slaad progenitore é un diverso
cammino di sviluppo. Lunico scope del progenitore e diim
piantare quante pili uova possibili per produrre la pia vasta
gamma di progenie possibile

Solo gli slaadi rossi possono impiantare naturalmente le
uova, ma essi sono i pit comuni e i pia diffusi della loro spe-
cie. Quanti non sono dotati di questa capaciti putwl'i'm'm
acquisirla scegliendo questa classe di prestigio. Un progeni-
tore superiore pud aspirare ad una posizione di grande ri-
spetto nella societi degli slaadi, secondo selo agli slaadi gri-
gi nella scala di potere. Il cammino, wittavia, € tale per cui
solo pochi sopravvivone fino alla fire.

Gli slaadi non vanno molto d'accordo tra di loro, senza
parlare dei non slaadi. Gli slaadi progenitori sono sempre
degli individui sclitari, che vagano nel Limbo ¢ viaggiano fi
no ad aleri pianeti per stabilire delle colonie

Dado Vita: d8

EQUISITI
Par du'er_tsre uno Slﬂﬂd progenllo.’e. un Person:gslo dﬂ’t‘
soddisfare i seguenti requisiti.

Razza Qualsiasi slaad

Allineamento: Qualsiasi caotico

Abilira: Concentrazione 10 gradi.

Talenti: Tempra Possente, Multiamacco Miglioraro.

BILITA DI CLASSE

Le abiliti di classe dello slaad progenitore (e le caratteristiche
chiave per ogni abilita) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int),
Concentrazione (Cos), Mucversi Silenziosamente (Des), Na
scondersi (Des), Osservare (Sag), Saltare (For) e Scalare (For).

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificarore di Int.

RIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
g‘ln (I(’!.![! ‘i]:li[l i‘ﬂ%l."[‘l“{"f.

Competenza nelle armi e nelle armature: Uno slaad
progenitore non acquisisce né perde competenza nell'uso di
armi, armature o scudi guadagnando livelli in questa classe.

Impiante (Str): Uno slaad progenitore ottiene la capaci-
ti di impiantare uova con uno qualsiasi dei suoi attacchi na
turali. Se aveva in precedenza una capacita simile (la capaci
ti di impianto dello slaad rosse o la capacita di malattia dello
slaad blu}, puo ora usare quella capacita con uno qualsiasi
dei suoi attacchi narurali. Le creature influenzate devono
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + il livello del
personaggio dello slaad progenitore + il modificatore di Cos
dello slaad progenirore) per evitare limpianto. Cuovo ha un
periodo di gestarione di ura serrimana prima di schiudersi
in uno slaad che si fa strada mangiando l'ospite dall'interno
e cosi uccidendolo. Ventiquattro ore prima che l'vovo maru-
ri completamenie, l'ospite & gravemente malato (-10a rumi i
punteggi di caratteristica). Un incanresimo rimuovi malal-
tia elimina l'vovo dall'ospite, come anche una prova riuscita
di Guarire (CD 20). Se la prova fallisce, il guaritore pue ten-
tare di nuovo, ma ogni tentativo (che sia un successo o un
fallimento) infligge 1d4 danni al malato.

Se il progenitore & uno slaad blu, I'vovo si schiude in uno
slaad rosso. Se il progenitore & uno slaad rosso, l'uovo si

schiude in uno slaad blu. Se l'ospite & un incantatore arcano,
l'uovo invece si schiude in uno slaad verde

Afferrare migliorato (Str): Se uro slaad progenitore
colpisce con uno o pil artacchi con gli artigli o gli speroni,
inflipge danni normali e tenta di iniziare una lotta come
azione gratuita senza provocare un artacco di opportunita.
La capacita funziona solo contro avversari della stessa raglia
o pii piccoli. Lo slaad progenitore ha lopzione di condurre
1a lotta normalmente, o semplicemente usare le sue armi
naturali per rrantenere I'avversario. Ogni prova di lorra che
EI“{&'“IIJ Con successo (.I'.ITZIT'IN* i TL'l'llhd suCcessivi at”(‘lm’li'
camente infligge danni da morso.

Impregnare uova (Sopk Al 2* livello, une slaad progenito-
re impregna un singolo uove con una caratteristica aggiuntiva
determinata a caso tra le opzioni descritte sotto (tirare un d4 e
applicare la cararteristica appropriata). Questa caratteristica ha
etfeno sull'ospite come indicaro. Quando é permesso un tiro
salvezza, la CD & pari a 10 + il livello del personaggio dello
slaad progenitore + il modificatore di Cos dello slaad progeni-
tore. Tirare separatamente per ogni attacco di impianto.

1. Rovente: Luove infligge 1dé danni da calore all'ospite
nel round dell'impianto. Un tiro salvezza sulla Tempra effer-
ruato con successo dimezza i danni. Luovo infligge addizio-
nali 1de danni da calore nel round successivo a meno che l'o-
spite non effettui con successo un tiro salvezza sulls Tempra.

2. Caustico: Come la caratteristica rovente, tranne che i
dﬂ nni sono {15" ni llR (Ii'lll[‘

3. Gelido: Come la caraneristica rovente, tranne che i
danni sono danni da freddo.

4. Folgorante: Come la caranteristica rovente, tranne che i
danni sono danni da elenricita.

Impianto profondo (Str): Al 3" livello, uno slazd proge-
nitore pud impiantare le sue vova pit in profondita nel corpe
dell'ospite, aggiungendo +2 alla CD del tiro salvezza sulla
Tempra per resistere allimpianto. Inoltre, riperute prove di
Guarire dopo la prima per imuovere 'uovo infliggono al ma-
lato 1dé6 danni invece dei normali 1d4 danni, poiché il guari-
rore deve tagliare piu in profondita nel corpo dell'ospite

Incubazione rapida (Str): Quando raggiunge il 4° livel-
lo, uno slasd progenitore oftiene la capacita di trasferire un
po' della sua viralita nell' vovo, permenendogli di maturare
piti velocemente. Luovo si schiude in 24 ore invece che in 1
settimana. Sei ore prima di schiudersi, l'ospite & estrema-
mente malato, e perde 10 punti da ogni punteggio di carar-
teristica.

Caos focalizzato (Sop): Al 5° livello, la capacita di im-
pregnare uova dello slaad progenitore diventa pit potente:
la CD per dimezzare 0 negare i danni dalla caratteristica ag-
giuntiva dell'uovo (rovente, caustico, gelido o folgorante)
aumenta di +2.

Impianto multiplo (Str): Al &° livello, uno slaad proge-
nitore pud impiantare piti di un uovo all'interno del corpo
dell'ospite. Ognuno dei suoi amacchi narurali che colpisce
pud impiantare un uovo

Scelta del colore (Str): Al 7* livello, uno slaad progenito-
re pud scegliere il colore della sua progenie. Pub produrre
uno slaad verde anche se la creatura ospite non ¢ un incan-
tatore arcano. Pud determinare il colore di ogni progenie di
uove se ne ha impiantati pit di uno nello stesso ospire.

Caos intensificato (Sop): All'S° livello, [a CD per dimez-
zare o negare i danni dalla caratteristica aggiuntiva di un uo-
vo aumenta di +2. Questo bonus si somma al bonus fornito
dalla capacita di caos focalizzaro.

Instabilita corporea (Sop): Quando raggiunge il ° Livello,
uno slaad progenitore pud effertuare una terribile trasforma-




zione sulla creatura ospite. A meno che non superi un riro sa
vezza sulla Tempra (CD 10 + livello dello slaad progenitore +
modificatore di Cos dello slaad progenirore), la forma dell'o-
\'Ple £l t‘nnde‘ 1N una massa .:1"-1““!‘ Non ':‘Ilﬂ enere in mano
né usare :lc‘L.l‘l vggl’llll ne puo lrhi:hcln-

ﬂ‘f‘l'[lﬂﬁmﬂl'_]'l_.!. La sua |I1 (| T .‘I'l.iL' d

3 metri 0 a un quarto del normale, quale

che sia la piii bassa. Non puo piu lanciare ]

'Itll.'i['.[f'.‘ljml ne usiare 'J_ﬂFQ.‘:“ :“Jg'l\'i. <

non pud distinguere tra amici ¢ nemi

¢i, antaccando ciecamente (penalitd

di 4 ai tiri per colpire, probabilita

del 50% di mancare il bersaglio)

Per ogni round che lospite ) h . -
trascorre in uno stato amorto N "._
subisce 1 punto di risucchio ' N
permanente di Saggezzaperlo & - ;
shock mentale. Se il punteg-
gio di Saggerza della crea-
rura scende a 0, divenra ca-
tatonica e insensibile
UUna crearura puo recu-
perare ]d prupria rU[ﬂ'.-'

1 minuto con una prova

iscita di Carisma (CD 15). Se
fallisce, la creatura pud comunque
ripetere la prova ogni round fino al
SUCCesso.

Un incantesimo trasformazione o pelle
di pietra fissa la forma della creatura af-
flitta per la durata dell'incantesimo, ma
non cura la malarria. Linsrabilich cor-
porale pud essere eliminata con un in
cantesimo nistorare, ris e SUpEYioTe O

guarigione; un incantesimo rislorare
separaio & necessario per ripristinare
la Saggezza risucchiata
Progenie di morte (Strj: Al 9" livel
lo, la witalitd straordinaria di unc slaad
progenitore tornisce alle sue uova la
capacitd di schiudersi anche in un
ospite che € morto (la morte di un
ospite diventa un evento sempre pil
probabile man mano che il progenito-
re diventa pii porente). Né gli
incantesimi rimuowi malat-
tia né le prove di Guarire
possono distruggere le
uova che crescono in un
UEF]I{' moric, ma ci .'i':"!' e :‘l |I|'
struzione del corpo per mezzo di fuoco,
acido, i resimi .!:\it'.‘!'.,_lr.l_'lllrln' e simili.
Dominare progenie (Mag): Quando raggiunge il 10° livello,
TaBeLLA 7-8; SLAAD PROGENITORE
Livello Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salw
di classe attacco base Tempra Riflessi Volonta Speciale
1" +1 +2 g +2 mpianto, afferrare migliorato
2 +2 +1 +3 mpregnare uova
£ «3 +3 1 +} Impiante profonde
& +4 +4 ] +4 ncubazione rapida
5 +5 4 <4 Caos focalizzato
6* +6 +5 t +5 Impiante multipla
7 +7 +5 +5 Scelta del colore
L3 +8 +6 2 +6 Caos intensificato
¥ +9 + 4 +6 Instabilita corporea, progenie di morte
10 +10 - ] +7 Dominare progemie




uno slaad progenitore diventa l'indiscusso signore delle
progenie. Se & presente quando si schiude uno slaad rosso,
blu o verde, puo assumere il controlle del necnato come
con un incantesimo dominare mosin, Lefferto dura un gior-
no per ogni livello del personaggio dello slaad progenirore
11 cucciolo pue resistere all'effetto con un tiro salvezza sulla
Volonta (CD 10 + livello dello slaad progenitore + modifica-
tore di Cos dello slaad progenitore) effertuato con successo

Uneo slaad progenitore che ha raggiunto questo livello di
porere & una vera minaccia al dominio degh slaadi della
maorte, che sono suoi nemici implacabili

ESEMPIO DI SLAAD PROGENITORE

Nella sua tana isolata, Frode il Cruento rimugina. Non ha al-
cun desiderio di impiantare altre creature. Servirebbe soloa
creare altri odiati slaad blu. Frode ha sogni pit grandi. Av-
venturandosi fuori dalle sue caverne per creare il caos che
spazia da semplici burle a disastri di proporzioni catastrofi-
che, Frode brama la capacita estrema di uno slaad progen:
tore: essere in grade di controllare i risultati dei suoi im
pianti ¢ dominare le sue progenie. Con un esercito a sua
disposizione, Frode pud decisamente provocare il caos e
nessun altro slaad lo potrebbe pil tormentare

Frode il Cruento: Slaad rosso Grr 2/8laad progenitore 1;
GS 10; esterno Grande (caotico); DV 7d8+28 pin 21048 piiy
1d8+4; pf 86; Iniz +1; Vel 9 m; CA 29, contatto 13, colto alla
sprovvista 28; Att =13 in mischia (2d8+4, morso) e +13 in
mischia [1d4+2, 2 artigli} o +14 in mischia (2dé+7/x3, lancia
corta caotica+1 Enorme) o #11 a distanza (2d6+7/x3, lancia
gorla cactica+{ Enorme), Spazio/Portata 3 m/3 m; AS im-
pianto, afferrare migliorato, balze, gracidio stordente, evoca
slaad; QS guarigione rapida 5, resistenze, tratti dell'esternc;
AL CN; TS Temp +17, Rifl -9, Vel +8; For 19, Des 13, Cos 18,
Int 6, Sag 6, Car 8
Abilita ¢ talenn: Ascoltare +8, Concentrazicne +14, Muo-
wersi Silenziosamente 45, Nascondersi -3, Osservare +13,
Saltare +10, Scalare +10; Mobilird, Multiattacco Migliorato,
Multiarracco, Schivare
Afferrare mig[inr‘aln (Str): Se Frode ('nlpi.\':'e con gli ar-
gigli, infligge danni normali e tenta di iniziare una lora co-
arione gratuita senza provocare un atacco di opportuni-
8. Alferrare migliorato funziona solo contro avversari Medi
pit piccoli. Frode ha I'opzione di condurre la lotta nor-
Imente, o semplicemente usare i suoi artigli per trattene-
Pavversario. Ogni prova di lotta che effettua con successo
nte 1 round successivi automaticamente infligge 2d8+4
ni quando Frode morde il suo prigioniero
Resistenze (Str): Turti gli slaad hanno resistenza ad aci
o, freddo, elentricita, fuoco e sonora §
Balzo (Str): Se Frode salta su un avversario durante il pri-
o round di combartimento, pud compiere un artacco com-
to anche se ha gia compiuto un'azione di movimento
Impianto (Strk Quando Frode colpisce con il suo anacco
morso o con uno dei suoi attacchi con gli artigli, pud inier-
un uovo nel corpo dellavversario. La creatura soggerta a
to effetto deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
+ il modificatore di Cos di Frode, incluso qualsiasi benefi-
b dalla sua peziene di vigore) per evitare l'impianto. Spesso
pde impianta in una creatura priva di sensi o in altro mode
fifesa (che cosi non ottiene alcun tiro salvezza). Luovo ha
periodo di gestazione di una settimana prima di schiuder
B uno slaad blu che si fa strada mangiando lospite dallin
mo ¢ cosi uccidendolo. Ventiquartro ore prima che [uovo
uri completamente, l'ospite & gravemente malaro (-10a

tutti | punteggi di caratteristica) Un incantesimeo nmugvi na-
lattia elimina l'uovo dall'ospite, come anche una prova riuscita
di Guarire (CI» 20). Se la prova fallisce, il guaritore pud tenta
re di nuove, ma ogni tentativo (che siz un successo o un falli-
menio)] infligge 1d4 danni al malato.

Se l'ospite @ un incantatore arcano, I'uove invece si schiu-
de in uno slaad verde.

Gracidio stordente (Sop): Una volta al giorno, Frode
pubd emertere un forte gracidio. Ogni creatura entro 6 metri
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13 + il mo-
dificatore di Cos di Frode, incluso qualsiasi beneficio dalla
sua pazione di igore ) o essere stordita per 1d3 round.

Ewvoca slagd (Mag): Una volea al giormo, Frode pu tentare di
evocare uno slaad rossocon una probabilita di successo del 40%

Proprieta: Amulelo dell'armatura naturale+ 3, mantello della
resistenza+d, anello di probezione=3, giaco di maglia in mithral+3,
lancia covta caotica=1 Enorme, 3 pozioni di vigore, lenh dell’a-
quila, 197 mo.

SOPRAVVISSUTO

Durante le loro carriere da avventurieri, gli erci (special-
mente gli eroi mostri) potrebbero ritrovarsi vittime di do-
mini mentali, incantesimi e artacchi speciali. 1 personaggi
mostri potrebbero dimostrarsi particolarmente vulnerabili
ad atracchi magici, dal momento che i loro tiri salvezza

spesso rimangono szgmﬂntwammle indierro risperto a

quelli dei personaggi di razze standard. Per questo motivo,
non pochi erci fondano scuole di addestramento e accade-
mie in cui un personaggio si sortopone volontariamente ad
un programma di sofferenze e torture. Gli studenti sono
soggetti a frequenti assalri contro i loro corpi per mezzo di
astute trappole che mettono alla prova lagilita, tormenti
psionici per mezzo di incantesimi di influenza mentale e
umanoidi assoldati, frequenti attacchi di risucchio da parte
di non morti controllati e dosi regolari di veleni non letali.
Quanti sopravvivono al programma ritornano qualche set-
timana pid tardi, pitt robusti, pit: veloci e meno vulnerabili
agli actacchi

1 passato di un sopravvissuto potrebbe derivare da qual-
siasi classe, cosi come il suo future. Turto cid che glunrn: ri-
chiesto & una particolare focalizzazione mentale e fisica

Dado Vita: de.

REQUISITI

Per diventare un sopravvissuto, un personaggio deve soddi-
stare i seguenti requisin.

Bonus ai tiri salvezza base: 1| bonus ai tiri salverza base
pil alro deve essere inferiore al livello del personaggio.

Speciale: [l cammino del sopravvissuto richiede un mese
concentrato di studio per entrare nella classe di prestigio. Du-
rante questo mese, il personaggio deve rimanere in un posto e
trascorrere tutte le sue ore di veglia srudiando, facendo pratica
& meditando

ABILITA DI CLASSE

1l sopravvissuto pud spendere i suoi punti abilita per acqui-
stare qualsiasi abilita che le sue classi precedenti (o la sua
razza di mostro base} abbiano reso disponibile come abilita
di classe (ma non come classi esclusive), o qualsiasi abilita
t.."ll.‘ 51a Vll‘.lﬂgg:ﬂfl come Clﬂﬁﬁc Incrociata I_.nl C]JSSC d'. pre-
stigio del sopravvissuto non aggiunge nuove abilita all'elen-
co di abilita di classe di un personaggio.

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.




PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prest
gio del sepravvissuto.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un sopray
vissuto non acquisisce né perde competenza nell'uso diarmi,
armature o S('J.Lil ﬂllﬂdlpr: nd\' I'.‘N'] in ql.'.\.'f-ll

Schivare prodigioso (Str): Un sopravvissuto ot-
riene la capacira di reagire al pericolo prima di
quanto i suoi sensi gli permerrerebbero nor-
malmente di fare. Mantiene il suc bonus di
Destrezza alla Classe Armarura (se ce 'ha)
indipendentemente dall'essere colio alla
sprovvista o colpito da un attaccante in-
visibile (perde comunque il suo bonus
di Destrezza alla Classe Armarura se
immobilizzato).

Al 3° livello, il sopravvissuro non
pué pit essere attaccato ai hanchi;
puo reagire agli avversari ai suoi
fianchi opposti con la stessa facili-
td con cui reagisce ad un singolo
artaccante. Questa difesa nega ai
ladri la capaciri di urilizzare artac-
chi ai fianchi per compiere un ar-
tacco furtivo contro il sopravvissu-
to. Leccezione a quesia difesa ¢ che
un lad.':.r ljlllmrl'l.'q.i..ltlru livelli in
pili del sopravvissuto pubd attac-
carlo ai fianchi (e quindi usare il
suo attacco furtivo contro di lui)

Eludere (Str): Al 2° livello, un
sopravvissuto ottiene eludere. Se
esposto a qualsiasi effetto che nor
malmente permerterebbe ad un  §
personaggio di tentare un tiro sal- !
vezza sui Riflessi per dimezzare i
danni (come una palla di fuoco), egli
non subisce alcun danno con un -

m H}VHJH
Eillk'f ]"H“ EsseTe usaln 'u'l-"-(' |I-

sopravvissuto indossa un'armatu-

i ]rggrr.i O Messlina armatura.

Eludere rnig,]inlam (Str): Quesia
capacita, ortenura al 4° livello, funziona
come eludere, ranne che mentre il so
pravvissuto non subisce comungue alcun danno
con un tiro salvezza sui Riflessi effertuate con succes
o contro gli incantesimi come palla di fuaco o contro unarma
a soffio, ora subisce solo danni dimezzati in caso di tiro salvez-
22 falliro. Laddestramento del sopravvissuto gli permette di
scansare i danni con una velociri incredibile

Riduzione del danno (Str): Al 5° livello, un sopravvis-
suto ortiene la capaciti di evitare 5 danni da ogni colpo o ar-

UAT0 CON SUCCesso.

tacco. Sotrrarre 5 dai danni che il SOPravvissuim \lll\ln-':'a.ly_l'.i

volta che gli vengono inflitti dei danni. La riduzione del

danno pud ridurre i danni a 0 ma non a meno di 0 Questa
riduzione del danno si somma a qualsiasi altra nduzione del

TaseLLa 7-9: SOPRAYVISSUTD

Bonus di Tiro salv, Tiro salv. Tiro salv.
attacco base Tempra Riflessi Volonta

+0 *2 +2 -2

+0 +3 +3 +3

+0 +3 +3 +3

+0 -4 +4 |

+0 -4 +4 o )

danno del tipo “x/-" (come la riduzione del danno che & un
privilegio di classe del barbaro).

ESEMPIO DI SOPRAVVISSUTO

Dench il Toro era un soldato mercenario e avventuriero a
fempo perso l-"h‘ a I.]J.'Il'd.'.‘ E4yuan i non EI." Calffurarono.

Poco dopo, una
banda di avventurieri si
scontrd con i suci aguzzini
¢ li sconfisse, Turbato dalla sua vicinanza con
i cultisti adorator di Merrshaulk, Derich giurd
di non farsi mai pid trovare alla mercé altrui. Dopo un mese di
y e addestramento, ha deciso di dedicarsi all'avventura
dagnare abilirta come sopravvissuto ed é ritornato alla
lente come mercenario ancora pii duro.

Dench il Toro: Orco Grr 5/Sepravvissuto 2; GS 7; umanoi-
de Medio; DV 5d10 pit 2ds; pt 34; Iniz +4; Vel 9 m; CA 14,
contatto 10, ¢ olto 4H.| -u.!'ru'.'\.ut.i 14 A +10 1n Irll‘\'.'hl;
2d4+7, 18-20, falchion=1); Spaxio/Portata 1.5 m/1,5 m; QS

Speciale

Schivare prodigioso (bonus di Des a CA)
Eludere

Schivare prodigioso (non attaccate ai fianchi)
Eludere migliorate

Riduzione del danno 5/-




scurovisione 18 m, sensibilita alla luce, schivare prodigioso
tbonus Des a CA}, AL CN; TS Temp +8, Rifl +5, Vol =4; For
16, Des 10, Cos 11, Int 9, Sag 8. Car 8

Abilité ¢ lalenti: Addestrare Animali 42, Nuotare +5, Saln-
re +4, Scalare +4; Arma Focalizzata (falchion), Artacco Pode-
roso, Estrazione Rapida, Iniziativa Migliorata, Sensi Acu,
Specializzazione in un'Arma (falchion).

Sensibilita alla luce (Strk: Dench & sensibile alla luce e
subisce una pe:ulni. di circostanza -1 ai viri per colpire sotto
Ia luce del sole intensa o entro il raggic di azione di un in-
cantesimo luce divma

Eludere (Str): Se esposto a qualsiasi effetto che normal
mente permerterebbe a Dench di tentare un tiro salvezza
sui Riflessi per dimezzare i danni (come una palla di fuere),
egli non subisce alcun danno con un tiro salvezza effertuato
con successo. Eludere pué essere usato solo se Dench in-
dossa unarmatura leggera o nessuna armatura.

Proprieti: Falchion+1, giaco di maglia in mithral, mantello
della resistenza+ 1, lenti dell’aquala, 110 mo.

YUAN-TI CUITISTA

Le fitte giungle nascondono templi segreti dedicati alle di-
vinitd malvagie degli vuan-ri. [ misteri di queste divinita so-
no celati agli estranei, ma il yuan-d culrista ha la padronan-
22 dei loro rituali per ottenere potere personale.

Unoc yuan-ti cultista pud entrare al servizio di Merrshaulk,
la principale divinita degli yuan-ti, quando raggiunge l'eta
adulra. Dopo aver superato il rituale della maggiore e, il fu

miro candidaro entra nei recing del tempio e raramente, se

non mai, lascia il complesso. La ripetizione ¢ lapprendimen-
1o dei rituali riempiono le sue ore di veglia e le visioni oscene
impregnano i suoi sogni. Sacrifici rituali & cerimonie sangui-

nose si susseguone sul suo cammino per lo scopo finale, di-
ventare un emissaric immortale di Merrshaulk

1l yuan-ti cultista & strettamente legato al suo rempio, ma
in occasioni molto rare potrebbe allonranarsi per una mis-
sione (di solito per fondare un nuovo santuario) accompa-
gnato da un gran numero di yuan-ti sanguepuro.

Dado Vita: d4

REQUISITI
Per diventare un yuan-ti cultista, un personaggic deve sod
disfare i seguenti requisiti
Razza: Yuan-ti mezzosangue o abominio.
Allineamento: Qualsiasi malvagio.
Patrono: Merrshaulk.
Abilita: Artigianato (alchimia) 5 gradi, Conoscenze (reli-
gioni) 10 gradi, Intrattenere (canto) 1 grado
Incantesimi: Capacita di lanciare incanresimi divini di
3 livello.

BILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del yuan-ti cultista (¢ le caratteristiche
chiave per ogni abilita} sono Artigianato (qualsiasi) (Int),
Concentrazione (Cos), Concscenze (arcane) (Int), Cono-
scenze (architenura) (Int}, Conescenze (religioni) (Int), Di-
plomazia (Car), Intrattenere (canto) (Sag) Professione
(qualsiasi) (Sag) e Sapienza Magica (Int).

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int

RIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivone i privilegi della classe di presti-
gio del yuan-ti cultista.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un yuan-t
cultista & competente nell'uso di tutte le armi semplici e ne
gli scudi. Diversamente, un cultista non acquisisce ne perde
competenza nell'uso di armi, armature o scudi guadagnan-
do livelli in questa classe.

Lanciare incantesimi: Un yuan-ti cultista continua ad
addestrarsi nella magia. Di conseguenza, quando guadagna
un nuovo livello da yuan-ti cultista, il personaggio ottiene
nuovi incantesimi conosciuri & incantesimi al giorno come
se avesse anche guadagnaro un livello in una classe da in-
cantatore divino a cui apparteneva prima di aggiungere la
classe di prestigio. Tuttavia, non otriene nessun aliro benefi-
¢io che un personaggio di quella classe avrebbe guadagnato

probabilita migliorata di scacciare o intimorire non morti,
talenti di metamagia o di creazione oggetio, e cosi vial. Que
s10 essenzialmente significa che aggiunge il livello da yuan
ti culrista al livello di qualche altra classe da incantatore che
il personaggio ha gia, poi determina gli incantesimi al gior
no, gli incantesimi conosciuti ¢ il livello dellincantatore di
Conseguenza

Circolo Esterno: Uno yuan-ti cultista entra al servizio di
Merrshaulk e apprende alcuni dei segreti del culto. Ottiene un
benus di circostanza +2 alle prove di Diplomazia e Intimidire
quando tratta con yuan-ti che non sono della gerarchia del
tempio ¢ un bonus di circostanza +2 alle prove di Conoscenze
(religioni) quande riguardano 'adorazione di Merrshaulk.

Inoltre, il yuar-ti cultista apprende il segreto per disrills-
re lo spaventoso intruglio che rasforma gli umani in cor-
rotti o guardiacovara (vedi “Yuan-ti* nel Capitolo 10t “Arche-
tipi
mezzosangue o sanguepuro insieme a certe erbe ¢ radici
che si trovano solo nelle foreste tropicali, il cui costo di ma-
teria prima & almeno di $0 mo. La CD per creare questo in-
truglio & 25; se il cultista ha § o pii gradi in Professione (er-
borista}, ottiene un bonus di sinergia +2 a questa prova.

Sputare veleno: Uno yuan-ti cultista pud sputare il suo
veleno (se ha un attacco col veleno) in un cono di 3 merri

Dominio di prestigic della Sofferenza: Al 2° livello,
uno yuan-ti cultista ottiene I'accesso al dominio di prestigio
della Sofferenza. Questo consente al cultista Faccesso agli
incantesimi di un terzo dominio e gli fornisce immediata-
mente il potere concesso del dominio, come indicato nel -
quadro laterale relativo.

Bastoncini in serpenti (Mag): Al 2° livello, uno yuan-ti cal-
tista ofttiene la capacitd di rrasformare inerti pezzi di legnes
come frecce, torce o bastoni, in serpenti. Una volta al gior-
no, pud rrasformare 1d4 bastoncini + 1 per livello di classe
(compresi i livelli da chierico) entro un raggio di azione me-
dio (30 metri + 3 metri per livello). Questi non possono es-
sere oggetti incantati. Gli oggetti incustoditi non ottengono
alcun tiro salvezza, mentre quelli in possesso di una crearu-
14 ottengono un tire salvezza sulla Volontd. 1 bastoncini lun-
ghi fino a 60 cm diventano vipere Minuscole: quelli lunghi
tra 60 ¢ 120 ¢m diventano serpenti Piccoli, mentre quelli mma

120 ¢ 180 cm diventano di raglia Media. Trasformare un'ar-
ma Grande, come una lancia lunga, o bastoncini di taglia si-
mile in una vipera Grande conta come creare due serpenti
per ognuno di tali oggetti. Gli oggeui di raglia Enorme o su-
periore non possono essere trasformati in questo modo. La
durata del'sffero & di 2 round per livello di classe

Terzo Circolo: Al 3' livello, uno yuan-ti cultista avanza al
FANEO SUCCEsSIVO nt‘} servizio a Merrsl’uulk Il bonus di cir
costanza alle prove di Diplomazia e Intimidire quando trar-
tacon altri yuan-ti e alle prove di Conoscenze (religioni) au-
menta a +4.

Lintruglio richiede il veleno di uno yuan-ti




Dardi di serpenli (Mag): Con l'ascensione al 3° livello, il
cultista si sottopone ad un ratuaggio rituale di serpenti sugli
avambracci o (se non possiede braccia) sulle gambe, sui ser
penti o sulla coda come pit appropriato. Tre volte al giorno
come azione standard, il cultista puo scagliare questi 1amag
gi contro avversari entro un raggio di azione medio (30 me
tri + 3 metri per livello). 1 serpenti ricercano il loro
ber qgliu (o l'u-ruglr'l Con una precisione
infallibile, colpendo automaticamente.

Il bersaglio subisce 2dé danni dallimpar-
1o ¢ deve effettuare con successo un tiro
salvezza sulla Tempra (CD 10 + livello
dello yuan-ti culrista + modificaio- o~
re di Cos dello yuan-ti cultista)

quando il veleno dei serpenti ha

efferto. 1l danno primario e se-

condario é 1d6 danni alla Co

stituzione.

Nei round successivi i serpenti ritornano
volando al cultista. Prima che lincantesimo
possa essere lanciato di nuovo, il cultista deve
ingoiare i serpenti vivi, in modo che i raruaggi ri-
appaiano sulle sue braccia Ingoiare i serpenti &
un'azione standard che non infligge alcun danno al
cultista

Focus psionico (Sop): Al 4° li-
vello, la capacita psionica di
uno yuan-ti cultista diven
ta pia focalizeata. Ag-
giunge +2 alla CD per
tutti i tin salvezza con
IT0 1 §UQi poten psionici
innari.

Potere psionico: Canto di delore
(Mag): Al 4° livello, uno yuan-ti culti-
sta espande la sua capacita psionica in-
trinseca e impara a focalizzarla sulle ce-
rimonie di dolore. A volonta
come azione di round
completo, pud danzare e ; -\
cantare in un siNUOSO SICT- o —
mento per infliggere 3dé
danni a una crearura vivente o
entro 18 metri. Un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 10 + livello di
classe dello yuan-ti cultista + modificatore di Sag dello yuan-
ti culrista) effettuato con successo dimezza i danni. Questa ca
pacita non ha effetro sugli esseri che sono immuni agli effet
ti di influenza mentale, come le melme ¢ i vegetali.

TABELLA 7-10: YUAN-TI CULTISTA
Livello Bonus di
di classe attacco base Tempra Riflessi  Volonta
[ 3 +0 +2 +0 +2
2° +1 +3 +0 +3

L +1 +3 +1 +3
4 +1 +4 +1 +4

5 +3 +4 +1 +4
B +4 +3 +2 +3

r +5 +5 +2 +5
3 +6 +6 +2 +0

o +6 +6 +1
+/ 7 |

7a- " 7))

Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Secondo Circolo: Al 5° livello, uno yuan-ri cultista avan-
za ad un rango senior nel servizio all'interno del culto, 1] bo-
nus di circostanza alle prove di Diplomazia e Intimidire

quando tratta con altri yuan-ti e alle prove di Co-
noscenze (religioni) aumenta a +6
Inolrre, se il cultista & un mezzosangue, si
sottopone ad un doloroso rituale che dura tur-
ta la notte ¢ che lo trasforma in un abo-
minio con la testa umanoide (gli abo-
mini formano la classe di comando
nella gerarchia del tempic). Se in-
vece @ gia un abominio, ma
non ha la testa umana, que-
sta cerimonia lo trasforma
in quella forma. Questa ce-
rimonia richiede la par-
teciparione di almeno
sei abomini del Cir-
colo Interno.

Infine, a questo
livello il cultista
apprende il segre-

to per trasformare
UNO yuan-ti corrotto in un sangue-
pura. Questo richiede la distillazione
una versione piu potente dellintruglio
o che trasforma gli umani in corrotti (Arti
4 gianato [alchimia] CD 30, costo di materia
prima 100 mo). Inolere, almeno tre yuan-
ti culristi del Secondo Circolo devono
presiedere alla cerimonia, che dura 1
ora. Se la creatura non desidera
trasformarsi, deve effettuare
Con successo un fire sal-
vezza sulla Tempra (CD 10
+ livello di classe del-
lo yuan-ti cultista +
modificatore di Cos
dello yuan-ti cultista). In
caso di fallimento, cade in coma ¢
muore entro 1 ora a meno che non venga
riportato in vita con un incantesimo nlarda ve-
leno o newtralizza veleno
Focus psionico superiore (Sop): Al 6" livello, uno
yuan-ti cultista perfeziona ulteriormente le sue capaciti
psioniche. Aggiunge +4 alla CD per rurti i tiri salverza con-
tro i suoi poteri psionici innati. Quesito si sovrappone (ma
non si somma) al bonus fornito dalla capacita di focus
psionico.

-

Speciale Lanciare incantesimi

Circolo Esterno, sputare veleno  +1 livello della classe esistente
Domino di prestigio della Sofferenza, +1 livello della classe esistente
bastoncin in serpenti

Terza Circolo, dardi di seqpenii
Focus psionico, potere psionico:
canto di dolore

Secondo Circolo

Focus psionico superiore,

potere psionico: camio di agonia
Primo Circolo, profonare
Comandare rettili, potere psionico:
comto di maorte

Circalo Interno, aura sacrilega
Vace di Merrshaulk

+1 livello della classe esistente
+1 livello della classe ssistente

+1 livello della dlasse esistente
+1 livello della dasse esistente

+1 livello della dasse esistente
+1 livello della classe esistente

+1 livello dells classe esistente
+1 lvello della classe esistente




Potere psionico: Canio di agonia (Mag): Al 6° livello, uno
yuan-ti cultista diventa un maestro del dolore. Tre volte al
giorno come azione di round completo, pud danzare e can-
sare per infliggere 9d6 danni a una creatura vivente entro 18
metri. Un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + livello di clas-
se dello yuan-ti cultista + modificatore di Sag dello yuan-ti
cultista) effettuato con successo dimezza i danni. Questa ca-
pacita non ha efferto sugli esseri che sono immuni agli ef-
fetti di influenza mentale, come le melme e i vegerali.

Primo Circolo: Al 7* livello, uno yuan-ti cultisia avanza
ad un rango ancora piit importante all'interno del culro. 11
bonus di circostanza alle prove di Diplomazia e Intimidire
guando tratta con altri yuan-ti e alle prove di Conoscenze
{religioni) aumenta a +8.

In aggiunea, il veleno dello yuan-ti cultista diventa piu vi
rulento. Ottiene Veleno Virulento come talento bonus.

Infine, al raggiungimento di questo rango il cultista ap
prende il segreto della trasformazione di uno yuan-ti san-
guepuro in un mezzosangue. Questo richiede la distillazio-
ne una versione piis potente dellintruglio che rrasforma ghi
umani in corrotti (Artigianato [alchimia] CD 35, costo di
materia prima 500 mo). Inoltre, almeno tre yuan-i culristi
del Circolo Interno devono presiedere alla cerimonia, che
dura 6 ore. Se la creatura non desidera trasformarsi, deve ef-
fettuare con successo un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 +
livello di classe dello yuan-ti culrista + modificatore di Cos
dello yuan-ti cultista). In caso di fallimento, cade in coma e
muore éntro 1 ora 2 meno che non venga riportato in vita
con un incantesimo nilarda veleno o neutralizza veleno.

Profanare (Mag): Al 7° livello, uno yuan-ti cultista ottiene la
capacita di wiilizzare profanare una velta alla settimana come
Tincantesimo lanciato da un chierico del suo livello di classe
{compresi i livelli da chierico). Non richiede le normali com-
ponenti materiali per utilizzare questa capacita, ma deve co-
munque spendere erbe, oli ¢ incenso del valore di $00mo per
livello di qualsiasi incantesimo legato allarea di profanare

Comandare rettili (Sop): All's" livello, uno yuan-ti cul-
tista  in grado di comandare mentalmente turti i serpenti e
gli animali rettili entro 9 metri a volonta Questo assomiglia
a dominare animali lanciato da un chierico del suo livello di
classe (compresi i livelli da chierico]

Potere psionico: Canta di morte (Mag): All'8" livello, uno
yuan-ti cultista pud compiere un rituale di sacrificio a
Merrshaulk. Una volia al giorno come azione di round com
pleto, pud danzare e cantare per uccidere una creatura vi
vente entro 18 metri. Con un tiro salvezza sulla Volonta (CD
10 + livello di classe dello yuan-ti cultista + modificatore di
Sag dello yuan-ti cultista) effettuato con successo, la creatu-
ra invece subisce 6d6 danni. Questa capacita non ha efferto
sugli esseri che sono immuni agli efferd di influenza men-
tale, come le melme e i vegetali.

Circolo Interno: Al 9° livello, uno yuan-ti cultista ascen-
de allordine pit alro di potere mortale allinterno del culio.
1l bonus di circostanza alle prove di Diplomazia e Intimidi-
re quando trarta con aliri yuan-ti e alle prove di Conoscenze
(religioni) aumenta a +10

In aggiunta, il veleno del cultista diventa ancora piu peri
coloso Ottiene Veleno Letale come talento bonus.

Infine, a questo livello apprende il segreto per trasforma-
re uno yuan-ti mezzosangue in un abominio. Deve unirsi ad
almeno altri cinque cultisti del Circolo Interno per compie-
re questa cerimonia che dura un giomo intero. Un cultista
lancia metamorfosi sulla crearura da trasformare, mentre gli
altri cantano e pregano. La creatura deve ricevere sei dosi
della tintura che trasforma un sanguepuro in un mezzosan-
gue, una ogni 4 ore. Se la crearura non desidera trasformar-
s, deve effertuare con successo un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 10 + livello di classe dello yuan-ti cultista +
modificarore di Cos dello yuan-ti cultista). In caso di falli
mMento, muore istantaneamente.

Aura sacrilega (Sop): Al 9° livello, uno yuan-ti cultista
puo usare aum \uuiirpl una voltaal ZioTno, come l'incantesi
mo lanciato da un chierico del suo livello di classe (compre-
si i livelli da chiericol.

Voce di Merrshaulk: Quando raggiunge il 10 livello,
uno yuan-ti cultista giunge allapice della sua carriera, tra-
scendendo la sua essenza mortale per diventare un emissa-
rio di Merrshaulk. 1l suo tipo cambia in esterno, ma pud es-
sere rianimato dai morti s lo desidera. Ottiene resistenza
agli incantesimi pari a 20 + il suo modificatore di Saggezza

Inoltre, k Voce di Merrshaulk ouiene la capacita sopran-

aturale di comunicare telepaticamente con qualsiasi altra
creatura entro 30 metri che abbia un linguaggio. Puo anche
comandare altri yuan-ti a volonti, come con dominare mosin
lanciato come incantesimo divino da un chierico del livello
di classe dello yuan-ti cultista (compresi i livelli da chieri
co). Ouesto & un efferto magico di compulsione che in
fluenza la mente

ESEMPIO DI YUAN-TI CULTISTA

Grazie alla sua ingegnosita e astuzia, Shauganttha si é eleva-
to ad una posizione di potere catturando molei orchi e uma-
ni nelle sue scorrerie ¢ preparandosi per gli anziani yuan-ti
del villaggio a trasformarli in corrorti. Dopo che il suo inse-
diamento di yuan-ti ¢ stato saccheggiato da una banda di av-
venturieri e disperso, Shauganttha si & trasferito in una citta
yuan-ti piu grande posizionata sotro una grande metropoli
umana ed & diventato il consigliere di un sommo sacerdote
nel tempio di Merrshaulk.

Shauganttha: Yuan-ti abominio Chrs/Yuan-ti Cultista 2;
GS 16; umanoide mostruoso Grande; DV 9d8+27 piu

DOMINIO DI PRESTIGIO DELLA
SOFFERENZA

Potere concesso: || personaggio pud usare un tocco di dolore
una volta al giorno. Compiere un attacco di contatto in mischia
contro una creatura vivenle, che impone a quella creatura una
penalitd di potenziamento -2 alla Forza e alla Destrezza per |
minuto se 'attacco va a segno. Questa capacitd magica non ha
effetto sulle creature immuni ai colpi eritici.

Incantesimi del dominio della Sofferenza

1 Anatema

2 Vigare

3 Scagliare maledizione

4 Debilitazione

5 Regressione mentale

6 Ferire

7'Sguardo penetrante (solo effetto di infermitd)
& Simbolo (solo effetto di dolore)

9 Orrido awvizzimento




5d8+15 pitr 2d4+6; pf 115; Iniz +5; Vel 9 m, scalare 6 m, nuo-
tare 6 m; CA 31, contarto 14, colto alla sprovvista 30. At +16
in mischia (2dé+5, morso) 0 =15/+10/-5 0 +14/=9/+4 in mi-
schia (1d6+8, 18-20, scimitarma+3 o 1d845/x3 arce lungo com-
posito-3 [bonus For +4] con freece+2% Spazio/Portata 3 m/3
m; AS stritolamento 1d6+7, afferrare migliorato, poteri psic-
nici, intimorire non morti 6 volte al giomo, capacira magi-
che, bastoncimi n serpenti; QS scurovisione 18 m, circolo
esterno, Rl 16, dominio di prestigio Lic']a sofferenza; AL
CM; TS Temp +15, Rifl +13, Vol +19; For 21, Des 13, Cos 17,
Int 18, Sag 19, Car 16,

Abilité e talenti: Arrigianato (alchimia) +11, Arrigianato
(Iugll:nr pietre preziose) +11, Ascoltare +16, Concentrazio-
ne +13, Conoscenze (religioni) +19, Intrattenere +10, MNa-
scondersi +11*, Nuotare +16, Osservare +16, ":Ipll’l‘l"lh-"'lgl—
ca +15, Scalare +15; Arma Focalizzata (scimirarra),
Combattere alla Cieca {B), Incantesimi in Combartimentio,
Iniziativa Migliorata, Maestria, Mobiliti, Schivare, Sensi
Acurti (B,

Abiliti: *Gli vuan-ti che sfrurtano il loro potere cama-
leontice ricevono un bonus di circostanza +8 alle prove di
Nascondersi

Stritolamento (Str): La creatura schiaccia l'avversario,
infliggendo 1dé+7 danni conrundenti, dopo aver effettuato
con successo una prova di lotta.

Afferrare migliorato (Str): Se Shauganttha colpisce un
avversario che & di raglia Media o inferiore con il suo morso,
infligge danni normali e tenta di iniziare una lotra come
azione graruira senza provocare un artacco di opportunira
(bonus di lotrare +21). Se riesce a tratrenetlo, pud anche stri-
tolarlo nello stesso round. 1n seguito, Shaugantiha ha l'op-
zione di condurre la lotta normalmente, o semplicemente
usare il SU0 MOrso per rattenere 13“"-(‘1'“1‘!“!." per alitadi-20
alla prova di lotta, ma Shauganrtha non & considerato in lor-
ta). In entrambi i casi, ogni prova di lotta riuscita che effet-
tua nei round successivi infligge automaticamente danni da
morso e da stritolamento.

Poteri psionici (Mag): Shauganetha pud produrre i se
guenti efferti a volonta.

Individuazione del welene: Come lincantesimo lanciato da
uno stregone di 6" livello.

Forma alternativa: Shauganttha pud assumere la forma di
una vipera da Minuscola a Grande (vedi la voce “Serpente®
nel Manuale dei Mostri). Questa capaciti & simile a un incante-
simo trasiormazione lanciato da uno stregone di 19° livello ma
permette solo le forma da vipera. Utilizza il veleno della vipe-
ra dal momento che non possiede gid un attacco col veleno

Petere camaleontico: Shauganttha pud cambiare il colore di
se stesso ¢ del suo equipaggiamento per uniformarsi a cid
che lo circonda.

Produrre acido: Shauganttha pud trasudare acido dal corpo,
infliggendo 1dé danni a qualsiasi cosa occhi, Lacido diven
ta inerte quando si allontana dal suo corpo,

Avversione: Shauganttha crea un efferto di compulsione
che ha come bersaglio una creatura entro 9 metri. Il sog-
getro deve efferruare con successo un riro salvezza sulla Vo-
lonti (CD 17) o provare avversione per i serpenri per 10 mi-
nuti. I soggetti influenzati devono stare lontani ad almeno
6 metri da qualsiasi serpente o yuan-ti, vive o morto; se si
trova gid a meno di 6 metr, si allontana. Un soggetio pud
superare la compulsione effettuando con successo un altro
tiro salvezza sulla Volonti con CD 17, ma soffre comunque
per un'ansia profonda. Questo gli provoca una riduzione di

4 alla Destrezza fino a che l'efferto non si esaurisce o fino a
che il soggetto non si allontana di 6 metri dal serpente o

yuan-ti. Questa capacitd & alirimenti simile ad antipatio lan-
ciato da uno stregone di 16° livello.

Intimorire non morti (Sop): Shauganitha pud fare in
modo che i
negativa.

Capacitia magiche: 1

non morti si rannice I'I:ﬁ(l incanalando !.'I'li':'g'ii

volta al giorno: incudi paura, intral-

ctare, melamorfosi, neutralizza veleno, oscurita proforida, sugge-

stione e trance animale. Queste capacitd sono come gli incan-
tesimi lanciari da uno stregone di 8 livello (tiro salvezza CD
13 + livello dellincantesime).

Ba.siomm: in serpents ’,Mng!- Al 2 livello, Shauganttha ot
tiene la capacita magica di trasformare inerti pezzi di legno,
come frecce, torce o bastoni, in serpenti. Una volta al gior
no, pud trasformare 1d447 bastoncini entro un raggio di
azione medio (30 merri - 3 metri per livello). Questi non
possono essere oggerti incantati. Gli oggerri incustoditi non
orrengono alcun tiro salvezra, menire quelli in possesso di
una creatura ottengono un rire salvezza sulla Volonra. I ba-
stoncini lunghi fino a 60 cm diveniano vipere Minuscole
quelli lunghi tra 60 e 120 cm diventano serpenti Piccoli
mentre quelli rma 120 e 180 cm diventano di taglia Media
Trasformare un'arma Grande, come una lancia lunga, o ba-
stoncini di raglia simile in wna vipera Grande conta come
creare due serpenti per ognuno di tali oggetti. Gli oggerti di
taglia superiore non possone essere trasformati in questo
modo. La durata dell'effetto é di 14 round

Scurovigione: Shauganttha pué vedere al buio come nel
l2 normale luce del giorno.

CLrl:olo Eﬂemo Al 17 livello, Shzugjnlth.l é enttrato al
servizio di Merrshaulk e ha appreso alcuni dei segreri del
culto. Ortiene un bonus di circostanza +2 alle prove di Di-
plomazia e Intimidire ;;I|.|m|t~ tratta con yuan=ti che non so-
no della gerarchia del tempio e un bonus di circostanza +2
ille prove di Conoscenze (religioni) quando riguardano I'a-
dorazione di Merrshaulk.

Inoltre, Shauganttha ha appreso il segreto per distillare lo
spaventoso intruglio che trasforma gli umani in corrott o
guardiacovata (vedi “Yuan-ti” nel Capitolo 10: "Archetipi” di
questo libro per maggiori informazioni). Lintruglio richie
de il velenc di uno yuan-ti mezzosangue o sanguepuro in
sieme a certe erbe e radici che si rovano solo nelle foreste
tropicali, il cui costo di materia prima é almeno di 50 mo. La
CD per creare questo intruglio & 25

Dominio di prestigio della Sofferenza: Al 2° livello,
Shauganttha ha ontenuro 'accesszo al dominio di prestigio
della Sofferenza. Questo gli consente I'accesso agli incante-
simi di un terzo dominio e gli fornisce immedi atamente il
potere concesso del dominio, come indicato nel riguadro
laterale

Incantesimi da chicrico preparali (5/5/4/3; tiro salvezza CD

4 = livello dellincantesimo): 0-cura ferite mineri, luce, resi-
stenza (2) virti 1%analema®, arma magica, devastazions, incuhi
pettra, profezione dal bene; 2-blocea persone, forza straordinaria,
ristorare inferiore, vigore™; 3"-epurare invisthilita, oscuniti profon-
da, scagliare maledizione®,

*Incantesimo di dominio. Divinita: Merrshaulk. Domini:
Caos (lancia incantesimi del caos a <1 livello dell'incantaro-
re), Male (lancia incantesimi del male a +1 livello dell'in-
cantatore), Sofferenza (rocco di dolore)

Proprietd: Giaco di maglia in mithyal dell'mvulnerabiliti=2,
amuleto dell'armatira naturale+$, anello di protezione+4, scimi-
tarras3, arco polente lungo composito=3 (bonus For +4, 50 frec-

ce+2 manlello della resistenzo+ 5, gud anti del polere orches I, \nlru-
na delle palle di fuoco (tipo 1), lenti dell'aquila, pezione di
Saggezza (3), bacchetta di cura ferite leggere (50 cariche), 85 mo.




mostri hanno sempre papolato il mondo fantasy, ma
rare sono le storie che racconmano di protagonisti
mostri. Storicamente, i mostri sono stati gli avversari
¢ le sfide contro cui El1 avventurieri si misurano, e
X l'archetipe di mostro di Dunczows & Dracons, in-
B dipendentemente da quanto il gioco si sia sviluppato, at-
rende gli eroi nella sua tana con la speranza di ucciderli ¢
= banchetrare con le loro ossa. Ovviamente, la comparsa di
2 uno o piit personaggi mostri andri in qualche modo ad al-
peterare Iz campagna del PM. 11 modo in cui la campagna
ne adarrata dipende in parre da quanto siano prevalenti
1 personaggi mosiri e da cosa la gente di quel mondo pensa
tdei mostri. Dipende anche dal ripo di personagai mostri
che popolano il gruppo di avventurier:.

CAMPAGNE ESISTENTI

i< Se il DM desidera aggiungere questo materiale ad una
£ampagna esistente, deve considerare quali tipi di mostri
permetteri nel proprio gioco, le interazioni di allineamen-
10 e ka possibilita che i propri PNG possano diventare pala-
dini e crociad contro il male dei personaggi giocanti

WMOSTRI

1l Capitolo 1: "Creazione del personaggic™ suggerisce ai gio-
i+ catoni di chiedere aiuro al DM per scegliere un mostro dagli
#" elenchi nellAppendice 2: *Tabelle ordinare”. Le tabelle nel-

P lappendice comprendono una colonna ¢he indica la rabel-

la fonte di ogni mostro nel Capitolo 2:*Petsonaggi mosrri™,
Introdurtivo, Intermedio o Avanzato. Le categorie sono sta-
create come strumenti per il DM, che dovrebbe limirare

¥ igiocatori agli elenchi con cui si sente a suo agio.

Il Livello medio del gruppo esistente determing
quali LEP iniziali sono a disposizione. La Tabelx A4
55: “Mostn ordinati per LEP iniziale® nell Appendi-
ce 1: "Tabelle ordinare” é stata pensata persiutare il
DM in questo procedimento, Il LEP inizisle di un
personaggio mostro dovrebbe essere pari o inferio
te al livello del gruppo. La categoria combinata con
il LEP iniziale aiura 2 restringere le scelte disponi
bili, rendendo pia facile la decigione del DM.

Inoltre, il DM ha bisogno di decidere come i
PNG reagiranno ai personaggi mostri. Ls mag-
glor parte dei minotauri non pud camminare in
un tipico villaggio per comprare rifornimenti ed
essere curato. Questo non é un problemadi alli-
neamento (vedi sotto), ma piuttosto un proble-
ma di aspenative. [ giocatori adesso hanno per-
sonaggi che il mondo considera pericolosi, se
non completamente malvagi. Partitudine ini-
viale dei PNG dovrebbe essere maldisposta,
se non ostile, nei confronti di personaggi
mostri e di quant sonoa loro associati. Do-
pa aver guadagnato qualche livello, un per-
sonaggio mosiro potrebbe invece diventare
ur eroe locale e la sua reputazione potreb-
be diffondersi nei luoghi confinand.

INTERAZIONI DI ALLINEAMENTO

Nel gioco di interprerazione di ruolo tradiziona-

le, i mostri esistono per opporsi ai personaggi

giocanti. Questo libro modifica questa rela-

zione. Con il risultatd che i giocatori po-

trebbero trovarsi con personaggi di allines- ; a
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menti diversi da quanto i si dovrebbe aspettare. Alcuni mo
stri hanno sempre un allineamento specifico, alcuni gene
ralmente hanno un certo allineamento e altri hanno spesso
un dato allineamento. Quando una specie di creatura ha
sempre un particolare allineamento, gli individui che si dif-
ferenziano sono unici 0 uno su un milione. Ll'lmnlllﬁ una
creatura generalmente ha un particolare allineamento, gli
individui che si differenziano sono una minoranza (consi-
derevolmente meno del s0% della popolazione). Quando
una crearura ha spesso un daro allineamento, le eccezioni
sono normali

1l DM dovrebbe assicurarsi che i suoi giocatori sappiano
perché i loro personaggi differiscono dagli altri mostri di quel-
la specie, nel caso sia cosi. Piti sono comuni le differenze, pin
¢ facile giustificare il cambiamento. Da non dimenticare che
pit sono rare le differenze diallineamento tra i membri di una
razza o di una specie di creatura, menc i personaggi giocanti si
aspettano di trovare delle variazioni. Un PNG attentamente
costruito ¢ sviluppato potrebbe non avere l'opportunita di
spiegarsi se i personaggi giocant presuppongono che ruri gh
appartenenti alla specie del PNG sono malvagi

Se un giocatore vuole introdurre un personaggio con un al-
lineamento che differisce o contrasta con lallineamento ge-
nerale del gruppo, il DM dovrebbe discuteme con il giocate-
re e con il resto del gruppo. Se lo stile di gioco del gruppo ¢
“porte sfondate a calci®, uno cio che importa ¢ quanto potere
il nuovo personaggio fornisce al gruppo. Se lo stile di gioco
del gruppo & “approfo ", la discussione ¢ fondamen-
tale. (Vedi il paragrafo sullo stile di gioco nella Guida del Dus
Geon Master per le descrizioni det due stili). I personaggi di
allineamento diverso o contrastante possono essere la fonte
di tremende opportunita di gioco di ruolo, ma il fulero del
gioco diventa la risoluzione di problemariche morali ed eti-
che allinterno del gruppo. Se tutti si aspertano di focalizzare
la loro attenzione sull'avwentura, queste distrazioni possono
infastidire e disturbare. 11 DM deve prima scoprire se i suoi
giocatori accolgono volentieri un tale cambiamento.

PERSONAGGI MALVAGI E PARTITE
Alive pubblicazioni, come il Libro delle Fosche Tenebre ¢ Signo-
ri dell'Oscurita, dedicano particolare artenzione ai dettagli
sulla malvagiti nel mondo di gioco. Come il Manuale de! Gie
catore, turte presuppongono che il male sia una peculiarita
della campagna riservara ai mostri e ai PNG. Se il DM sta uri
lizzando questo libro, il male pué diventare una caratterist
ca pitt importante nella sua campagna. Influenza le intera-
zioni dei personaggi giocanti, le tematiche delle partite e la
natura del mondo dells campagra. Come DM & sua respon-
sabilita mertere in guardia i giocatori prima che i loro perso-
naggi si spingano troppo olire o, in alternartiva, prima che ri-
pieghino nella moncronia dei loro personaggi buoni. 11 DM
deve assicurarsi che i glocaron compr endano le differenze

che i loro personaggi incontreranno prima di iniziare. Do

\-‘[rl‘lix' am'ljr erminare Ig' SeL50n Un pu‘1 in .!I1||'L'1]'r.'| ]':c'r diﬂ-
cutere la l_\;rrlil] coni gun‘xlurl,n.‘l essere certoche tutti sono
soddisfarti dei contenuti e dell'indirizzo preso dalla campa
gna. Dovrebbe trovare il tempo di parlare individualmente
con i giocatori tra una sessione e l'alira nel caso qualcunc
non desideri fare obiezioni in presenza del gruppo.
Lallineamento potrebbe anche diventare un problema par-
ticolarmente sensibile tra i giocatori. Delle persone legali
malvagie ci si pud teoricamente fidare fino a un certo punto
che mantengano la parola dara, sebbene possano parzialmen-
te adartarla. Tuttavia, i personaggi caotici malvagi potrebbero
dover essere conmrollari. Per conto proprio, per spiare o assas-

sinare qualcuno, un personaggio caotico malvagio potrebbe
essere impareggiabile come capacita. Altri membri del grup
po, perd, potrebbero avere delle riserve sul lasciargli fare il
proprio turnc di guardia da solo in una notwe dopo che & staro
raccolto un grosso tesoro. Questo non significa che i perso-
naggi caotici malvagi debbano essere bandiri dal gioco; sem-
plicemente essi agiscono in modo piii indipendente

1l male non & stupido. Le crearure e i personaggi malvagi
possono collaborare proprio come i personaggi buoni. Non
dovrebbe essere piu difficile mantenere una coesione di
gruppe in un gruppo che comprende personaggi legali mal-
vagi, neutrali malvagi e caotici malvagi, rispetto ad un tipico
mix di avventurieri legali buoni, neutrali buoni ¢ caotici
buoni. Sicuramente, i personaggi malvagi tentano di mano
vrare g].'. avvenimenti a proprio vantaggio (un tenomeno
non limitato ai gruppi malvagi) ma non fino a sabotare le lo
ro stesse probabilita di sopravvivenza. Tutti devono essere
consapevoli che 2 meno che non possa essere instaurato un
qualche tipo di fiducia tra i giocatori, il gioco si sfalda velo-
cemente. Chi vuole partecipare se continua ad essere pu-
gnalato alla schiena ogni volia? I giocarori rinomari perché
i loro parsonaggi uccidono alrri personaggi giocanti dovreb-
bero sapere che i loro personaggi potrebbero essere sogget-
ti ad accidentali cadute da grandi altitudini, ad avvelena-
menti, ad essere scambiati per un animale da preda da parte
del loro stesso gruppo e cosi via. Dopo ripetuti incidenti di
QUESLD ENEre, unop porrcl’:l:tc anche non essere piu invitato
ad alcuna sessione di gioco. 1 caotico malvagio dovrebbe s
sere giocato con cautela. 1 personaggi giocanti che fanno af
fidamento sui loro compagni avventurieri in uno sgretola
mento, indipendentemente dall allineamento, devono
trattarli con Tspetio.

I personaggi malvagi sono comungue delle persone. An-
che i cattivi hanno sentimenti, emozioni e lealtd. Quesio si-
gnifica che & alirettanto possibile giocare un personaggio
ben svilupparo a cui capira di essere malvagio cosi come
uno che & neutrale o buono. Un personaggio o una creatura
malvagia pud essere un genitore affezionato {come la madre
di Grendel), una Sposa {edele, un amico leale o un devoto
servilore senza sminuire in alcun modo la propria malvagi-
13; questo semplicemente riflerte il modo in cui le persone
suddividono in compartimenti le loro vite e il fatto che si
comportano in maniera differente nei confronti di diversi
gruppi, brutalizzando quanti considerano a loro inferiori
ma trattando i loro pari e coloro che amano con rispetto e af-
ferto. Anche i mostri privi di intelligenza ed emozioni (co-
me i costrutti e 2leuni non morti) preferiscono lavorare con
quanti li aiutano e coesistono favorevolmente con loro. Per
dargli un impulso ancora piiy egoista, rrarre beneficio dagli
sforzi alirui & qualeosa che anche il pii psicotico dei perso-
naggi malvagi dovrebbe apprezzare

1l male & spesso piiiativo del bene. 1 personaggi buoni rea-
giscono alle macchinazioni, alle invasioni e ai crimini malva-
gi; oppure si infiltrano nelle ane e nelle cittadelle. Il DM de-
cide cosa fanno i cattivi, e scoprire e sventare questi tentativi
& il fulero dell'avventura. Quardo i personaggi giocanti di-
ventano malvagi, i giocatori diventano la forza trainante per
ghi avvenimenti della campagna. Potrebbero artaccare i villag-
gi, saccheggiare i castelli, razziare le carovane o tentare di
aprire un portale perché antiche divinita entrino nel mondo.
I giocatori dovrebbero essere consapevoli di quella responsa-
bilitd aggiuntiva prima di iniziare una campagna malvagia.
Adesso provocano molti avvenimenti nel mondo della cam-
pagna che un rempo erano responsabilita del DM.

Molti dei presupposti base del gioco di Dunceons &




Dracons cambiano quando si gioca una campagna malva-
gia, ma non cambia la maggior parte dei bisogni basilari de1
personaggi giocanti. Essi necessitano di luoghi sicuri in cui
fiposare, recuperare, studiare e comprare o creare nuovi og-
getti di equipaggiamento. 1l DM in quanto tale dewve com-
prendere che i metodi utilizzati da precedenti personaggi
giocanti potrebbero non soddisfare le esigenze dei nuovi
personaggi malvagi. 1 chierici malvagi non possono lancia-
re spontaneamente incantesimi curare, ad esempio, quindila
guarigione potrebbe richiedere piii tempo e tasse speciali.
Anche se i mercanti possono credere che I'oro non abbia al-
lineamento, e quindi vendere a chiunque lo richieda, non
saranno certo disposti a vendere a chiungue derubi loro e le
loro carovane. 1 personaggi malvagi potrebbero non essere
in grado di prendere una stanza nella taverna del villaggio
mentre esplorano la campagna circostante. Ma potrebbero
anche prenderla, a seconda del potere centrale del luogo
(vedi “Generazione delle citta” sulla Guida del Dunceow Ma-
ster). Quando si aggiungono personaggi giocanti malvagi al
mondo della propria campagna, si dovrebbe iniziare crean-
do uno specchio per il sistema di sostegno usaro dai perso-
naggi buoni. Un mercato nero che vende a personaggi mal-
vagi in cambio di protezione porrebbe operare nella zona
dei magazzini portuali al calar della notte. Un culto malva-
gio potrebbe nascondersi nei mausolei del cimitero locale,
pronto a curare quei personaggi che promuovono i loro pia
ni oscuri. Forse un dungeon nelle vicinanze funziona come
taverna clandestina per coloro che non sono accolti in luo
ghi di riposo piii convenzionali.

NUOVE CAMPAGNE

Ad un certo punto, il DM potrebbe creare un nuove mondo
della campagna che presuppone che 1 personaggi mosiri so-
no comuni. Ognuna delle opzioni discusse pid avanti offre
una versione di come potrebbe evolversi una campagna. Rap-
presentano i punti di partenza diidee per come usare i mostri
¢ per come si adattano alla situazione, ma ogni modello di
campagna & diverso dagli aluri. Ogni campagna ha la propria
storia, il proprio fururo che i personaggi possono modellare.

ICON MALIZIA VERSO NESSUNO
(CAOTICO/ACCOGLIENZA)

In questo modello di campagna, l'opinione prevalente ¢ che
i mostri, non importa quante biechi ¢ malvagi possano sem-
brare, sono esseri liberi e senzienti con turti i diritd inalie-
nabili di cui godono umani, elfi e tutte le alire specie uma-
noidi. Gli abitanti di questa campagna non sono stupidi

sanno che molti mestri sono malvagi e nefasti. Cionono-
stante, sono riluttanti a respingere i mosiri solo per le loro
origini. I capi filosofici di questa terra comprendono che
nessuna medusa o troll ha avuto una scelia in come & giun-
to in questo mondo, e anzi per quanto possa essere stata op-
pressa la sua educazione, & meritevole di una maggiore sim-
patia e considerazione, non meno.

In questo mondo, la malvagita tra i mostri & largamente
percepita come una condizione psicologica piu che una con
dizione assoluta o genetica. Si pensa che molti mostri diven
tino creature di malvagita e distruzione non a causa di un
qualche legame infernale o diabolico, ma a causa della paura
del rifiuto, della solitudine o per qualche altra comprensibile
condizione psicologica. Anche il piti vile ranar'ri porrebbe in
realti essere la vittima delle proprie psicosi, e le genti illumi-
nate di questo mondo offrono la speranza che con la fran-
chezza, il rispetto e perfino lamore, la piii oscura delle anime

possa essere redenta. E chi lo sa? Forse hanno ragione.

Naturalmente ci sono delle eccezioni tra la gente di que-
sta terra o mondo: persone che rifiutano lidea di ghoul, leo
ni risvegliati e mind flayer che camminano liberamente per
le strade del loro borgo. Forse questi sono fanatici religiosi,
contadini preoccupati ¢ timorosi, o semplicemente persone
che hanno avuto un incontro deloroso o sofferto una perdi-
ta per mano di un mostro. Una parte del tempo che i perso-
nagg trascorrono nel mondo di questa campagna potrebbe
essere focalizzato nel trattare con questi sovversivi

E interessante considerare cosa potrebbe essere accaduro
durante la storia di questa campagna per produrre una rale
apertura mentale. Qualcosa nel passaro di questa terra deve
aver provocato una certa incresparura sulla superficie, forse
un'incredibile trasformazione magica ha sorvolato questa
terra, rimodellando fratelli e sorelle di un certo momento in
nuove forme che potrebbero solo essere chiamate mostruo
se. Dopo un periodo di scontri, la maggior parte della gente
di questo mondo ¢ arrivata ad accertare i loro nuovi con-
giunii. Un'alira risposta potrebbe essere che una volta tanto
tempo fa, un salvatore sia comparso in questo mondo, Forse
era un eroe militare che ha respinto le forze delle tenebre, o
un meditatore i cui discorsi e scritti hanno rivelato un nuo-
vo modo di pensare ad una generazione e a tutti coloro che
I'hanno seguita. In entrambi i casi, questo mostro speciale
ha ispirato e aiutato a tirare fuori il meglio dalla gente. In
questo processo, ha dato il suo nome a una nuova linea di
pensiero, 2 un NUOVO FOVErno e a parecc hi monumenti.

GESTIONE DELLE CREATURE
(LEGALE/ACCOGLIENZA)

Solo 1':mnga-n.f:i umanoide porterebbe qualcuno a presume
re che in ogni variante del mondo fantasy gli umani e i loro
simili sono il ruolo fondamentale. In questo modello di
campagna, gii umani non tirano le fila. Forse sono in mino-
ranza in termini di numero o potere, e i mostri sono pront
¢ capaci di imporre il loro modo di governare il mondo.

Forse questo mondo ha perso l'epica batraglia contro il ma-
le, il cui risultato & un inferno minore sulla terra, dove la mal-
vagiti ¢ ogni forma di peccato sono semplicemente comuni.
Qui, non € che i mostri rappresentino qualcosa di nuovo o
buono, ma sono la norma. Ai vincirori le spoglie, come si suol
dire, e i mostri di questo mondo possono irarne un certo di-
vertimento. Si provi a immaginare quali differenze risulte-
rebbero quando le manticore e i giganti del fuoco cammina-
no liberamente per le strade, per mantenere l'ordine
pu lll';'| 100 SE0C \n\in ]v.' lrgg) |.|i un governo mosiruoso.

Anche cosi, questa stessa vittoria porrebbe comportare in-
teressanti cambiament nel genere mostruoso. Questa inver-
sione nel normale ordine delle cose sara seguita da guerre ci-
vilie conflirt perché ogni fazione di creature cerca di provare
il proprio dominio? I giganti ¢ i draghi combattono per di-
mostrarsi i vincitori finali. Forse questa guerra si svolge die-
tro le quinte, e i personaggi giocanti, mostri o umanoidi, non
sono altro che pedine all'interno del grande conflitto. In al-
ternativa, forse dopo la loro vitroria i mostri pii intelligenti
sono obbligati a riflettere su quale sorta di mondo vogliono

avere. Lavere il potere signilica che questi mostri dovranno

assumersi una maggiore responsabilitd per se stessi e per il
mondo? Questi mostri possono intraprendere un cammine
filosofico in cui | desideri piu r"_o'ljul-lc.'l el l.;'lpl"!L'i.'l dei mostri
individuali devono essere soggetti ai bisogni e alla volonta
della comunira. E nato uno stato mostruoso

Oppure, in un ancora pit: improbabile sequela di eventi, ma
gari sono gli umani che rappresentano unantica fonte di cor-




ruzione. Ora, in questo monde, una scintilla di speranza si é far-
ta strada {0 invece, 5i sta ancora facendo strada) tra i vari mostri
di questo mondo. Indipendentemente da come & iniziata, una
banda di mostri ben intenzionari si & riunita per combattere
contro la tirannia di questo mondo, ¢ hanno vinto, 0 almeno
stanno tuttora combattendo una guerra che rende diversa una
parte del loro mondo. Cid che oggi rimane & lo sfi

nuo, un mondo in cui i mostri hanno una loro societa

GENTE QFPRESSA (LEGALE/RIFIUTO)
eframeno
chi e i pove-

Gli umani hanno una lunga wadizione di assc
del loro popole. Sebbene si differenzino tra i
ri per colore della pelle, background etnico, religione, lin-
guaggio o geografia, gli umanoidi hanno distribuito morte e
schiavim in abbondanza. Perché immaginare che i mostri,
particolarmente differenti come sono dagli umanoidi. deb-
bano essere trattati in modo diverso? | mostri sono spaven
tosi, spesso potenti ¢ minacciosi. Pongono un ben definito
pericolo per la brava gente della rerra, e quindi devono esse
re controllati: schiavizzati e rieducati a comprendere il loro
posto nella societd quando @ possibile, oppure portati a na-
scondersi o eliminati quando non & possibile.

1 mosiri di guesto mondo possono essere buoni, malvagi
o qualsiasi combinazione mista dei due. Fiii spesso del nor-
male, titavia, sono stati cosiretti a riunirsi per opporsi alla
minaccia di finire i loro giorni in manette o a fil di spada
Cid che unisce i mostri, ad un grado maggiore o minore, & il
fm'ort € :] COnsenso Con Cul _Ell Un‘..!l'l.'ri.i: 51 30N0 unit per
combatterli. Le Frontiere di questa rerra potrebbero sembra-
re un poco diverse da qualsiasi campagna di D&D. Bande di
avventurieri, cacciatori di taglie e approfittatori perlustrane
la superficie e il Sottosuolo in cerca dei loro nemici. Giun
gono ih Cérca di gbnﬁ. tesori © nozioni di CONoOSCenze ma
giche che i mostri vogliono tenere per sé.

Nel frartempo, nelle cirti e nei palazzi pii civilizzari, le
genti illuminate sono piil propense ad accogliere i mostri,
fino a un certo punto. Arrentamente sorvegliati e controlla-
1i da eserciri di soldadi e stregoni, ai mostri che trovano la-
voro all'interno delle citta viene concessa la grazia di comii
nuare a vivere le loro vite miserabili e insignific se
lavorano sodo ¢ non creano problemi. Di conseguenza, la
sfinge potrebbe essere esibira alle feste per dire i suoi asturi
indovinelli, ma dopo deve ritornare a rompere le rocce con
gli artigli. Allo stesso modo, i gargoyle servono come mes
saggeri, le driadi come concubine e le belve distorcenti co
me animali da compagnia. Nel frattempo, le folle pronte a
linciare vagano di notte, scatenando incendi e mierendo vir-
time per soddisfare le loro paure e la loro sete di violenza

Alcuni mostri diventano ("orrlph:i di quant sono al pote-
re. Alrri mostri li chizmano traditori poiché vendone la loro
stessa specie, ma per quei pochi é una scel i
mostri hanno perso la loro grande banzglia, dicono,
be sciocco per loro continug
un giorno, dicono, tra centinaia di anni, i mostri potranno

a sofirire senza motivo. Forse

ottenere indipendenza, uguaglianza o liberti. Tuttavia, oggi
& meglio piegare la testa e continuare la propria vita. Certo,
questo potrebbe significare guardare da un'altra parte men
tre il centauro viene picchiato per la sua insolenza e pigri
zia, ma non ci si pud fare molto per ora

Per altri, la scelta & diversa ma altrettanto chiara. Unorga
nizzazione di mostri trama sottovoce nell ombra, sognando
un giorno in cui i mostri tormeranne a colpire. Alle frontie
re, gli scontri aperti e le scaramucce potrebbero essere fre
quenti. Nel frattempo, i mostri all'interno delle aree urbane
fanno del loro meglio per proteggere la loro specie e la ere-

scente organizzazione che li unisce. Talvolta questo signifi-
ca aiutare un mostro in pericolo a fuggire in una zona sel-
vaggia o liberare una creatura dalle peggiori forme di perse-
cuzione. A volte, richiede un'azione pid risoluta. Sia in
prima linea per servire od opporsi agli umanoidi, o come
agenti tenebrosi per una delle fazioni, i mostri in questa
campagna hanno una lunga bartaglia che li attende.

MONDO SENZA GOVERNO
(CAOTICO/RIFIUTQ)

Fer questa campagna, una forte organizzazione rappresenta
l'eccezione piurtosto che la regela. Per gli umani e gli uma-
noidi, il mondo e un luogo spaventoso e non possiedonao i
mezzi o la volonia p anoidi
possono essere divisi e turbolenti, 0 1 sere cosl di-
stanti l'uno dall'alro che un'autoriti realmente efficace sulla
terra & impossibile. Indipendentemente dalla motivazione al-
la base, gli umani di questo mondo sono diventati sempre pitt
sospettosi e diffidenti nei confronti degli estranei. Non é cer
to sorprendente che questo renda difficile per i personaggi
mostri trovare accoglienza. Molt mostri sono allontanati dal
le aree civilizzate se sono fortunati, indipendentemente da
quanto siano piacevoli i loro discorsi o i loro modi. Qualsias:
mostro che si dimostri una minaccia o che offra un‘aperta
osrilird viene abbarruto {1 pitl velocemente possibile

iporiare l'ordine. | re

Per quanio li riguarda, | mostri di questo mondo non hanno
nemmeno una reale unit. Nessuna minaccia persistente li
unisce, e per la loro natura questi mostri si associano solo con
membri della loro stessa specie ¢ con pochi alleati. I mostri
.'-}r.s-idrr.inn ].l. RIEEa umana Come p l'g'n.z;!, € _EJ[ umani Calano
i mostri, ma nulla di importante viene realizzato. 1 mostri che
sfidano il governo, che cercano di unirsi ad una societd civiliz
zata, incontrano noteveli difficolta. Mon importa quanto siano

non impeoria quanio si diffonda in lungo e in largo la lo-
ro leggenda, non potranno mai conquistare il cuore delluma-
niti intera. Anche se uno dovesse riuscirci, nessun personag-
gio mostro potrebbe aspertarsi di instaurare dei buoni
rapporti da quel momenito con aleri della sua stessa specie.

Sorre moln aspetti, questa siruazione # la pifi tipica della
campagna media di D&D: piena di potenziale tanto per cam-
biare, ma che richiede un notevole sforzo per essere realizzaa

MINACCE E OPPORTUNITA

Tra tutte queste possibilita, i mondi di campagna pii vasti e
pit vari richiedeno un approccie diversificato. Alcune por-
zioni del mondo potrebbero fornire esempi di un modello
di campagna, mentre in una terra lontana si potrebbe trova
re un alrro modello. Questo non solo tiene occupato il DM
con nuove storie da creare, ma i personaggi continuano a fa
re congerrure sul mondo selvaggio in cui vivono

E una semplificazione fin troppo esagerata premettere
che il confline dei mosiri contro gli umanoidi & cosi fonda-
mentale, ma in alcune campagne o regioni potrebbe essere

L =bbe richiedere un approccio |rg:||¢' s

cosi. Un regno pot
fiuto, mentre un regno confinante opia per il ]rl_.'_;llr.'m"'n-
glienza. Stabilito che un regno reprime l'indipendenza dei
mostri menire \_'_I.ll'“('l vicino ¢ forte mente i[]”uru.r..ll.' e
non controllato dai mostri, questi due regni probabilmente
non si interessano molto I'uno all’altro. Guerre periodiche,
intrighi e sospetti li rendono un interessante luogo per gli
avventurieri. Anche in una singola regione, diverse fazioni
all'interno di una corte o di una burocrazia potrebbero spo
sare differenti posizioni. Proprio come durante qualsiasi pe
riodo di crescente affrancamento, dissensi ¢ differenze nel
l'opinione politica potrebbero provocare guerre frawricide.
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| DM spesso utilizza ko stesso tipo di mostro ripetuta-
ménte come avversario, [l mostro potrebbe essere un te

ma o una rapida improvvisazione, oppure potrebbe es

sere Tavversario principale dell'intera campagna
Naturalmente, sumentare la Familiaritd con il mostro lo ren
de ancora piul facile da interpretare per il DM, Mentre i per-
Usonaggi giocant aumentano di livello, il DM pué continug-
e 2 mettere loro tra le grinfle un mostro dopo l'altro, ma allz

B ¥fine vorri probabilmentg delle versioni pji: resistent

Per ’I"Uhi ﬂ‘l"ﬂ i L!'I[ﬁrl‘] 1[’1m rlgll"l"dﬂ PTII"I\ J“HIIT'II'I" e
lavanzamento dei mostri, primariamente con i livelli di
i lasse del Manuale del Giocatore. Il Manuale dei Mostri forni-
“sce le regole base per rendere sempre-pitl resistenti i mo-

sesiri con lavanzamento, ¢ il DM potrebbe gii conoscere be-

ne queste regole. Il Capitelo 3; “Classi di mostro” ¢
I'Appendice 1: “Esempi di classi di mostro” forniscono il

! i .moc'.o per far regredire i mostri e poi farli avanzare di nuo

"

4 vo fino al normale. 11 Capitolo 7: “Classi di prestigio”forni
‘gce un altra opzione. Questo capitolo discute le diverse op-

ioni e offre suggerimenti & raccomandazioni per quale
usare quando e come. Fornisce anche linee guida per sce-
gliere talenti guando si fa avanzare un mostro e per valuta-
re il Grado di Sfda del mostmo avanzare

AVANZARE COME
Qwando si-ha bisogno che un parrimhlr

.\ capacité, talento o abilita di classe, lsﬂjlmgcit Livellidi

lasse generalmente ¢ il modo pil rapida per soddistare

esta necessita. Pochi livelli da guerriero rendono qual-

“Blasi mostro pii forte in combartimento. Un livello o due
&

‘1‘,.. b o e ebalio b e ol duid,
Vot By ave s, For i e .-u.} s

da chierico rendono gualsiasi gruppe di mostri pid

impegnativo. Alcuni mostri, infarti, avanzano sole
per classe di personaggio.

I mostri con meno di 1 DV si appoggiane comple-
tamente a quella elasse di pessonaggio. (Vedi il riqua-
dro laterale “Creature da | Dado Vita® nel Capitolo 2

Personaggi mostri® per maggiori informazioni). Per
i mostri con pifa di 1 DV] semplicemente aggiunge-
te i livellt di classe al mostro esistente. 11 Capirolo 2:

Personaggi mostri” contiene tutte le linee guida
necessarie al DM per farlo. La questione ¢ quale
tlasse apgiungere Un bisogno specifico'pud im-
porre una classe \-'{"t‘l'il-ll a;ad esempio, i mostri
del DM potrebberc aver bisogno di un sommo
sacerdote, quindi il DM aggiunge livelli da chie-
rico 2 uno di essi. Qi di seguito si rovano alcu-
ne linee guida per altre situazioni.

Mostro singolo: L mostri singoli sono mi-
gliori con livelli da barbaro, guerriero, mona:
co, paladino o ranger (vedi sotto). Queste
classi rendono il mostrosingolo pit autosuf-
ficiente in combattimento.

Cruppi di mostri: 1 gruppl di mostri be-
neficiano dell'avere almeno un chierico e al-
meno uno l-ctrt'grlnt' o m:i}_{n '\"Pl]i Pi:] :l\.':tnll",.
Queste classi mafforzano lintero gruppo grazie agli
incantesimi che aumentano la velocit, potenziano i
punreggi di cararteristica o guariscono le ferite.

" CLASST STANDARD

Di seguito sono indicati alcuni consigli ge-
nerali su come decidere quale classe di per-
sonaggio & appropriata per un certo mostro.

']_r"
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Ihrbaro,mxnkm, p;]adim o ranger: Queste sono le
quartro possibilita solite per personaggi focalizzati sul combar-
timento. La scela gem-r:hnrml- si restringe ad avere un Dado
Vita d12 e la capaciti d'ira 0 ad avere un'ampia selezione di -
lenti. Poche creature base soddisfano il requisito diallineamen-
to per i paladini, ma i PG mostri potrebbero. [ mostri con pun-
teggi di Costituzione moderati dovrebberc prendere in
considerazione la classe del barbaro, dal momento che un gran
de Dado Vita generera il maggior numero di punti ferita nella
media. | mostri con punteggi di Costituzione alti possono
prendere livelli da guerriero o ranger, poiché il loro bonus di
Costituzione compenseri il Dado Vira leggermente inferiore.

Bardo o ladro: 1l ladro & una buona scelra per | mostri con
punteggi alti di Destrezza e bassi di Carisma. [ ladri ortengo-
no molti punti abilita, possono compiere artacchi furtivi, e
sfrurtare un'ampia varietd di urili capaciti di classe. 1l DM do-
vrebbe spendere punti abilitd in Acrobazia e Raggirare (in
modo che il mostro possa fare delle finte in combattimento)
e scegliere ralenti quali Attacco Rapido, Mobilita e Schivare,
Se Cl 5l aspetiac he il personaggio combatta [un,--.'rhic_

1] bardo di solito & una brutta scelta per | mostri, a meno
che il DM non voglia qualcosa per impegnare seriamente
un PG bardo avversario. I mostri con Carisma alto sono ge
neralmente migliori come stregoni in combartimento, Se il
DM ha bisogne di mostri che interagiscanc con il gruppo in
modo diverso dal combartimento, prendere in considera-
zione bardi o ladri con molti gradi in Diplomazia, Intimidi-
re, Percepire Intenzioni e Raggirare

Chierico o druido: Se la Saggerza & uno dei due maggiori
punteggi di cararteristica del mostro, queste classi sono una
buona scelra. | mostri che lavorano con o contro i non morti
dovrebbero prendere livelli da chierico. Questo aiuta anche
un gruppo di mostri in combattimenio, E‘.uu'}‘_r il chierico
pud usare incantesimi di guarigione, come anche incanresi-
mi che potenziano la Forza ¢ la Costituzione. 1 mostri druidi
rappresentano una seria minaccia per i PG a causa delle loro
capaciti di evocazione e del loro controllo sulla natura.

Monaco: | mostri con alti punteggi di Forza, Destrezza e Sag-
gezza [oanche solo di Destrezza e Saggezza) potrebbero sfruna-
re questa classe se soddisfano le restrizioni di allineamento.
Quanti hanno attacchi naturali possono scambiare | loro danni
da arma naturale con il valore pid alto di artzcce senz'armi del
monaco, oppure possono scambiare | danni da combantimento
senz'armi del monaco, quale dei due
stri con solo un buon punteggio di caratteristica tra questi e
sono migliori come guerrieri ladri o chierici

Maso o stregone: | mosiri privi di eccezionali capacita
di combattimento e con alaa Inrrllig:nn o Carisma, o una
combinazione dei due dovrebbero scegliere una di queste
due classi da incantatori. Quanti hanno un’Intelligenza
maggiore del Carisma dovrebbero prendere livelli da mago;
quanti hanno un Carisma maggiore dell'Intelligenza do-
vrebbero prendere livelli da stregone. Entrambe le classi so
no utili ai gruppi di mostri. A partire dal 3° livello, maghi &
stregoni possono lanciare incantesimi per potenziare i pun-
teggi di caratteristica degli alleari.

CLASSI DI PRESTIGIO
In generale, le classi di prestigio presentano pit capaciia di
classe specializzate rispetto alle normali classi di personag-
gio. Aggiungono uno strato di complicazione in forma di re-
quisiri di classe. Far avanzare un mostro fino al punto in cui
si qualifica per una classe di prestigio potrebbe renderlo una
sfida roppo grossa per lavventura artuale.

Molre descrizioni delle classi di prestigio indicato quali

classi piit comunemente entrano nella classe di prestigio.
Queste indicazioni spesso sottolineano la forza della classe
di prestigio: combattimento, furtivita, interazione diversa
dal combattimento, incantesimi divini o arcani. Una volta
determinata quella forza, & facile applicare le linee guida so-
pra indicate per le classi base alla classe di prestigio

1l Manuale der Mostn illustra questa forma di avanzamento dei
mostri. Quando la riga “Avanzamento” della descrizione di un
mostro indica Dadi Vira e taglia, @ possibile usare questo mewoda.
1l DM deve far avanzare un mostro per tipo se gli manca il pun-
leggio di In[e'.ligenm per omenere livelli di classe (minimo 3).

La riga "Avanzamento” r lle saatistiche di un mostro indi-
ca quando il mostro cambia raglia in base al suo numero di
Dadi Vita. Ottiene un incremento del punteggio di cararre-
ristica per ogni quattro Dadi Vita addizionali che ha; ottiene
un nuovo talento per ogni tre Dadi Vita addizionali che ha;
¢ ottiene punti abilita per ogni Dado Vita addizionale che
ha. In generale, i mostri che avanzano sfruttando questo
metodo non ottengono nuove abiliti ma migliorano quelle
che hanno come abilita di classe.

CAMBIARE TAGLIA

Quando un mostro avanzato cambia taglia, modificare prima
la sua Forza, Destrerza e Costituzione. Utilizzare la nuova Co-
stinzione e il nuovo numero di Dadi Vita per determinare i
nuowvi punti ferita del mostro. Poi determinare il nuovo bonus
ai tini salvezza sulla Tempra in base al tipo del mostro ¢ som-
mare il nuove modificatore di Costituzione. Applicare qual
siasi altro modificatore, come da Tempra Possente, e si ottiene
il nuovo bonus ai tiri salvezza sulla Tempra del moestro

Poi utilizzare il nuovo modificatore di Destrezza del mo-
stro, il bonus di armatura naturale (se ce [ha) e il nuovo mo-
dificatore di taglia per determinare la nuova Classe Armatu-
ra del mostro. (Da non dimenticare che i bonus di armarura
naturale modificati non si sommano; ma si deve invece usa-
re il nuovo punteggio). 1l nuove modificarore di Destrezza
cambia anche il modificatore di iniziariva del mostro. De-
rerminare il nuove bonus ai tiri salvezza sui Riflessi in base
al tipo del mosiro e sommare il nuove modificatore di De-
strezza. Applicare qualsiasi altre modificatore, come da Ri-
MNessi Fuln:inrl, e si otriene il nuovo bonus ai tiri salvezza
sui Riflessi del mostro. Se il mostro possiede il talento Arma
Preferita, utilizzare il nuovo modificatore di Destrezza e il
nuovo bonus di attacco base per determinare i bonus di at
tacco totali con le armi interessate.

Se il mostro non usa Arma Preferita, utilizzare il nuove
modificatore di Forza e il nuove bonus di attacco base per
determinare i bonus di attacco totali. Da non dimenticare
che un aumento di taglia impone una penalita ai tiri per col-
pire. Il nuovo bonus di Forza modifica anche i danni. Se il
MOSTIro 1sa un singuln artacco in mischia ogni round, ag-
giunge una volra e mezzo il suo bonus di Forza ai danni. Se
usa molteplici attacchi, aggiunge il suo bonus di Forza ai
d dal suo attacco primario e meti del suo bonus di For-
za ai danni da attacchi secondari

AVANZAMENTO
PER ARCHETIPO

Applicare un archetipo 2 un mostro lo fa “avanzare™ nel sen
so che spesso aumenta il GS del mostro. Come le classi di
personaggio, gli archenipi forniscono a un mostro una serie




di capaciti diverse da quelle dei tipici membri della sua spe
cie. Gli archetipi funzionano con 1 mostri che avanzano con
qualsiasi metodo. Per 1 dettagli sulla meccanica di aggiunge-
re archetipi ai mostri, vedi Capitolo 10: "Archetipi

11 DM dovrebbe far avanzare i mostri per archetipo quando
vuole sorprendere i propri giocatori. Se danno perscontata la
presenza di hobgoblin, presentare loro alcuni hobgoblin
mezzo-draghi. La ricompensa per il lavore di preparazione
del DM ¢ Fespressione sui volti dei giocatori quando il mo-
stro creato usa per la prima volta la sua arma a soffio.

Lo svantaggio di farlo avanzare per archetipo é che il mo-
stro non ottiene Dadi Vita (anche se puo cambiare il tipo di
Dado Vita). A meno che larcheripo non modifichi i punteg
gi di caratteristica, le qualita come i bonus di artacco, i bo
nus ai tiri salvezza, la CA, il modificatore di iniziativa e le
CD per le capacita da mostre non cambieranne. Come ri
sultato il DM porrebbe voler combinare questo metodo con
un altro, come l'aggiungere una clisse.

AVAN/AMENT ()

Quando | mostri avanzano come tali, le loro ¢ apacitd specia-
li diventano pit pote
personaggi, ottengono nuove capacitd. In entrambi i casi, il
bonus di amacco b tiri salvezza, i Dadi Vita, i punti feri
ta, i punteggi di caratteristica e i danni base (se l'avanza-
mento include un incremento di taglia) aumentano .
Molti mostri ottengono punti abilita e talenti mentre a
zano, di conseguenza cambia anche il lore Grade di ¢

Quando fa avanzare un mostro per presentare ai giocatori
¢ ai personaggi una minaccia speciale, il DM deve prendere
nota anche del cambiamento del GS: non solo perché ai PC
venga attribuito il correrto numero di punri esperienza, ma
anche per assicurarsi che il mostro avanzato non sia al di la
delle capacita del gruppo.

i Quando i mosiri avanzano come

VANZARE COME PERSONAGGIO

Aggiungere livelli di classe a una creatura base rende facile
il processo di determinare il suo nuovo GS. Per i mostri con
pit di 1 DV, aggiungere i livelli di classe rotali al GS della
creatura base per ottenere il GS finale del mostro. Per i mo
stri con 1 0 meno DV, il livello di classe totale ¢ pari al G5

VANZARE COME MOSTRO

Se il DM non ha molto tempo, 0 se semplicemente non ama
fare dei gran calcoli, pué usare il metodo “Mostri creati velo-
ml‘l‘ll.‘ﬂft'_. dee-cnt o |rn:nr_'d|..l:arm- ne somo, F{'! (’L'[L'rmlrl.ll'l' Il
CS di un mostro avanzaro. Diversamente, pud utilizzare il me-
sodo piii detragliaro che si mova nella sezione successiva

pstri creati velocemente

Se la creatura base ha un numero dispari di Dadi Vita, au-
mentare il GS di 1 per il primo Dado Vita che si aggiunge, e
poi di 1 per ogni 2 DV che si aggiungono dopo quello. Se il
mostro base ha un numero pari di Dadi Vits, aggiungere 1 al
GS per ogni 2 DV che si aggiungono. 11 GS di ur mostro au
menta ogni 2 DV poiché la formula usata per determinare le
D dei tiri salvezza per le capacita speciali di un mostro ¢
10 + bonus del punteggio di cararteristica appropriata del
postro + meta dei Dadi Vita del mostro). Se il mostro ottie-
un talerto o un incremento del punteggio di caratteristi-
£a quando avanza, aggiungere un 1 addizionale al suo GS
Come turti i metodi veloci e sporchi, quesio pud essere
isamente inesatto. Vedi pil sotto “Testire il nuovo GS”,

il modo di controllare i propri risuleari.

Metodo dettagliato

Per prima cosa, dividere i nuovi punti ferita del mostro
avanzato per 4,5 per ottenere i suoi effertivi Dadi Vira. (Que-
sto prende in considerazione lulteriore difficolea di una
creatura con un alro punreggio di Costituzione). Poi fare ri
ferimento alla Tabella 3-1: *Stima del GS" per calcolare il GS
base del mostro. (Quesio valore base puo essere ulterior-
mente modificato da altri farori; vedi sorto)

TaBELLA 9-1: STimA DEL GS

Dadi Vita effettivi GSbase  Dadi Vita effettivi  GS base
3 o meno 112 31-34 n
4.5 15-37 12
(2] 38-40 13
9.10 41.43 14
1113 44-46 15
14-16 4749 16
1719 50-53 17
20-22 54-56 18
23.25 57 19
2628 per ogni 2 DV effettivi +1
293
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Poi, per ogni capaciti speciale che il mostro pud usare in com-
battimenio, aggiungere 1 al GS base. Se il mostro pud usare
solo una ¢ apc ita alla volra aggiungere 1 per ogni C.I'Pifiti
che puo attivare e “lasciarla attiva” (una che ha una durata di-
versa da istantanea o concentrazione). Se la capacita ¢ utile
prima del combattimento, come invisibilita, dovrebbe an-
chiessa sommarsi al totale. Diversamente, le capacita usate al
di fuori del combattimento non si aggiungono al GS.

Una volta completato questo processo, testare il nuovo
GS alcune volte prima di presentare il mostro avanzate ai
PC (vedi sotto “Testare il nuovo GS™).

AVANZARE PER ARCHETIPO

Se si aggiunge un archetipo a un mosimo, larcheripo di solito in-
diea un modificatore di GS Questo metodo & semplice tanto
quanto aggungens livelli di classe. Hi.ugm agglu.l‘.l.FrE il modifi-
catore di GS al GS del mostro ¢ si & pronti per testare il nuovo GS.

TESTARE IL NUGVO GS

La Guda del Duxceon Master illustra lavanzamento dei PNG
dotati di classe fino al 207 livello. Il DM puo utilizzare quelle ta-
belle per verificare il GS del proprio mostro contro un gruppo
del livello appropriato. Controllare la tabella "PNG guerriero”.
Aggiungere 10 (un tiro leggermente al di sotto della media con
un d20) al miglior bonus di attacco del mostro (bonus di atracco
totale, non base). Se il totale & pari o superiore alla CA di un
PNG guerriero con livelli pari al GS del mostro, non bisogna fa-
re alcun cambiamento. Se é inferiore, bisogna ridurre il GS di 1
Poi aggiungere 10 al m'-g|ii..-f bonus di anacco del guermiero. Se
quel totale batte la CA del mostro, non bisogna fare akoun camr-
biamento. Se non pud batterla, aumentare il GS del mostro di 1.
Successivamente controllare le CD dei tini salvezza per le
capacita speciali del mostro. Barbari, guerrieri, paladini e ran-
ger hanno i piu alti bonus ai tiri salvezza sulla Tempra. Bardi,
ladri ¢ monaci hanno 1 pit alti bonus ai tiri salvezza sui Ri-
flessi. Chierici ¢ druidi hanno i pit alti bonus ai tiri salvezza
sulla Volonta. Utilizzare la rabella "PNG palading” per i tiri
salvezza sulla Tempra, la tabella "PNG ladro” per i tii salvezza
sui Riflessi e la tabella “PNG chierico o la rabella “PNG drui-
do” per i tiri salvezza sulla Volonti. (Vale la pena controllare
alere classi per essere sicuri di avere i bonus ai tiri salvezza pia
alri per il particolare livello che si sta testando). Aggiungere
10 al bonus ai riri salvezza appropriaro. Se quello é pit alro
della CD del tiro salvezza per la capaciti del mostro, sonrarre




1 dal GS. Se é pari o inferiore alla CD, non bisogna fare alcun
cambiamento. Da non dimenticare che i personaggi giocanti
potrebbero avere bonus razziali, resistenze o immunith. Ad
esempio, un elfo raramente deve preoccuparsi dei riri salvez-
za contro gli effeni del sonno e i nani orrengono un bonus
razziale 2i tiri salvezza conrro gli incantesimi e gli e

gici (ma non quelli soprannarurali)

AVANZAMENTO E TALENTI

In gener ale, ci sono due strategie per .‘-‘-::“gfit‘rt' i talenti: mini
mizzare i punti deboli ¢ massimizzare i punti di forza. Un per
sonaggio con una bassa Saggezza che prende Volonta di Ferro
éun csemplo del rendere minime le debolezze. Un orco con
Attacco Poderoso & un esempio di punto di forza massimizzato.

Minimizzare le debolezze

Minimizzare le debolezze tende a pro e personaggi

equilibrati. Non hanno talloni di Achille, ma non hanno
neanche alcun vantaggio straordinario Questa & una st

gia perfettamente valida per personaggi giocanti, che n
ari il pun-

sanno mai quale sfida affronteranno dopo e ¢
1 focale di ogni incontro della campagna
Quando si scelgono i ralenti per un mostro avversario, non
bisogna dimenticare che | mostri hanno solo la necessita di es
sere pote memorabili per il loro singelo incontro. Nen de
vono necessariamente essere personaggi ben definiti o vitali in
ogni situazione. Fare in modo che i mostri intelligenti sfruttino
il loro ambiente per minimizzare le loro debolezze. 1 goblin pre-
feriscono sferrare imboscate contro i nemici dal lato lontano di
un ponte o di un baratro, dove le loro armi a distanza parmerio-
nodi operare da una posizione migliore. Non hanno bisogno di
prendere talenti di competenza per armature o armi migliori;
devono solo scegliere una bartaglia su terreno vantaggioso.
Ci sono due ragioni per cui un DM dovrebbe deciders di mi-
nimizzare i punti deboli di un mostro con i talenti. La prima &
perché il mostro ha una debolezza decisamente evidente: un
mostro con una bassa "\'.l!:pr;‘:u che non ha come tiro salverza
migliore quello sulla Volonta dovrebbe beneficiare di Volonta
di Ferro. La seconda é per cogliere in fallo 1 personaggi giocan
ti boriosi. Se¢ i propri PG dipendono da un particolare incante
simo perché funziona “sempre” contro quellavversano, il DM
dovrebbe dare a quel mostro un talento che miglion il suo tiro
salvezza (od oggetti che lo proteggano da quellincantesimo).

Massimizzare | punti di forza

Massimizzare | punti di forza produce personaggi dramma-
tici. Hanno sia punti di forza chiari che debolezze evidenti
Questa strategia pud produrre PG altamente memorabili
Ma pud anche p:mlun:- frustrazione. Un robusto barbaro
avveniaio sembra un potente combattente da mischia, ma
"3 |;' sla '\'.i!.'.f,q~;.'.r;a -, cosi bassa 1]] ]'l‘I'IJ('IIl" raﬂ:cularml‘ntc
vulnerabile alla magia di incantesimi come bloceo e charme,
potrebbe non arrivare mai a combattere.

Gli avversari mostri, daltro canto, compaiono solo in sin
goli incontri. Beneficiano tremendamente dal massimizzare i
loro punti di forza. Scambiare un livello da guernero peril <o
lito livello da combattente degli orchi e concedere loro Arma
Focalizzata insieme ad Arttacco Poderoso. I giocatori e | loro
personaggi saranno sicuramente sorpresi quando gli orchi
avranno pit punti ferita del solito e colpiranno pit spesso

TALENTI SPECIFICI

i geguitj 2ONno pl't'\l'-"l(.‘ili alcumi SUgEerim enti pet talenti
i];u-;'i:_lu del Manuale del Giocalore

Abilita Focalizzata: Questo ralenro pud essere un buon
modo per rimediare ad un ba punteggio di caratteristica
Per esempio, un guerriero ¢ he vuole usare Raggirare {un'abi
lica di classe incrociata per | guerrieri) per compiere delle fin-
te in combattimento e che ha un basso punteggio di Carisma
pud» beneficiare di Abilist Focalizzata (Raggirare). Un avver-
sario mostro che vuole raggirare i nemici potrebbe scegliere
questo talento, ma in generale, questa é una buona scelta per
i PNG artigiani ¢ una scelra searsa per gli avversari mostri

Arma Focalizzata: Questo ¢ un talento particolarmente
buono per i guerrien che hanno previsto di prendere Specis
lizzazione in un'Arma, ¢ per i mostn di taglia Piccola e inferio-
re, che traggono maggiori benefici da questo ralento che non
da Spinta Migliorara o Spaccare [Arma Potenziato. Gli avver-
sari mostri di taglia Media dovrebbero scegliere quesio talen-
to piuttosto che Spaccare I'Arma Fotenziato, poic hé i PG pro-
babilmente hanno armi migliori. I mostri di taglia Grande ¢
superiore generalmente scelgono prima Spinta Migliorata

Arma Preferita: | mostri con alti punteggi di Destrezzae
una preferenza per il combattimento in mischia probabil
mente sceglieranno questo talento non appena hanno un
bonus di attacco base di +1 o maggiore.

Attacco Poderoso: Questo é un buon talento per i mostri
con una Forza maggiore rispetto alla Destrezza. Se il mostro
poss iede gl Attacco Poderose, continuare con gli aler talenti
che dipendono da Attacco Poderoso (Incalzare, Incalzare Po-
tenziato, Spaccare lArma Potenziato e Spinta Migliorata).

Attacco Rapido: I ralenti con cosi 1anti prerequisiri co-
me questo richiedono un norevole impegno. Diventano
parte dello stile personale del mostro che li sceglie. Sicura-
mente i combartenti in mischia con un alto punteggio di
Destrezza traggono beneficio d.lqm‘:lu talento, in particola-
e S SON0 \Enlqh .'fl ina Certa velocita E‘l"ll(‘l‘lﬂtto iltl\.'l'll.'
considerare di prendere Arma Preferita prima di questo ta
lento, poiché l'essere in grado di avvicinarsi, attaccare ¢ al
lontanarsi & di un'utilita limitata se lattacco non colpisce.

Antorita: La vece "Organizzazione” delle statistiche presen-
tare nel Manualz dei Mot solitamente sostituisce la necessita
di scegliere questo talento. Se un mostro particolare necessita
di un seguace speciale, Autorita potrebbe essere una buona
idea. In questi casi, utilizzare i livelli di classe del mostro.

Colpo Senz'Armi Migliorato: | mostri con armi narura-
li non ne hanno bisogno, e quelli senza armi naturali gene-

ralmente acquisiscono livelli da monaco se per loro & im-
portante il combattimento senz'armi

Combattere alla Cieca: Questo ilento é particolarmente
urile contro avversari che a cui piace attaccare sotto la coper
tura dell'incantesimo escuniti. Se 1 PG usano molto spesso la
strategia delloscuritd, il DM di tanto in tanto dovrebbe dare
questo talento ai mostri come una sfida inaspettata, o utilizza
re mostri con sensi che ignoranc l'oscurita, come i grimlock.

Combattere con Due Armi, Combattere con Due Ar-
mi Migliorato: Due armi significano due possibilira di
mettere a segno un colpo critico ogni round, purché il mo-
stro possa compiere un‘azione di attacco completo e usarle
entrambe. Tutravia, la probabilita di colpire con ogni arma é
inferiore a quando si combatte con ur'arma singola. E diffi-
cile scegliere ra linfliggere danni ogni round e l'avere due
possibilitd di infliggere danni extra ogni ro md. Molti mo-
stri farebbero meglio ad acquisire livelli da ranger per otte-
nerne i benefici. Leccezione sono i mostri che usano armi
doppie: essi dovrebbero scegliere Competenza nelle Armi
Esotiche (necessaria per tutto tranne il bastone ferrato) e
Combattere con Due Armi non appena ne hanno la possibi
liti. La maggior parte trae beneficio dalla classe del guerrie




ro, poiché possono avere entrambi i talenti al 1° livello.

Combattere in Sella (Artacco in Sella, Carica Devastan-
te, Tirare in Sella, Travolgere): Se la campagna é incentrata
su avventure all aria aperta, il DM dovrebbe fornire ampie op-
porruniri di cavalcare in combattimento, i mostri doviebbero
focalizzarsi su questo ralento e su quelli a lui collegat (indica-
ti sopra tra parentesi). anche alle spese di ralenti come Artacco
Poderoso. Anche i personaggi centauri traggono vantaggio da
questi talenti Turravia, se la prospettiva di seguire tutte le mos-
se di una banda di goblin e delle loro cavalcature worg sembra
insostenibile al DM, questi non deve dimenticare che le lance
corte sono armi semplici (cosi che molti mostri e la maggior
parte delle classi di personaggl possono usarle) e possono es-
sere sfruttate contro le cariche dei PG.

Competenza nelle Armature: 1 mostri generalmente
farebbero meglio a ottenere la competenza nelle armature
grazie ai livelli di classe

Competenza nelle Armi Esotiche: Questo ¢ un bucn
talento per cambiare il “gusto” di un mostro. Una banda di
orchi guerrieri con Amacco Foderoso e catene chiodate ¢ un
ostacolo piurntosto diverso dai tipici orchi combanenti

Comperenza nelle Armi da Guerra: | mostri con 2 DV
© pil sono competenti nell'uso delle armi menzionate nelle
loro descrizioni nel Manuale ds Mestn. T mostri cc
di 2 DV ottengono la 1za nelle armi man mano che
avanzano inuna clas ggio, quindi farebbero me-
glio ad acquisire livelli di classe.

Competenza nelle Armi Semplici: [ mostri con 2 DVo
pit sono competenti nell'uso delle armi indicate nelle loro
descrizioni nel Manuale dei Mostri. | mostri con meno di 2
DV ottengono la competenza nell'uso delle armi man mano
che avanzano in una classe di personaggio, quindi farebbero
meglio ad acquisire Livelli i classe

Competenza negli Scudi: Come con la comperenza
nell'uso delle armi, i mostri farebbero meglio ad acquisire k-
velli di classe per guadagnare i berefici di questo talento
Inoltre, questo é un talento difensivo, come Sensi Acuri, e
gli avversari mostri spesso farebbero meglio a enfarizzare il
loro potere damacco.

Correre: Un mostro con Attacco Rapido o Tiro in Movi-
mento dovrebbe prendere in considerazione questo alento
per una nuova spinta al propric movimento,

Critico Migliorato: Una volta che un mostro ha un be-
nus di artacco base di +8 o maggiore, dovrebbe seriamente
considerare di prendere questo talento. Piti grande ¢ la por
tata della minaccia per la sua arma, pia urile diventa questo
talento. I mostri con bonus di attacco base abbastanza alti
possono scegliere questo talento per un'arma naturale, Se il
mostro usa le armi, bisogna fornirlo di qualcosa che abbia
una buona portara di minaccia, come una spada lunga, e dar-
gli questo ralento. Da non dimenticare che anche gli incan-
tesimi a raggio che infliggono danni rraggono vanraggio da
Critico Miglicrato.

Deviare Frecce: I mostri spesso hanno armi naturali e
non hanne bisogno di Colpo Senz'Armi Migliorato, il wlen-
to prerequisito per quest'altro talento. Bisogna ammettere
che 1 mostri che per caso scagliano krecce in aria sono terri-
ficanti, ma melti farebbere meglio ad acquisire questa capa
cita aggiungendo due Livelli da monace.

Estrazione Rapida: Questo talento divenra rremenda-
mente urile a chiungue possieda un bonus di attacco base di
+6 0 maggiore. Una volta che una creatura ortiene molrepli-
ci artacchi in un singolo round, questo ralento le permerre
di estrarre le sue armi e compiere comunque un‘azione di ar-
tacco completo

Incalzare ¢ Incalzare Potenziato: Quesii due ralenti so-
no molto urili per mostn ih IRLEnoria NUMErica nspetto
agli avversari. Incalzare non giuta un esercito di orchi che
attacca un piccolo gruppo di personaggi giocanti, ma i PG
possono sicuramente farne buon uso. Uno o due mostri po
tenti che attaccano quattro o piu PG possono ben sfruttare
Incalzare, laddove i PG lo trovane meno ut

Incantesimi in Combarttimento: Qualsiasi mostro che
utilizzi incantesimi o capacitd |'.'|.:gi:i'_¢ pud trarre vantaggio
da questo alento, ma solo se urilizza quegli incanresimi o ca-
pacita magiche in combartimento. Coloro che fondamental-
mente si “riempiono” di incantesimi quali grazia felina e veloci-
ta prima di combartere possono compiere scelte migliori

Incantesimo Focalizzato: Quesic talento € una scelia eccel-
lente per i mostri incantatori quali i drider. I mostri che lanciano
incantesimi preferiscono questo talento piunosto che Aracco

Poderoso, Tire Ravvicinato o simili talenti da combattimento,
Inolire, maggono vantaggio da Incantesimi in Combarmrimento,
naturalmente. 1 maghi specialisti in particolare spessc scelgono
questo talento per le loro scuole di specializzazione.

Incantesimo Inarrestabile: Cli incantatori scelgono
questo talento una volra che cominciano ad incontrare avver-
sari con resistenza agli incantesimi. Dal momento che le cres-
ture nemiche di solito hanno resistenza agli incanresimi pri-
ma dei PG, questo ralento fornisce benefici ai PG incantatori
ancora prima. Finoa che i PG hanno buone T\rﬁl‘r.'!h]]i!'a di ave-
re la resistenza agli incantesimi, o a meno che l'avversario

ostro non odi un'alira specie di 10 con resistenza agli
incantesimi, altri talenti risultano

Iniziativa Migliorata: Sferrare il primo colpo & sempre
una buona cosa. Quello¢ un beneficio potenziale sia di Sen-
si Acuti che di Iniziativa Migliorata. Iniziare prima degli av-
versan ¢ particolarmente positive per i mostri con attacchi
speciali con efferto ad area o artacchi quali paralisi che eli
minano un nemico dal combartimento, e per gli incantatori
con incantesimi con effetto ad area. Combinare questo con
Estrazione H.';pld.z e Sensi Acuti pud creare mostri spaven-
tosamente veloci, anche se non hanno una gran velocita né
alri punteggi di Destrezza

Maestria: Questo ¢ un ralento eccellente per gli incantatori
con Imelligenza sufficiente, che li rende pii: difficili da colpire
spostando il loro bonus di amtacco base alla loro Classe Armaru-
ra. Anche i personaggi con capacita di classe che impongono di
indossare armature leggere o medie, come i ranger e i ladri,
traggono notevoli benefici da questo talente. Ancora pii: im-
portante, questo & un talento di passaggio per Artacco Turbi-
nante, Disarmare Migliorato ¢ Shilanciare Migliorato. Un dri
der potrebbe scegliere facilmenre Competenza nelle Armi
Esotiche (catena chiodata), Disarmare Migliorato e Maestria
invece della sua solita sequela di ralenti, rivelandosi una spia-
cevole sorpresa per i personaggi con amate armi magiche.

Mobilita: I mostri con alti punteggi di Destrezza di soliro
preferiscono Arma Preferira prima di questo talento, dal mo-
menio che possono aspertarsi di compiere riri per colpire pii
spesso di quanto non siano soggeni ad attacchi di opportunicd.

Padronanza degli Incantesimi: Se da una parte i perso-
naggi giocanti potrebbero trovarlo utile, gli avversari incan-
tatori di solito non ne hanno bisogno. [l solito motive per
cui un avversario non ha il proprio libro degli incantesimi ¢
perché i PG hanno ucciso l'avversario.

Pugno Stordente: La capaciti di stordire un avversario per
un round & allettante a sufficienza perché i combattenti in mi-
schia con un alto punteggio di Saggezza possano scegliere
Colpo Senz' Armi Migliorato e guesto talento. Tuttavia, i com-
battenti con un bonus di attacco base di +8 o superiore (ri-




chiesto per questo ralenio) generalmente farebbero meglio a
combinare i talenti dipendenti da Arma Focalizzata con Amtac-
co Poderoso e altri talenti. Quanti bramano decisamente que-
sta capacitd farebbero meglio ad acquisire livelli da monaco.

Resistenza Fisica: Questo ¢ sempre un talento “sapori
10", Possederlo la dice lunga sulla natura atletica di un mo
stro. Resistenza Fisica ¢ molto utile in partite che prevedo
no lunghe marce attraverso la campagna o lunghi
spostament a nuoto. In campagne focalizzate attorno a fiu-
mi, paludi e terreni simili, permette ai PG di preparare
uniimboscata sotto la superficie dell'acqua per lunghi perio-
di. Gli avwersari mostri possono anche usare que la rartica,
ma questa & raramente una buona scela per loro

Riflessi da Combartimento: Qualsiasi mosiro con
un'alta Destrezza e portata o con un'arma a portata dovrebbe

x . - s 1
prfndrrr Rllf'li\'l EI;J (.lJITIl";II[!.I]II.‘!I:Il.J' .I'.[.I prnima oCcasione

che gli capita. Tali mostri sono l'anatema degli incantatori,
poiché possono superare la prima linea per raggiungere i
personaggi che lanciano incantesimi, spesso molteplici vol
te in un singolo round

Robusterza: Se pii punti ferita sono interessanti, i mo
stri potrebbero anche guadagnarne acquisendo livelli in
una classe con un maggiore Dado Vita, mentre ottengono
anche i vantaggi di quella classe. Robustezza é un buon ta-
lento per L COStruttl, | NOn Mort 2 q ualsiasi alero '1|\."H|I mo
stro che non abbia punteggio di Costituzione e di conse-
guenza nessun bonus ai punti terita

Scacciare Extra: Questo & un grande |
pagne incentrate sul combatiere i non morti. Rende anche
piit facile M'uso di aleri
ciare. A meno che i loro avversari non siano nor morti, i
mestri con livelli da chierico o paladino non lo sceglieran
no. Se i giocatori hanno personaggi non morti cosmun un
lizzando questo libro, non é male sorprenderli con avversa
ri chierici o paladini che hanno scelte questo ralento (piu
probabilmente chierici).

Schivare: La decisione per questo talento ¢ il contrario
della decisione per Incalzare e Incalzare Potenziato. Schiva-
re diventa pii: utile meno avversari si combattono. Quando
i nemici sono numericamente superiori, avere una Classe

nio nelle cam-

i che richiedono l'uso di scac-

Armatura migliore contro solo uno di loro non é molte
emozionante. Tuttavia, Schivare rimane molto importante
come talenio di passaggio, per hé da accesso a Attacco Ra-
pido, Attacco Turbinante e Mobilita

Seguire Tracce: Molti mostri farebbero m:';.-,|'i-u ad acqui
sire livelli da TANRET PET ¢ e Et'guirr: Tracce, insieme al
la capacita del ranger di combattere con due armi e di avere
un nemico prescelto. I predatori che sfruttano le imboscate
non hanno bisogno di questo talento, ma altri tipi di avwer-
sari potrebbero farne buon uso.

Sensi Acuti: | mostri con Sensi Acuti sono ['anatema dei la-
dri, poiché questo talento evita che siano sorpresi cosi spesso.

Spaccare I'Arma Potenziato: | combattenti voglieno que-
sto talento se di solito hanno armi magiche migliori dei loro
avversari, o se i loro avversari generalmente non hannoe armi
magiche. In altre parole, questo alento favorisce | personaggi
giocanti. 1 mostri con bassi punteggi di Intelligenz non pos-
sono comprendere il beneficio di colpire un arma piurtosto
che colui che la impugna, ma anche un orco o un goblin capi-
sce il valore di quEsto talento, Poiché il talento dircnd(‘ dal Far
to che il nemico non abbia alcuna arma magica, o ne abbia una
piit debole, molti avversari mostri dovrebbero scegliere Spin
ta Migliorata invece di questo ralento. Le creature pil piccole,
come i goblin, potrebbero invertire questa priorita.

Specializzazione in un'Arma: Le creature con quartro o

pit livelli da guerriero dovrebbero scegliere questo talento.
E probabile che i mostri di taglia Piccola e inferiore, che tro
vano Arma Focalizzata particolarmente interessante, scelga-
no Specializzazione in un'Arma non appena si qualificano
per esso. | mostri con sufficienti livelli da guerriero di soli-
to scelgono talenti da combattimento base quali Spinta Mi-
g‘_)pr_]l,] ¢ Artacco Poderoso (se combartenti in mischia) o Ti-
ro Ravvicinato e Tiro Preciso(se sru.'ci.lh'-ti a distanza )prima
di prendere Arma Focalizzaa, e questo ralento chiaramente
viene dopo Arma Focalizzara

Spinta Migliorata: Questo talento & una scelta partico-
larmente buona per i mostri di taglia Grande e superiore
che possono usare la loro taglia e il loro peso superiori con-
tro gli avversari. Tali mostri ceranc lopportunita per com
battere sui ponti, lungo i bararri ¢ vicino alle fosse. Vogliono
caricare i loro avversari e spingerli olere il bordo.

Talenti di creazione oggetto: | mostri raramente li scel-
gono, dal momento che farlo significa non prendere altri ta-
lenti che potrebbero aiutarli a sopravvivere in battaglia. Al-
cuni PNG, e pochi rari mostri con livelli in una classe da
incantatore, potrebbero sceglierli

Talenti di metamagia: I mostri incantarori dovrebbero
sceglierli immediatiamente dopo Incantesimi in Combatti-
mento @ Incantesimo Focalizzato, purché si aspettino diso-
pravvivere abbastanza a lungo da lanciare incantesimi dei li-
velli appropriati

Tempra Possente, Volonta di Ferro, Riflessi Fulmi-
nei: Quesii talenti sono scele eccellenti perimostricon un
basso bonus ai tiri salvezza base ¢ un basso punteggio nella
cararteristica relativa. | giganti con una Saggezza bassa trag
gono beneficio da Volonta di Ferre, ad esempio. Uno qual-
siasi di questi talenti dovrebbe essere sufficiente per un mo-
stro con un basso punteggio di caratteristica per coprirsi

Tiro Lontano: Qualsiasi mostro che voglia rendere
un'imboscata contro gli avversari da una certa distanza rrae
vantaggio da questo talento. Da notare che questo ralento
non aumenta il raggio di azione degli incantesimi a raggio

Tiro in Movimento: Con tre talenti prerequisini e un re-
quisito di Destrezza, pochi avversar rusciranne a ottenere
questo talento, ma molti PG invece ce la faranno. I mostri
che preferiscone combattere a distanza dovrebbero sceglie
re questo talento se ne hanno la possibilita, dal momento
che permette lore di muoversi fuori da una copertura totale,
tirare ¢ ritornare al riparo della copertura.

Tiro Preciso: Qualsiasi mostro che preferisca il combarti-
mento a distanza e che abbia un livello da guerriero quasi si-
curamente scegliera Tiro Rawvicinato e questo talento. I com-
battenti in mischia, come gli orchi, amano combattere al
fianco di rali creature, poiché possono avvicinarsi al nemico
mentre gli attacchi di quanti rimangonoa distanza restano ef-
ficaci. Allo stesso mode, gli incantarori che usano incantesi-
mi a raggio iraggono notevoli benefici da questo ialento

Tiro Rapido: Questo mlenio & molio atiraenie per | mostri
C !‘r |m-t'—r: b«l:run'um“ﬂl terea -ﬁ.\l;mu.dx'. lm!ﬂ'l!'ﬂtl‘n'.."ll‘ qieas
certamente sodddisfano il requisito di Destrezza. Tiro Preciso é
una scelta |n.!;1iurr peri mostri che collaborano con quani pre-
feriscono il combattimento in mischia. Comunque, anche loro
quasi sicuramente scelgono questo talento dopo Tiro Preciso.
Non & una scelta difficile, poiché un singolo livello da guerrierc
pud dare accesso sia a Tiro Precisc che a Tiro Ravvicinato, e ac-
quisire un altmo livello da guerriero da accesso a questo rlento.

Tire Ravvicinato: Questo é un ottimo talento per i mo-
stri, come i goblin, che preferiscono il combartimento a di-
stanza piuttosto che la mischia. Anche |_:;]i attacchi con il
raggic traggono vantaggio da Tiro Ravvicinato




ggiungere un archetipe a un mostro influenza il
Crado di sfida oppure il suo modificatore di livel-
lo, a seconda che la ereatura sia un mostro o un
personaggio giocante. Di conseguenza, il Dun
geon Master deve partecipare alla decisione di
ggiungere un archetipo. Il materiale che segue é stato
\ §critto per essere usato dal DM

A v N AR PO

ACome sottolineato nel Capitolo 9: “Avanzamento di un mo-
“stro’, aggiungere un archetipo fornisce al mostro una serie
vdi capacita che la sua specie normalmente non possiede.

* Questo cambiamento fa aumentare il Grado di Sfida della
creatura e fornisce a giccatori ¢ personaggi sfide inaspettate.
Se il DM partecipa alla decisione di aggiungere un ar
chetipo a un personaggio giocante, dovrebbe essere prepa

* ——rato per le nuove capacita di quel parsonaggio. Infatti, un

personaggio giocante con un archetipo & un po’ diverso da
qualsiasi altro personaggio mostmo

QUANDO AGGIUNGERLO
Alcuni atchetipi possono essere aggiunti alle creature in
gualsiasi momento. Un mostro o personaggio porrehbe di-
ventare un fantasma dopo lamorte. Un incantatore almenn
di 11" livello pud diventare un lich. Una creatuga con 5 o piis
DV uccisa da un vampiro potrebbe diventare un vampiro.
1" Questi archetipi sono chiamati archetipi acquisiti. Altri ar-
. chetipt, come il celestiale, limmond, #l friezzo-celestiale, il
mezzo-drago e il mezzvimmendo, presuppongono’chel
atura o il personaggio sia nato con i cambiamenti indica-
Gliarchetipi come questi vengono chiamati archetipi ere-
tati. E possibile che un archetipo sia di entrambi i tipi. Per
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esempio, |a licantropia pua affliggere cl‘uu.nmﬂtl-

sponda alla descrizione dell'archetipo, ma alcune
creature sono nate licantropi. .
1 cambiamenti al Grado di Sfida e al modificasore’ |
di livello presuppongone che larchetipo sid aggion-
104 un Mostro o personaggio completo, che sia esso
ereditato o acquisito. Quando si aggiunge un qual-
suasi archenipo, si deve semplicemente costruire un
mostro secondo il normale procedimento ¢ poi si
aggiunge 'archetipo alla fine. Non & necessatio
perder tempo a far regredire il mostro a1 DV (vedi
Capitolo 3: “Classi di mostro™), aggiungere larche
tipo e pai farlo di nuovo avanzare
Un personaggio che desideri un archetipo s¢-
qu\.Iv pua .'Q;.J_i!lr‘gi-ﬂ[! u.u.m:fn 1i personaggEio
soddisfa le qualifiche dell'archetipo. Ad esem-
pio, un personaggio pud acquisire archeripo
del licantropo quando viene morso da un lican-
tripo. [n tal caso, aggiungere larchetipo olire |
livelli di classe, i Dadi Vira da mostroe cosi
via. S¢ un giocatore vuole che un personag-
gio gia esistente ottenga un archetipo eredi-
tato prazie alla sua carriera di avventuriero,
vedi Capitolo 11: “Diventare un mostre”, Co-
me regola, tuttavia, una tale decisone dovrebbe es-
sere presa quando viene creato il passonaggio.

—

Unarchetipo fornisceuna serie di istruzioni per mo-
dificare una creatura sistente, chiamata la
creatura base. Il resto che segue analizza un
blocco di statistiche, riga per riga, per spie-




gare come gli archetipi influenzino ogni voce

Voce mancante: Se 2 un archetipo manca una delle veci
seguenti, larchetipo usa la voce della crearura base in quella
categoria,

Tipo e taglia: Gli archetipi spesso cambiano il ripo di
creatura ¢ potrebbero cambiare la aglia della creatura.

Dadi Vita e punti ferita: Sz manca la voce dei Dadi vita
per larchetipo, allora i Dadi Vitz e i punri farita non camb
no a meno che non cambi il madificatore di Costituzi

Alcuni archetipi cambiano l'enriti del Dado Vita (gen
ralmente come conseguenza del cambiare il tipo di creatu-
ra). Pochi archeripi cambiano compleramente i Dadi Vita
precedentemente acquisiti, € continuano a cambiare i Dadi
Vita ottenuti con i livelli di classe. Alcuni archetipi cambia
no solo i Dadi Vita originali della creatura e lasciano immu-
tati i Dadi Vita di classe

Taseiia 10-1: Daoi ViTa E ARCHETIFI

Dadi Vita Dadi Vita
immutati cambiati cambiati completamente
A pili teste Costrutto incomeic Bruie fantasma
Alato Ferino Fantasma
Bestia mosiruosa  Gelatinoso Lich
Celestiale Mezzo-drago Mummificato
Immondo Taurino Spetinale
Insetto Umbratile
Mezzo-celestiale Vampiro
Mezzo-immonda Wight
Retule Wraith
Simbiotice
Yisan-ti

Gl archetipi in corhie sono desaritti pill avanti in questo capitolo

Dadi Vita

Dal moemento che i mostri usano punti ferita medi, cambia-
re il tipe di dado cambia anche i loro punti ferira rotali

TaseLLa 10-2: Daci VITA E PUNTI FERITA MED|

Punti ferita medi
25

dé 35

d8 4.5

d10 5.5

a2 6,5

d20 10.5

Tipo di Dado Vita
dd

Da notare che per ogni 2 punti di differenza tra il valore di un
dado e un altro cambiano i punti ferita medi di 1. Ad esempio,
un dé é pi grande di 2 punti rispetto a un d#, quindi la diffe-
renza tra i punti feritamedi diundé e diund4 é 1. Incltre, un
d12 & di 8 punti pit grande di un d4, quindi la differenza tra i
punti ferita medi di un d4 e di un d12 & 4. il numero di Dadi
Vita che ha un mostro é pari al numero di punti ferita che or-
tiene qu.‘mdo il valore del suo Dado Vira aumenta di un'enti-
ti, o che perde quando il valore del suo Dado Vita diminuisce
di un'entiti Se il valore aumenta di due entita, moltiplicare il
numero di Dadi Vita per 2 per ortenere i punti ferita addizio-
nali, e cosi via. Se il valore del dado diminuisce, allora il nu-
mero di Dadi Vita che ha ¢ il numero di punti che perde. Se
risulta pit facile moltiplicare il numero di Dadi Vita per i
nuowvi punti ferita medi, allora si segua questo metodo

Se il tipo di Dado Vita della creatura cambia, qualsiasi bo-
nus che riceve dalla Costituzione si applica comungue. Tur-
tavia, l'archetipo potrebbe modificare il punteggio di Cost-
tuzione, quindi bisogna assicurarsi di usare il nuovo
punteggio quando si calcolano 1 punti ferira.

Iniziativa: Se larchetipo modifica la Destrezza del mo-
stro, 0 se aggiunge o elimina il talento Iniziatva Miglicrara,
questa voce cambia.

Velocita: Se un archetipo modifica la velocita di una crea-
tura, l'archetipo in dica come avviene. Piit comunemente, l'ar-
chetipo aggiunge un nuovo tipo di movimento, come volare

CA: Se l'archetipo cambia la taglia della creatura, vedi *Ta-
glia della creatura” nel Manuale dei Mostri per il suo effeno
sulla Classe Armarura. Si possono verificare anche modifi-
che nella Destrezza e nell armarura naturale a causa di un ar-
chetipo. In alcuni casi, come con i fantasmi, il metodo per
determinare la Classe Armatura cambia radicalmente. Se ac
cade, l'archetipo spiega come cambia la Classe Armarura.

Artacchi: Gli archetipi non medificano i bonus di attacco
base. Naturalmente, qualsiasi cambiamento nei punteggi di
caratteristica potrebbe influenzare i bonus di antacco. Se la
Forza o la Destrezza cambiano, utilizzare il nuovo modifica-
tore per i bonus di attacco. Un cambiamento nella taglia del
mostro modifica anche il suo attacco. “Taglia della crearura”
nel Manuale 421 Mostyi indica la modifica

Danni: | danni cambiano con la Forza Se la creatura usa
un‘arma a due mani oppure ha un'arma naturale singola, ag-
giunge una volra e meizo il suo bonus di Foraa ai danni. Se
ha pitt di un attacce singolo, come per un perscnaggio con
due armi o un mostro con artigli e morso, allora aggiunge il
suo bonus di Forza ai danni primari ¢ meti del suo bonus di
Forza a rutti gli altri.

Spazio/Portata: Un archetipo potrebbe modificare que
sta voce se cambia la taglia del mostro. 1 tipici spazio e por-
tata per i mostri di ogni categoria di taglia compaiono piu
sctto. Questa tabella non prende in considerazione situazio-
ni speciali quali i tentacoli del fustigatore.

TaBELLA 10-3: SPAZIO/PORTATA PER TAGLIA DELLA CREATURA

Taglia Creatura Portata
della creatura  esempio Spazio  naturale
Piccolissima Maosca 15 cm 0ecm
Minuta Rospo 30 cm 0cm
Minuscola Tepo gigante 45 cm Oem
Piccola Halfling 1.5 m 1.5m
Media Umang 15m 15m
Grande (alta)' Ogre im im
Grande (lunga)® Cavallo im 1.5m
Enorme (alta) Giganle delle nuvole 4,5 m 4,5 m
Enorme (lunga)’ Bulette 45m im
Mastodoritica (alta)' Statua animatadi 15m € m &m
Mastodontica Kraken &€m 3 m (morso)

{lumga)’
Colossale (alta)' Tarrasque 9m
Colossale (lunga)’ Millepiedi mostrucso 9 m

Colossale

Le creature alte sono quelle pil alte di quante non sano

lunghe o larghe. Le creature lunghe sono lunghe o pil lunghe,
oppure larghe o il larghe di quanto non siano alte.
* Le grand creature lurighe potrebbero essere in una qualsiasi
di diverse forme. Un ragno Enorme riempie un'area quadrata
con lato di 4,5 metri, mentre un serpente Enorme riempie uno
spazio lungo 9 metri ¢ largo 1,5 metri (a meno che non si arro-
toli a formare un cerchio, nel qual caso occuperebbe un'area
quadrata con lato di 4,5 metri).

Vedi Capitolo 5: “Equipaggiamento” per come modificare con
la taglia i danni, la portata e la gittata di un'arma, e cosi via

Attacchi speciali: Gli archetipi possono aggiungere o
sottrarre attacchi speciali. Larchetipo contiene il resio per
gli efferti degli attacchi speciali, compreso come determina-
re le CD dei tiri salvezza, se applicabili

Qualirta speciali: Cli archetipi possono aggiungere o sot-
trarre qualita speciali. Larchetipo contiene il testo per gli ef-
ferti delle qualita speciali, compreso come determinare le
CD dei tiri salvezza, se applicabili. Alcuni tipi di mostro, co-




me gli elementali ¢ i non morti, sono dotati di una loro sene
di qualira speciali. Anche se manca questa voce, la crearura
ottiene le qualita speciali associare al suo nuovo tipo (come
indicato nel Manuale der Mostri).

Tiri salvezza base: Come con gli attacchi, cambiare il ti-
po di un mostro non medifica | bonus ai tiri salvezia base. |
DM deve solo cambiarli in caso di nuovi madificatori di Co-
stituzione, Destrezza o Saggezza. Se manca la voce “Tiri sal-
vezzd’, la progressione dei tiri salvezza non cambia. Un ar-
chL"lPL‘ Turtavia, I\ |EL'I'|"(" lllL Wware « lll' un mostno l 4 un

alvezza migliore

('ara(lenls(l(lu-. Dopo aver letto fino a qui, € evidente
Juesti punteg
gi. Non tatti gli archetipi li modificano. In alcuni archeripi
manca questa voce | p\n\;hg“ i punteggl di caratteristica non
cambiano), cosa che h‘l‘!".plil‘u'.‘l. u ]"ti‘-((‘dl!‘l'h‘nh_‘

Il DM determina i modificatori razzal: dei puntegg di ca-
ratteristica di un archetipo aggrungendoli ai modificatori dei
punteggi di caratteristica della creatura base. Ad esempio:

=rcheé sia cosi importante modilicare pnma ¢

For Des Cos Int Sag
Ogre (creatura base) 21 3 1516 10
Ogre [modifiche) #10 -2 +4 4 4D
Mezzo-drago (modifiche) -8 +0 +2 +2 +0
Mezzo-drago/mezzogre +18 -2 6 -2 0
[modificateri di punteggi)
Mezzo-drago/mezzogre 29 8 17 3 10
[punteggi medi)

Abilita: Quando manca questa voce, la creatura hai pun
ti abilita del tipo di creatura base piuttosto che un qualsiasi
nuovo tipo di creatura. Dal momen » che gli archetipi non
cambiano il numero di Dadi Vita che ha una crearura, non @
necessario modificare le abilita in quel caso a meno che non
siano cambiate le caratteristiche chiave, che larcheripo non
fornisca un bonus 2 una o pit abilita, o che larchetipo non
fornisca un talento che garantisce un bonus di abilic.

Se questa voce modifica come vengono determinari i
punti abilita, ha efferto solo sui punri abilita onenuti dopo

che & stato applicato 'archetipo

Considerare le ahiliti elencate per la creanura base come abi-
liea di clas nche le nuove abiliti tornite dall'archetipe

Talenti: Quande manca questa voce, la creatura haita
lenti della crearura base o i livelli di classe piuttosto che 1 ta
lenti di qualsiasi nuovo tipo di creatura. Dal mom »che la
maggior parte degli archetipi non cambia il numere di Dads
Vita posseduti da una creatura, un archetipo non dovrebbe
modificare il numero di ralenn che ha una creatura.

Se questa voce modifica come vengono determinati i ta-
Jenti, ha effetto solo sui talenti acquisiri dopo che stato ap-
plicaro Larchetipo.

COIE 3

Clima/Terreno: Questa voce non ha efferto sui perso-
aggi, a meno che i loro giocar
sagio o il godimento basati sullambiente circostan

i non desiderino interpre-

te. Turtavia, il DM deve assicurarsi che un archetipo non
ibbia l'efferio di imuovere il mostro dallavventura, Molti
are |It'1|.}‘i non modificane questa voce. Se uno lo fa, urilizza
re le informazioni fornite nella voce dell'archetipo.
Organizzazione: Questa voce non ha cffetto sui perso
naggi. 11 DM deve modificare lincontro se larchetipo cam
i ¢ i subordinari del mostro. Molti archetipi
tilizzare le infor-

bia gli associ
non medificano questa voce. Se uno lo f;
mazioni fornite nella voce dellarchetipo

Grado di Sfida: Questa voce non ha efferto sui personaggi
Mot archetipi aumentano il Grado di Sfida della crearura. Lar-
chetipo potrebbe fornire un modificatore da aggiungere al Gra-
do di Sfida della crearura base, o 'Flm'l’"‘-{' “’l'lhk;l e g t_l.ll'
ma di modificatori a secondadei Dadi ginali odel Grado
di sfida della crearura base. [l DM modifica il Grado di Sfida del
mostro in base a questa voce e fa nitie le modifiche necessarie
all'incontro per mantenerlo impegnativo senza diventare istan-
aneamente letale. Vedi Capitolo 9 “Avanzamento di un mostro”
pet le linee guida su come calcolare nuovi Gradi di Sfida.

Tesoro: Questa voce non ha effetto sui personaggi. Molti
archetipi non modificano guesta voce. Se uno lo fa, il DM
deve modificare le propricta ¢ il tesoro di un mostro in base
alle informazioni fornite nella voce dellarchetipo.

Allineamento: Molti archetipi non modificanc questa
voce, Se uno lo fa, utilizzare le informazioni fornire nella
voce dellarchetipo. 11 DM deve assicurarsi che vi sia co-
mungue un motivo perché il mostro e i personagg! intera-
giscano ;l._\pu le modifiche all'allineamento

Avanzamenro: Moln archeripi non modificano questa
VOCE. e uno |l'| .:.I '.:[Ij'.l[:l'l' ]l' illl‘l" mazioni Iﬂr:'ﬂll" I'II‘]I‘
voce dell'archetipo. Se 'archeripo modifica il metodo di
avanzamento del mostro da *per tipo” a “per classe del per-
sonaggio”, o viceversa, lo indica in questa sede. Il DM deve
CONLTE yin caso stia combinando laggiungere un arche-
tipo con il far avanzare un mostro. Se & cosi, utilizzare il me-
tode di avanzamento dell’archetipo.

Modificatore di livello: La voce del modificatore di livello &
un modificatore al modificatore di livello della crearura base. Un
modificatore di livello ¢ privo di significaro 2 meno che la crea-
tura non mantenga Intelligenza sufficiente (minimo 3) per gua-
dagnare livelli di classe dopo aver applicato l'archetipo

AGGIUNGERE UN ARCHETIPO,

PASSO DOPO PASSO
Se larchetipo cambia la raglia della creatura base, utilizzare
la Tabella “Incrementi di taglia® nel Mamuale dei Mosiri per
calcolare le modifiche allarmatura naturale, alla Classe Ar

NOMALIA O FAUNA
ma creatura dotata di archetipo pud rappresentare uno
erzo della natura, la creazione individuale di un singolo
rimento, o la prima gererazione del frutto di genitori di
ie diverse.

In alternativa, il DM pud usare gli archetipi come strumenti per
re nuovi mostri. In questo caso, gl archetipi rappresentano
modo facile per creare wna specie interamente nuova di

pstri che hanno significato rella propria campagna. Scegliere
creatura base con tratti e aspetio esteriore appropriati a cid
si sta creando e aggiungere gl archetipi necessari per creare

proprio mostro, Dargli un nuove rome ed & fatta

a T

Ad esempio, il DM potrebbe volere delle creature fantasma
che proteggaro i luoghi di sepoltura dei vampiri (o, in alterna-
tiva, delle genti benedette il cui riposo eterno dowvrebbe non
essere turbata). | cani sono spesso associati a compiti di guar-
dia, ma il DM vucle qualcosa un po' pil robusto e resstente,
quindi sceglie un lupo come creatura base e applica l'archetipo
del bruto fantasma che viene descritto pib avanti in questo
capitolc. La creatura risultante viene chiamata segugio spet-
trale e i personaggi giocanti sanno che quando incontrano un
segugio spettrale nelle vicinanze c'é¢ uno 5p€(.'ia|t |L.Ugﬂ ci
sepoltura. Ora il DM ha un mostro che gli permette di rendere
la propria campagna unica e memorabile.




matura e ai tiri per colpire Controllare il testo dell'archeri-
po per vedere se si applicano i modificatori di raglia a Forza,
Destrezza e Costituzione. La riga “Cararteristiche” potrebbe
gld averne tenuio conto

Aggiungere tutti i modificatori ai punteggi di caratteristi-
ca, dalla raglia e dalla riga "Caranteristiche”, dall'archetipo ai
punteggi di caratteristica della crearura base.

Quando si conosce il nuovo moditicatore di Costituzione
¢ qualsiasi cambiamento al valore del Dado Vita, bisogna ri-
calcolare i punti ferita del mostro dotato di archetipo. Vedi
sopra, “Dadi Vita e punti ferita”.

1l nuovo medificatore di Costituzione cambia anche il
modificatore ai riri salvezza sulls Tempra e qualsiasi bonus
di abilith per Concentrazione. Verificare Tempra Possente o
qualsiasi altro talento che influenza il modificarore ai tiri
salvezza sulla Tempra e applicarli ora.

Quando si conosce il nuovo modificatore di Destrezza, ri-
calcolare il bonus di iniziativa e il bonus alla Classe Armatu-
ra. Applicare i modificatori per la taglia e Farmatura narurale
in questo momento. Verificare Iniziativa Migliorata o qualsia-
si altro talento che inlluenza lniziativa e applicarli ora.

Verilicare se la creatura base o la creatura dotata di arche-
tipo usa Arma Preferita con uno o pitl dei suci attacchi. Se ¢
cosi, utilizzare il nuovo modificatore di Destrezza per rical
colare il bonus di attacco. Allo stesso tempo applicare qual
siasi modificatore di taglia.

Il nuove modificatore di Destrezza cambia anche il modi
ficarore ai tiri salvezza sui Riflessi e qualsiasi abiliti con De
strezza come caramteristica chiave. Verificare Riflessi Fulmi-
nei o qualsiasi aliro ralento che influenza il modificatore ai
tiri salvezza sui Riflessi e applicarli ora

o si conosce il nuovo modificaiore di Forza, verifi-
care se la creatura base o la creatura dotata di archetipo usa
Arma Preferita. Per tuni gli attacchi che non usano Arma
Preterita, utilizzare il nuove modificatore di Forza per rical-
colare il bonus di attacco. Allo stesso tempo applicare qual-
siasi modificatore di raglia

Il nuove medificatore di Forza influenza i danni e qual-
siasi abilita con Forza come caratteristica chiave.

Quando si conosce il nuove modificatore di Intelligenza,
ricalcolare | modificatori di abilita per qualsiasi abilita che
usi Intelligenza come caratteristica chiave

Quando si conosce il nuovo modificatore di Saggezza, ri-
calcolare i modificatori ai tiri salvezza sulla Volonra e i mo-
dificatori di abilita per qualsiasi abilitd che usi Saggezza co-
me caratteristica chiave. Verificare Volonta di Ferro o
qualsiasi altro 1alento che influenza il modificatore ai tiri
salvezza sulla Volonta e applicarli ora

Per tutte le capacita speciali della crearura base che riman-
gono, riczlcolare le CD dei tiri salvezza (le capaciti speciali
derivanti dall'archetipo indicano come calcolare le loro CD).
La formula per la maggior parte delle CD dei tiri salvezza é 10
+ metd dei Dadi Vita della creatura + il modificatore al pun-
teggio di carameristica relativo della crearura che usa l'attacco.
Per questo calcolo usare solo | Dadi Vita da mostro della crea
tura; non includere i Dadi Vita ottenun dai livelli di classe.

I punteggi di caratteristica relativi per le CD dei tiri sal
Vezza contro vari tipl di arracchi o effetti sono i seguentl.

Fovza: Qualsiasi applicazione di forza, schiacciamento, le-
game o cosirizione.

Destrezza: Movimento, restrizioni di movimento, n'nl_rn'n-
con un proiettile, intralciare, ragnarele

Costiluzrone: Praticam P [{||.|[.\|:1~i COSa Venga dal coTpo
della creatura; veleno, armi a soffio.

Intelligenza: Effetti di illusione.

Saggezza: Efferti mentali o di percezione (tranne charme &
compulsione, vedi Carisma)

Carisma: 1l modificatore di Carisma della crearura in-
fluenza la €D del viro salverra per qualsiasi capacit magica
che possiede. Utilizzare il modific Carisma per qual-
siasi attacco o efferto che contrapponga la volonta della
creatura con un avversario attacchi con lo sguardo, charme,
fc*mpll].sl'..‘u:r. risucchi di Energia. Inoltre, usare il modifica=
tore di Carisma per qualsiasi CD che normalmente sarebbe
basata su un punteggio di caratteristica che la creatura non
ha. Ad esempio, le creature non morte non hanno punteg-
gio di Costituzione, quindi turt gli attacchi col veleno che
hanno utilizzerebbero il loro modificatore di Carisma per
determinare la CD del tiro salvezza. Utilizzare sempre il
modificatore di Carisma per le capacita magiche.

Aggiungere qualsiasi nuova capaciea speciale garantita
dallarchetipo.

Aggiungere turti i bonus di abilita forniti dall'archetipo.

Aggiungere qu;a].-i.n: talento fornito l|.1||".|.'r|1{'|1p0 che
non sia gia stato preso in considerazione

Aggiornare il Grado di Sfida come indicato dall'archetipo

NUOVI ARCHETIPI DI MOSTRO

Larchetipo ¢ un valido strumento per quanti vogliono creare
dei mosiri. Sovrappenendo un archetipo a una creatura, &
possibile creare una gamma completamente nuova di inte
ressanti possibilita. 11 Mamuale dei Mostri esplora alcuni arche
tipi mostruosi. Questa sezione offre nove scelte possibili.

PERSONAGGI ARCHETIPI

Molte descrizioni nel Manuale der Mostvi conrengono infor-
mazioni su classi di personaggio comuni 2 una specie di mo-

stro, & su classi preferire per quel rempo. Per esempio, la classe
preferita dei personaggi bughear é il ladro. Poiche gli archeri-
pi possono essere applicati a molie diverse specie di mostri, la
voce del personaggio per un archetipo deve essere molto pii
vaga. Sorto sono presentati alcuni suggerimenti per turti gli ar-
chetipi che possono essere applicati a personaggi

ARCHETIPI E MODIFICATORI DI LIVELLO

Come indicato nel Capirolo 2: “Personaggi mostri”, i modifi
catori di livello forniti per gli archetipi si combinano con il
modificatore di livello della crearura base per fornire il modi-
ficatore di livello di un mostro dotato di archeripo. Ad esem-
pio, un bugbear ha un modificatore di livello di +1 e 3 Dadi
Vita. Carchetipo del fantasma ha un medificatore di livello di
+S. Di conseguenza, un bugbear fantasma ha un modificatore
di livello di +s, 3d12 per Dadi Vita e un LEP iniziale di @
Gli arc ||¢li;\i Spesso si ;||‘|l:|'1 no 3 mostri che non posso-
no, o non dovrebbero, essere personaggi (per esempio, |
che la loro Intelliger roppo bassa). I modificatori di li-
vello per tali archetipi si applicano solo se il mostro dotao
di archetipo che ne risulta pud essere un personaggio. Nei
casi in cui un archetipo rende una creatura altrimenti ingio
cabile un personaggio plausibile (come l'archetipo del co
strutto incarnato), questo volume fornisce i modificatori di
livello per la versione dotata di archetipo della creatura,

— BESTIA MOSTRUQSA

Strane creature si aggirano per il mondo, i sottoprodori di
bizzarri esperimenti, calamiti namrali o accoppiamenti per-
versi. Una bestia mostruosa & una creatura alrrimenti nor-
male che ha acquisitoc una capaciti mostruosa.




SEMPIO DI BESTIA MOSTRUOSA
Cuesto esempio usa un cervo volante gigante come creatu-

ra base

ervo volante mostruoso
Bestia magica Grande (Fuoco)
Dadi Vita: 7d8+21 (52 pf)
Iniziativa: +0
Velocita: & m
CA: 19 (-1 1aglia, +10 naturale), contatto 9, colto alla sprov-
vista 19
Arracchi: Morso +10 in mischia
Danni: Morso 4d6+9
Spazio/Portata: 3 m/1,5 m
Arracchi speciali: Arma a soffio, rravolgere 2ds+a
Qualiti speciali: Sottotipoe fucco, mani dei parassi, RD 10/+1
Tiri salvezza: Temp +8, Rifl 42, Vol +2
Caratteristiche: For 23, Des 10, Cos 17, Int -, Sag 10, Car @
Clima,/Terreno: Foreste tempe-
rate € calde ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: §
Tesoroe: Messunoe
Allineamento: Sempre neutrale
Avanzamento: 810 DV (Crande);
11-21 DV (Enorme)

ombattimenic

Travolgere (Str): Come azione
standard durante il suo turno
ogni round, un cervo volanie
mostruoso pud calpestare gli
avversari di almeno una catego-
ria di taglia piu pic-
coli di lui. Questo at :
taceo infligge 2d8+9
danni contundenti. Un av
versario travolto puo tentare
un artacco di opportunita
con una penalitadi -4 o un
tiro salvezza sui Riflessi (CD
19) per dimezzare | danni

Arma a soffio (Sop): Un cer-

VO Volante mosiruoso puo soffiare un

cono di fuoco di 9 metri per 2d8 danni da
fuoco (Riflessi dimezza CD 16). Una volta
che ha usato la sua arma a soffio, deve aspetra-
re 2d4 round prima di poterlo rifare.

Tratti dei parassiti: Un cervo volante mostruoso ¢ immi
ne a rurti gli efferri di influenza mentale (charme, compulsio
ne, allucinazioni, rame ed effern sul morale). Ha anche scu
rovisione (raggio di azione di 18 metri).

Sortotipo fuoco (Str): Un cervo volante mostruoso & im-
mune ai danni da fuoco e subisce una penalita di -10 ai tiri
salvezza contro amracchi basati sul freddo. Se un arracco ba-
sato sul freddo non permerre un riro sal a, la creatura
subisce invece danni raddoppiari.

ENERARE UNA BESTIA MOSTRUOSA
*Mostruoso” & un archetipo ereditato che pud essere aggiun
to a qualsiasi animale o parassita (a cui ci si riferira d'ora in
avani come creatura l‘.l!(‘a'. Una b(‘ﬂlﬂ mostruosa ;.J tume Il‘
peculiarita della creamura base tranne per quanto qui indicaro.
Tipo ¢ taglia: 1l tipo della crearura cambia in bestia magica.
Arntacchi speciali: Una bestia mostruosa ottiene un attac

co speciale a scelta tra quelli descriti di seguito. Ogni capaci-
ta specifica un modificatore di punteggio di carartenistica
chiave utilizzato per determinare la CD dei tiri salvezza, il ti
po di tiro salvezza ¢ un Grado di Sfida minimo. I1 GS della
creatura base deve essere almeno equivalente a questo perche
la bestia mostruosa possa ottenere lattacco speciale associato.
I tiri salvezza contro lamacco hanno una CD di 10 + meta
dei DV della bestia mostruosa + modificatore di punteggio

di carameristica chiave.
Il punteggio di caratreristica chiave per
un tiro salvezza sui Ri-

Armia a seffwo (Se
um'arma a
flessi riuscito dimezza i danni e il GS minimo per qualifi-
carsi per questa capacira 15i|‘e'mi¢ lla v E_]ia della crearura
base, secondo la tabella sottostante. Una volia ogni 2d4
round, una bestia mostruosa pud soffiare un cono di energia
(a scelia tra freddo, fuocoe o sonoro) di 9 metri. Se viene scel-
to il freddo o il fuoco, la creatura ottiene anche il sottotipe
corrispondente come qualita speciale (vedi sotto). Se viene

.'\\'L‘l'lt\ un Cono So-
noro, la creatura é
cieca maottiene la
qualita speciale vi
sta cieca (vedi sot
ro). A gqualsiasi
creatura colpira
dall'arma a soffio
viene concesso un
tiro salvezza sui
Riflessi per di-
mezzare i danni

GS minimo
Qualsiasi
Qualsiasi
Qualsiasi

1

Taglia Canm
Piccolissima 1dd
Minuta 1d6
Minuscola 1d6
Piceola 148
Media 2d6
Grande 248
Enorme 3d6
Mastodontica bde
Colossale 10dé Q0

Charme ( Mag): 11 punteggio di carameristica chiave per
charme € il Carisma, un tiro salvezza sulla Volonia riuscito
a l'effetto e il Grado di Sfida minime per qualificarsi p
la« apac wael l'_jumu capacita funziona come l'incantesimo

charme sur mostrt (livello dell'incantatore pari ai Dadi Vira;

raggio di azione di 9 metri)
Seuardo pietrificante (Sop): 1l punteggio di caratteristica
chiave per lo sguardo pietrificante é la Saggezza, un tiro sal




vezza sulla Tempra riuscito nega l'effetto e il Grado di Sfida
minime per qualificarsi per la capacita & 8. Qualsiasi crearu-
a bestia mostruo-

ra entro 2 metri che incroci lo \gu.m. lod
sa viene trasformarto in pietra

Veleno (Str): 1l punteggio di caratteristica chiave per il vele-
no ¢ la Costiruzione, un tiro salvezza sulla Tempra riusciio ne-
ga leffetio e il Grado di Sfida minimo per qualificarsi per laca-
pacita & 3. Selezionare uno degli attacchi naturali della bestia
mostruosa per infliggere una ferita avvelenata. 1l danno pri-
mario ¢ secondano ¢ lo stesso {1d6 For, Des o Sag, o 1d4 Cos)

Qualira speciali: Una bestia mostruosa oltiene una qua
lira speciale 2 scelta tra quelle descritte di seguito. Se la crea
tura ha gii selezionato un artacco speciale che fornisce una
specifica qualiti speciale, non ne ortiene altre

Visla cieca (Str): Una bestia mostruosa pud analizzare cio
che o« mnnd: con metodi non visivi (principalmente con
l'udito e l'olfatto, ma anche nomando le vibrazioni e aleri in-
dizi ambientali). Questa capacita gli permente di individua-
re oggetti ¢ creature entro 30 metri. Un'arma a sollic sonora
garanrisce questa qualita speciale.

Riduzione del danno (Slr): Una bestia mostruosa di taglia
Piccola o inferiore ottiene riduzione del danne 5/+1. Una
creatura di taglia da Media a Enorme ottiene riduzione del
danne 10/+1. Una creatura di taglia Enorme o supeniore ot
tiene riduzione del danno 15/41.

Telepatia (Sop): Una bestia mostruosa pud comunicare tele
paticamente con tutte le creature entro 30 metri che abbiane
un linguaggio, & con turte le creature associate. (Per esempio,
Un Garro MOsSITuoso pud comunicare con altri felind).

Cerchio di profezions (Mag): La creatura é soggeria in modo
continuato a un efferto di cerchio di protezione coniro il
caos, il male, il bene o L legge (uno a scelw)

Soltotipo elementale (SIr): Una bestia mostruosa o e il
sottotipo freddo o fuoco. Un'arma a soffio di freddo o
co garantisce questa qualita speciale

Grado di Sfida: GS della creatura base +1.

Tesoro: Nessuno.

Allineamento: Sempre neutrale.

Modificarore di livello: -2.

BRUTO FANTASMA

I bruri fanrasma sono i resti spettrali di animali, bestie ma-
giche e vegerali senzienti: creature prive del Carisma mini-
Mo necessario per diventare fantasmi normali. Vagano sen-
za scopo, infestando 1 luoghi in cui sono morti e gemendo
In una miseria infna.

Un bruto fantasma molto spesso ¢ il risultato delle circo-
stanze che hanno fatto si che il suo compagno o padrone
terrestre rimanga dopo la morte. Potrebbe essere la cavalca-
tura di un paladine tradito, l'amato animaletto di un bambi-
no ucciso tragicamente, la quercia inanidira di una driade
fantasma, o il compagno animale di un druido assassinate.
In generale, concedere il sospirato riposo all'essere a lui as
sociato merte fine anche al bruto fantasma,

A volte, tuttavia, una bizzarra circostanza potrebbe pro-
durre un bruro fantasma senza un compagno imeliigunle.
Ad esempio, una foresta improvvisamente cancellata da un
feroce attacco magico potrebbe rimanere come boschetto
sacro fantasma popolato da spiriti vaganti non complera-
mente consapevoli della loro distruzione

ESEMPIO DI BRUTO FANTASMA
Quesito esempio usa un grosso cane (da galoppo) come crea-
tura base

Comb

SEGUGIO FANTASMA (CONTRO
AVVERSARI DEL PIANC MATERIALE)

Non morto Medio (Incorporeo)

Dadi Vita: 2d12 {13 pf)

Iniziativa: -2

felociti: Volare 9 m (perferta)

CA: 14 (+2 Des, +2 deviazione), cc
vista 12

Artacchi: Nessuno

Danni: Nessuno

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

Artacchi speciali: Bava distrurtiva

Qualita speciali: Sottotipo incorporeo, visione Crepusco-
lare, manifestazione, ringicvanimento, olfatto acuto, resi
stenza allo scacciare +2, tratti dei non morti

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +5, Vol +1

Cararteristiche: For-, Des 15, Cos -, Int 2, Sag 12, Car 15

Abilira: Ascolrare <13, Cercare +8, Nascondersi +8, Nuotare
+3, Osservare +13, Salrare +4, Sopravvivenza +1*

Talenti: Seguire Tracce (B), Sensi Acuri

Clima,/ Terreno: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Skida: 3

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento:

SEGUGIO FANTASMA
(CONTRO AVVERSARI ETERED)

Non morto Medio (Incorporeo)

Dadi Vita: 2d12 (13 pf)

Iniziariva: +2

Velocita: Volare 9 m (perferma)

CA: 16 (+2 Des, +4 naturale), conrano 12, colro alla

Attacchi: Morso +#3 in mischia

Danni: Morso 1dé+3 pid 1dé energia negativa

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

Attacchi speciali: Bava distruttiva

Qualita speciali: Visione crepuscclare, manifestazione,
ringiovanimento, olfatto acuto, resistenza allo scacciare
+2, tratti dei non morti

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +5, Vol +

Caratteristiche: For 15, Des 15, (.-.\s , Int 2, Sag 12, Car 15§

Abilita: Ascoltare +13, Cercare -8, Nascondersi +&, Nuotare
+3, Osservare +13, Saltare +3, Sopravvivenza +1*

Talenti: Seguire Tracce [B), Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: -

arto 14, colro alla sprov-

rend

sprovvista 14

atumento

Contro gli avversari eterei, un segugio fantasma pud far pe-
sare il suo terribile morso, che infligge anche danni da ener-
£ia negativa.

Bava distruttiva (Sop): Le mandibole di un segugio fanta-
sma stillano una scintillante bava ectoplasmarica. Lectopla-
sma si dissipa a contarto con la materia non viva, ma se tocca
un essere vivente, quel'avversario deve effertuare con succes-
s0 un tiro salvezza sulls Tempra o subire 1de danni da energia
negativa. La bava puo essere trasmessa con un attacco con il
morso o semplicemente spruzzata su una creatura vicina.

Incorporeo: Un segugio fantasma pud essere ferito solo




da altre creature incorporee, armi magiche +1 o migliori, in-
cantesimi, capacitd magiche e soprannaturali. La creatura ha
una probabilita del 50% di ignorare qualsiasi danno da una
fonte corporea, ad eccezione degli effetti di forza o degli ar-
tacchi da armi con tocco fantasma. Un segugio fantasma pud
passare attraverso ghi oggern solidi, ma non gli efferti di forza,
a volonti. 1 suoi artacchi ignorano le armature naturali, le ar
mature e gli scudi, ma i bonus di deviazione e gli efferti di for

za funzionano normalmente contre di lui. Un segugio fania
sma si muove sempre silenziosamente e non pud essere udito
con prove di Ascoltare se non & lui a volerlo,
Manifestazione (Sop): In quanto crearura eterea, un segu-
gio fantasma non pud influenzare o essere influenzato da nul-

la nel mondo materiale. Quando si manifesta, il segugio fanta-

sma divenra visibile ma ne incorporec. Ln segugio
fantasma manifestato rimane nel Fiano Etereo ma pud essere
attaccato da avversari su enirambi i piani Materiale ed Eterco

Ringiovanimento (Sop)k Un segugio lantasma che sa-
rebbe altrimenti distrurto ritorna alla sua vecchia tana in
2d4 giorni con una prova di livello effettuata con successo
(1d20 + 2} contro CD 16.

Un segugio fantasma é legaro ad aleri esseri in modo mol
to piu stretto rispetto a spiriti piu intelligenti. Spesso & il
compagno di un essere spetirale, ma potrebbe anche essere
affascinato o reso rabbioso da una creatura vivente che siin-
troduce nel suo dominio. Ritorna sempre presso il suo og-
getto d'antaccamento piuttosto che in un luo-
go preciso.

Olfatto acu
gio fantasma pud percepire nemis
ci che si avvicinano, indivi-
duare avversarl nascosti e
seguire tracce grazie al- =
l'uso dell'olfarto.

Resistenza
allo scacciare
(Str): Un segugio
fanrasma viene
considerato un
non morio con
4 Dadi Vita ai fi-
ni dei tentarivi di
s iare, inri-
maorire, Co=
mandare e rafl-
forzare.

Non morto: Un segugio fantasma ¢ immune a effetti di
influenza mentale, veleno, sonno, paralisi, stordimento, ma
larrie, effetti di morte, effetti necromantici e qualsiasi effet
to che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a meno che
non funzicni anche sugli oggetti. Non & soggetto a colpi cri-
tici, darini debilitanti, danni alle cararteristiche, risucchi di
carartensnca, risucchi di energia o morte per danno massic-
cio. Un segugio fanrasma non puod essere rianimato e la re-
surrezione funziona solo se & consenziente. La creatura ha
scurovisione (raggio di azione di 18 merri).

Abiliti: Un segugio fantasma ottiene un bonus razzizle di
+8 alle prove di Ascoltare, Cercare, Nascondersi e Osservare.
*Ha anche un bonus razziale di <8 alle prove di Sopravviven-
za quando segue le tracce sfruttando lolfatto acuto.

ENERARE UN BRUTO FANTASMA

“Bruto fantasma” ¢ un archetipo acquisito che pud essere ag
giunto a qualsiasi animale, bestia magica o vegetale con un
punteggio di Carisma inferiore a 8 (a cui ci si riferiri d'ora in

avanti come crearura base). La crearura segue le regole per i
fantasmi (vedi il Manuale der Mostn) tranne per quanto gul
indicato.

Tipo e taglia: Il tipo della creatura cambia in non morto,
¢ prende il sottotipo incorporeo

Dadi Vita: Aumentano a di2.

Velocita: Un bruro fantasma ha una velocita di volare di
9 met meno che la creatura base non abbia una velocita
di volare maggiore, con manovrabilita perferta.

CA: 1] bonus di armarura naturale é lo stesso della crearura
base ma si applica solo agli incontri ererei. Quando il bruto

J."é‘.\'l'j {vedi s01to), !I suo bonus di armarura

fantasma si mani
naturale & 40, ma ortiene un bonus di deviazione pari al suc
modificatore di Carisma o di +1, quale che sia il migliore

Atracchi: Un bruto fantasma mantiene turri

della creatura base, anche se quelli che fanno affidamento sul

tacchi

contatto [isico non hanno effetto sulle creature non eteree

Danni: Contro le re eteree, un bruto fantasma usa
il valore di danni della creatura base. Contro le creature non
eteree, un bruto fantasma di solito non pud assolutamente
infliggere danni fisici ma pud usare i suoi artacchi speciali,
se ne ha. quando si manifesta (vedi sotto).

Attacchi speciali: Un bruto fantasma mantiene tutti gli
attacchi speciali della creatura base, anche se quelli che fan-
no affidamento sul contarto fisico non hanno effetto sulle
creature non ereree. [l bruto fantasma ottiene anche un ar-

tacco speciale selezionato dall'elenco sorto-

reoTm stante. [ tiri salvezza han-

no una CD di 10 +

meta dei DV del

bruto [antasma

+ modifica-

tore di Car

del bruto fanta-

sma a meno che

non sia indi-

cato diversa-

mente.

Ululate

raccapricciante

(Sop): 1l lugubre

ululato di un bru-

to fantasma gela il cuo-

re degli esseri viventi.

r La creatura pud ulu-

lare come azione standard. Tutte le creature viventi entro un

raggio di 9 merri devono superare un tiro salvezza sulla Vo

lont o essere terrorizzate per 2d4 round; quanti si trovano a

piti di 9 merri di distanza ma entro %0 metri devono superare

un tiro salvezza sulla Volonta o essere scossi per 2d4 round.

Questo & un efferto sonoro di paura, necromantico che in-

fluenza la mente. Una creatura che supera il tiro salvezza con-

tro l'ulularo raccapricciante non puo essere influenzata dal-
I'ululato dello stesso bruto fantasma per un giomo.

Tocco corrubtore {Sop): Un bruto fantasma che colpisce un
bersaglio vivente con il suo artacco di tocco corrurtore in-
ﬂig.ul' 1d4 danni {’nrlmgh avversari eterei, a ;ll.mgril suon
modificatore di Forza ai tiri per colpire e per i danni. Contro
gli avversari materiali, aggiunge il suo modificatore di De-
strezza solo ai tiri per colpire.

Apparizione (Sop): Un bruto fantasma puo rendersi ancora
pitt intimidatorio esagerando la propria taglia naturale. Pud
apparire fino a due taglie pit grande del normale per 10 mi
nuti ogni giorno, che non devono essere necessariamente

WhL o2

continui. Questo ingrandimento ¢ illusorio; il bonus di at-




tacco ¢ la Classe Arm
tati. Tumtavia, il bruto fantasma guadagna un bonus di circo

atura della creatura rimangone immu

stanza +4 alle prove di Intimidire e Raggirare ¢ menire ¢ in
grandito

Bava distruttiva (Sop): Le mandibole di un bruto fantasma
stillano una scintillante bava ectoplasmarica che esiste sia in
forma ererea che corporea. Lectoplasma si dissipa a contatto
con la mareria non viva, ma se rocca un essere vivente, quel
Favversario deve effettuare con successo un tiro salvezza
sulla Tempra o subire 1dé danni da energia tiva. La ba
v pud essere (rasmessa con un attacco col morso conire un
aAvVersario etereo, © con un attacco di contatto in mischia
contro un avversario sul Piano Materiale. In alternativa, la
bava puo essere semplicemente spruzzata su una creatura
vicina come attacco di contatto a distanza

Qualita speciali: Un bruto fantasma ottiene le tre quali
ta speciali descritte di seguito

Manifestazione {Sop): In quanto Creature eteree, 1 bruti fan
Easma non pu»‘.\(ll‘.n |I1IIurl1 ZATE O ESSETre 1IN Flll\'ﬁl_;ll'l Ll.: 11|.|u:|
nel mondo materiale. Quando si manifestano, i bruti fanta-
sma diventano visibili ma rim. gono incorporel Turravis,
un bruto fantasma manifestaro pud colpire con un artacco
di contatio, se ne ha uno, 0 con un'arma con occo fanrasma
{se & in grado di impugnare un'arma). Un bruto fantasma
manifestato rimane nel Piano Etereo ma pud essere attacca-
to da avversari su entrambi i piani Materiale ed Eterco.

Ringiovanimenta {Sop): In molti casi, ¢ difficile distrugge-
re un bruto fantasma con il semplice combartimento. Lo
spirito “distrurto” spesso si ripristina in 2d4 giorni. Un bru
to fantasma che sarebbe altriment distrutto ritorna alla sua
vecchia tama con
una prova di livel- ¢
lo effertuara con
successo (1d20 +
DV del bruto 4
famntasma) '
comtro CD 16
Come rego

=

G N

solo modo per
eliminare con
cerezza un bruto
fantasma ¢ di de
terminare la ra
gione della sua
esistenza e di ri
golvere qualsiasi
situazione gli im-
pedisca di riposare
in pace. 1 metodi
precisi varia-
no con ogni
.'.pl'lin\ e po-
trebbero richie-
dere parece hie
ricerche
Un bruto fantasma & legato ad
altri esseri in modo molto piu stretto rispetto a spiriti pit in
telligenti. Spesso é il compagno di un essere spettrale, ma
potrebbe anche essere affascinato ¢ reso rabbioso da una
creatura vivente che si introduce nel suo dominio. Ritorna
sempre presso il suo oggento d'attaccamento piuttosto che
in un luoge preciso.
Resistenza allo scacciave (Sir): Un bruto fantasma ha resi-
stenza allo scacciare +2
Cararteristiche: Le stesse della crearura base, tranne che

il bruto fantasma non ha punteggio di Costituzione ¢ che il
suo punteggio di Carisma aumenta di +8. Non ha punteggio
di Forza ai fini del combattimento con creature sul Piano
Materiale, ma il suo punteggio di Forza ¢ lo stesso della crea
tura base contro gli avwersari eterei.

Abilita: Un bruto fantasma ricave un bonus razziale di 48
alle prove di Ascolrare, Cercare, Nascondersi e Osservare.

Organizzazione: Solitario o con fantasmi associari, o la
stessa della crearura base

Grado di Sfida: G5 della creamira base +2

Tesoro: N

Allineamento: Generalmente neutrale.

Modificatore di livello: +5.

—COSTRUTTO INCARNATO

Un costrutto incarnato ¢ un costrutto a cui & stata data vera

SLLDO.

vita € un corpo vivente grazie allincantesimo incamare co
shrults,

Farto di carne e ossa, haun imt
me una qualsiasi vera crearura; non & piir N'auroma che era
siato in precedenza crearo. Un costrutio incarnato appare

o ¢ deél fenhimeni Co-

come una versione vivente del suo precedente se stesso, che
ha carne normale invece di mareria inanimaia e che mosira
emozioni invece di fredda schiavith progra
arti insoliti che aveva come costrutto (come le braccia che
terminano con magli invece che mani, ma non le ali o una
coda) diventano normali membra simili a quelle umane
proporzionate alla sua taglia.
Un costrutto incarnato generalmente vive al servizio del
lincantatore che gli ha donato la vita. Al
cuni, tuttavia, vagano di terra in
terra nel tentativo di trovare
il loro posto nel mondo
adesso che possono fi-
nalmenre interagire
con la gente norma-
le. Aliri invece
50 fani, a
1 caccia di quanti
' hanno ucciso
la persona
che ha da
to loro la
vita.
Un co-
strutto in-
carnato parla
un linguaggio,
di solito il lin-
guaggio prima-
rio dell'essere
- i che lo ha
creato. A
\‘.\ll:', Co-

Wﬂf' o

mungue, uno
conoscenza del
linguaggio del suo liberatore.

ESEMPIO DI COSTRUTTO INCARNATO

Questo esempio usa un golem di pietra come creatura base.

Golem di pietra costrutto incarnato
Gigante Grande
Dadi Vita: 14d8+28 (90 pf)




Iniziaciva: -1

Velocita: 12 m

CA: 17 (-1 raglia, -1 Des, +9 naturale), contarto 8, colro alla
sprovvista 17

Attacchi: 2 colp: senz’armi 423 in mischia

Danni: 2 colp: senz’armi 1d4+9

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl 43, Vol +4

Carartteristiche: For 29, Des 9, Cos 14, Int 11,5ag 11, Car 3

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotrerraneo

Organizzazione: Solitario (solo o con il suo incantatore
liberatore)

Grado di Sfida: 5

Allineamento: Neurrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

ENERARE UN COSTRUTTO INCARNATO
“Costrutto incarnato” ¢ un archetipo acquisito che pub esse-
re applicato a qualsiasi costrutto con una forma vagamente
umanoide: due braceia, due gambe, una testa (a cui ci si rife
rird d'ora in avanti come creatura base). Un costrutto incar
nato ha tutre le peculiarita della creatura base tranne per
quanto qui indicaro.

Tipo e taglia: Il tipo della creatura cambia in umanoide
se & di raglia Media o inferiore, 0 in gigante se & di 1aglia
Grande o superiore

Dadi Viea: 1l tipo di Dado Vita della crearura cambia in ds

Velociti: Se di raglia Piccola o inferiore, la velocita sul rer-
reno & 6 metri. Se di taglia Media, la velociti sul terreno é 9
metri. Se di raglia Grande o superiore, la velocita sul terreno
¢ 12 metri. Se la creatura base aveva le ali e poteva volare, usa-
re la velocita di volare ¢ la manovrabiliti della creatura base.

CA: Il bonus di armatura naturale della creatura base viene
ridotto a un massimo di +3 se di taglia Media o inferiore, al
trimenti € ridorto a un massimo di +9.

Artacchi: 1l bonus di artaceo base di un costrutto incarna
10 & normale per un costrutto dei suoi Dadi Vita. Un costrut-
10 incarnato perde turti i suci attacchi originali. Pub attaccare
con colpi senz'armi nel modo di una creatura simile alla sua
forma e taglia

Danni: [ danni dai suoi amacchi senz’armi sono standard
per la sua taglia. Ad esempio, un costrurio incarnato Medio
pud infliggere 1d3 danni debilitant con un colpo senz'armi;
un costrurto incarnato Grande pud infliggere 1d4 danni.

Attacchi speciali: La creatura base perde turti i suoi at-
tacchi speciali.

Qualita speciali: La creatura base perde tutte le sue qua
lita speciali.

Tiri salvezza base: 1l tiro salvezza migliore di un co
strutto incarnato € quello sulla Tempra. 1 suoi tiri salvezza
peggiori sono quelli sui Riflessi e sulla Volonta,

Cararteristiche: Qualsiasi punteggio di caratteristica in-
feriore a 3 viene aumentato fino a 3, e le cararteristiche che
mancano, come Costituzione Imc':]lgem:l, vengono deter-
minate tirando (4d6, scartare li risultaro pii basso)

Abiliti: Un costrutto incarnato non attiene punti abilia
per essere diventato una creatura vivente, ma se guadagna
dei livelli, acquisisce punti abiliti normalmente.

Talenti: Un costrutto incarnato non ha talenti quando di-
wenta una creatura vivente, ma se guadagna dei livelli, ac-
guisisce talenti normalmente.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterranco.

Organizzazione: Solitario (solo o ¢on il suc incantatore
liberatore).

Grado di Sfida: GS della creatura base diviso per 2.

Tesoro: Standard {allinizio nessuno)
Allineamento: Generalmenie neurrale
Avanzamento: Per classe del personaggic
Modificatore di livello: -2 (minimo 0)

PERSONAGGI COSTRUTTI INCARNATI

Poiché solitamente possiedono eccellenti punteggi di carat-
teristiche fisiche, i costrutti incarnari in genere diventano
guerrien o ranger. La loro classe preferita ¢ il guerriero

CREATURA A PIU TESTE

Che siano scherzi della nara, il risultaro di esperimenti ar-
cani o semplicemente nuove razze, alcune creature hanno
piti teste dei comuni esemplari della loro specie. Molte crea-
ture a pit reste sono in realta incroci con qualehe livello di
sangue d'idra magicamente infuso in esse. Turte le crearure
a pil teste sono pitl potenti e pericolose di crearure simili
con meno teste, e molte diventano leggende locali

Non ¢ insolito per le creature a piil teste essere addestrate
come guardiani o sentinelle, siccome il loro maggior numero
di occhi e rasi le rende ben equipaggiate per tali compiti Tut-
tavia, le teste di una ereatura non vanno sempre d'accordo, ¢
questo pud rendere quei mostri estremamente imprevedibili
In molti casi, una creatura a pii teste viene semplicemente
rinchiusa in una tana vicino a una roccaforte, forse coprendo
una delle sue entrate Segrete, per servire come gu:tduno,

“SEMPIO DI CREATURA A PIU TESTE

Questo esempio usa un segugio infernale avanzato con 8 DV

come creatura base

Sequg.io quardiano infernale a due teste

Esterno Grande (Caotico, Fuoco, Malvagio)

Dadi Vita: 10d8+50 (95 pf)

Iniziativa: 4

Velocita: 12 m

CA: 19 (-1 taglia, +10 naturale), contatto 9, colto alla sprov
vista 19

Attacchi: 2 morsi +15 in mischia

Danni: Morso 2dé6+5,19-20

Spazio/Portara: 3 m/1,5 m

Attacchi speciali: Arma a soffio

Qualita speciali: Scurovisione 27 m, sortotipo fuoco, traeri
degli esterni, olfano acuro

Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +7, Vol 47

Carartteristiche: For 21, Des 11, Cos 20, lnt 6, Sag 10, Car 6

Abiliti Ascoltare +20, Cercare +3, Muoversi Silenziosamente

22, MNascondersi +22, Osservare +20°, Saltare +17,

Sopravvivenza +12°

Talenti: Arma Focalizzata (morso), Combattere alla Cieca,
Correre, Critico Migliorato (morso), Iniziativa Migliorata
(B), Raflessi da Combattimento (B), Seguire Tracce (B)

Clima/Terreno: Qualsiasi terrenc o sorrerranec

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: &

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre legale malvagio

_ombattimento

Un segugio guardiano infernale preferisce usare la sua arma
a ?;:"t.l) l“fl- .lﬂ]rl'.lj'l’lllll'l' 1 nemici, I'h\i enira i'|] [1‘]!‘\("\1‘ con
i suoi attacchi col morso.

Arma a soffio (Sop) Ognuna delle due teste della crea-
tura pud sotfiare un cono di fuoco di 9 metri ogni 2d+4




tucco (Ri

round. Questo attacce infligge 1d4+1 d
. Il soffio infuocate incendia anche

flessi CD 20 dime

qualsiasi materiale infiammabile allinterno del cono. En

trambe le teste possono soffiare contemporaneamente, ¢ la
i0 mentre morde

e guglo gua no inlérnd

immune ai danni da fuoco e subisce una penalita di -10
ri salverza conrro gli antacchi basari sul freddo. Se un ara
basato sul freddo non permette un tiro salvezza, la er
subisce invece danni raddoppiati

Tratti degli esterni: Un segugic guardiano infer
non pud essere rianimato o subire la resurrezione.

Olfarto acuto (Str): Un segugio guardiano infernale pud
percepire nemici che si avv avversari
nascosti e seguire tracce grazie all'uso dell' oltatro

Abilitd: Un segugio guardiano infer
nale a due reste
razziale di +5 alle prove di
Muoversi Silenzio-
samente e Nascon-
dersi. Grazi

eve un bonus

testa extra, ortiene
anche un bonus
razziale di +2 alle
prove di Ascoltare,
Cercare ¢ Osserva
*La creatura ottiene
un bonus razziale di
+8 alle prove di Os
servare e Soprav
vivenza quando
segue le tracce

con ['olfatro acuro,
grazie al suo svi-

I|l|]'l' 0 SENso

dell'olfano

GENERARE UNA CREATURA A PIU TESTE
“A piti teste” & un archetipo ereditato che pud essere aggiun-
to a qualsiasi creatura corporea che abbia una testa visibile (a
cui ci si riferiri d'ora in avanti come crearura base). Una
creatura a piu teste ha rutte le peculiariti della crearura base
tranne per quanto qui indicato. Una creatura a pil teste par
la turri i linguaggi della creatura base

Tipo e taglia: Cli animali che hanno questo archetipe di
ventano bestie magiche, ma diversamente il tipo & immunato.
Turrte le teste addizionali sono come quella della crearura base.

Limite alle teste addi Ii: 1l numero di teste possibili per
una crearura a pii teste & determinaro in base alla raglia del-
la crearurz base

Taglia della creatura base  Teste addizionali massime
Fino alla taglia Media 1
Grande 3
Enorme n
Mastodonlica 19
Colossale 29

Dadi Vita: Ogni testa addizionale aggiunge 2 DV al tota
le della creatura base

CA: [l bonus di armatura naturale sumenta di +1 per ogni
testa addizionale

Atracchi: Una crea
con incornata o con la lingua ottiene un altro attacco di quel

ra base con un anaceo col morso

tipo per ogni testa addizionale. Questo attacco addizionale

na ]l‘ S[ess0 I‘\.'TIL[H Ili Alfacco !] 1 SUa l'l'l'll[\‘i‘.lr'[k' ri'.l]J

creatura base. Il bonus di attacco base aumenta per i Dadi

Vita addizionali come ropriato per il tipo della creatura.

Dannis: [ be nni per un attacco naturale extra ot-

tenuto dall'aggiunta di una testa é il modificatore di Forza

per un attacco primario, o la meta del modificatore di Forza

per un artacco secondario

Attacchi speciali: Se |a creatura base ha un'arma a soffic,

anche le tesre extra h Turre le armi si atti

vano nello stesso ro a2 POsSOnO puntare in diverse di-

rezioni. Questa regola si applica anche se la crearura base ha

un artacco I{l '\?‘1”‘3_ ‘ZPTll_'n'('l_ !fﬁ_ﬂll\ O Cono, -:e'mp'!l' L.'hl'

quel 2 testa. ['na crearura a pidl teste non

otfiene ..!llzlilut] ‘-r’".“.]l.' EXITa, aure Ll'l ]'I.I-:]r; e \I.rl-!il
per le sue teste addizionali

Una crearura 2 pill teste che puo usare le armi ottiene

la capacita Combartte

re con Due Armi

Superiore o Com

battere con Pit

Armi Superiore

(vedi sotto), se

applicabile

Una creatura a

pit reste che

ha solo ar-

Tace h 1

3

[I invece

.. aCquisi-
sce il talento
Multiat-
tacco L‘{lg“u
rato come talen
to bonus se ha un
t}l-'-i-ﬂ"-"-v attacco secondaric
disponibile, anche se non ha
tre o pit armi narurali

Combat m Due Armi Superiore 0 Combattere com Pric Ar-
mi Superiore {Sir): Siccome ogni testa controlla un braceio (o
un .II:.::ILIQE.' aro i F_:.'n':u di usare un'arma), una creatura a
pill teste non subisce penalita ai tiri per colpire guando at
tacca con pid armi. e il numero di attacchi e il bonus ai dan-
ni per ogni arma vengono calcolati come se l'arma fosse im-

pugnata in una mano primaria.
Qualita speciali: Le crearure a pia te
sione fino a una distanza di 27 metri. Avere una testa in piQ

l'I\I:I".'.‘H.I scCurovl

rende la creatura migliore nel sopravvivere ad attacchi altri
menti letali. Di conseguenza, una lama vorpal dovrebbe ri
muovere turre le reste per ottenere il suo solito effetto. Per
tagliare una testa é necessario colpire il collo della crearura
{la stessa CA della crearura) con ur'arma ragliente e inflig-
gere danni pari ai punti ferita rotali eriginari della creatura a
P u teste divisi per il numero originario di este. (I] giocaro-
e -I['l-l' lfl} larare un atiaccoconiro !] ll'”l' I_[‘I‘l'n.l :,lr': d _|1
compiere il tiro per colpire). La testa recisa muore, e un ri-
Hesso naturale s g Ila il colle richiudendolo per evitare
unulteriore perdita di sangue. La creatura non pud pi at-
taccare con la testa recisa ma non subisce nessunalira pena-
itd. Una testa recisa non pud ricrescere naturalmenre.

Caratteristiche: Cos +2 per ogni testa ad

Abilita: Ogni testa add:
le fornisce un bonus razziale cumulativo di +2 alle prove di
Ascoltare, Cercare e Osservare. La creatura ottiene punti
abilita addizionali per i suci Dadi Vita extra come normale
per il suo tipo.

izicnale.
ale che una creatura possiede




Talenti: Una crea a pilr teste acquisisce Iniziariva Mi-
gliorata e Riflessi da Combattimento come talenti bonus,
purché non liabbia gii. La creatura oviene anche ralenti ad-
dizionali per i suoi Dadi Vita extra come appropriaio peril
SUO lipo

Organizzazione: Solitario.

Grado di Sfida: 1| Grado di Stida della creatura a pid te-
ste dipende da quante teste addizionali ha e da qualsiasi at-
tacco speciale basato sulla resta, come mostrato nella tabella
gotrostante.

Numero di leste addizionali Modificatore al GS'
1 +2
24 +3
57 il
810 +5
11-15 +6
16-20 +7
n.2s +5
26-29 +9
Madificare il CS di un addizionale +1 per ogni attacco
speciale basato sulla testa della creatura base, come un'arma
a soffio o un attacco con lo sguardo

Modificatore di livello: 1| modificatore di livello di una
creatura a piu teste dipende dal numero di teste che ha, co
me indicato nella tabella sottostante Queste cifre presup
pongono che la creatura base abbia unIntelligenza suffi
cienie '.'Ill essera un ;\q-r»ur.:l‘q;m gl-k‘.mu-,

Numero di teste addizionali Modificatore di livello'
1 +2
i4 +3
37 +4
810 +5
115§ +6
16.20 +7
21-25 +8
26-29 <9
Aurmentare || modificatore di livello di un addizionale +1 per
Sgni attacco speciale basato sulla testa della creatura base
come un'arma a soffic ¢ un attacco con lo sguardo.

reature di Lerna, piro-creature e crio-creature
Alcune creature a pii teste hanno capacita simili alle varie
forme di idre. Ogruno dei tre diversi tipi ha una capaciti
speciale, come descritto in dettaglio piit avanti

reature di Lerna

Queste creature a pil teste hanno corpi che sonc immuni
agli aracchi (ma vedi sctro). 1l solo modo per uccidere una
creatura di Lerna & di tagliarle turre le teste. Turtavia, ogni
volta che una testa viene recisa, due nuove teste spuntanc
dal moncherino in 1d4 round. Una creatura di Lerna non
pud mai avere piit del deppio del suo numere originale di
teste; qualsiasi resta che ottiene oltre quel numero avvizzi
sce ¢ muore in un giorno.

Per evirare che da una testa recisa ne ricrescano due, de-
vono essere inflirti al moncherino (CA 19) almeno § danni
da fuoco o da acido prima che compaianc le nuove teste.

Incantesimi come disintegmzione, distruggere viventi e dilo
della morfe uccidono una creatura di Lerna se lanciari con
successo. Se l'incantesimo infligge danni con un tiro salvez-
za riuscito, quei danni sono diretri contro una delle teste
della creatura.

Una crearura di Lerna ha ur modificatore di livello addi-
zionale di +2

Piro-creature

e possone soffiare gerti di fuoco alti
e larghi 3 metri e lunghi & metri. Tutte le teste soffiano una
volia ogni 1d4 round, ¢ ogni getro infligge 3dé danni da fuo
O per lesta. Un tiro salvezza sui Riflessi riuscito CD 10 +
merid del numero di teste della crearura + modificatore di
Cos della crearura) dimezza i danni. La creatura ottiene an-

Queste creature rossas

che il sototipo fuoco
Sottotipo fueco (Str): U'na piro-crearura 2 piil teste &
imune ai danni da fuoco e subisce una penalita di -10 ai ri-
ri salvezza contro gli attacchi basati sul freddo. Se un artacco
basato sul freddo non permetie un tiro salvezza, la crearura
subisce invece danni raddoppiati.
Una piro-creatura ha un modi
nale di +1

rore di livello addizio-

_rio-creature

Queste creature violacee possono soffiare gei di gelo alti e
larghi 3 metri e lunghi & metri. Tutte le teste soffiano una
volta ogni 1d4 round, e ogni getto infligge 3dé danni da
fredda per resta. Un riro salvezza sui Riflessi riuscito (CD 10
+ meri del numero di teste della creatura + modificatore di
Cos della creatura) dimerza i danni. La crearura omiene an-
che il sortotipo freddo.

Sottotipo freddo (Str): Una crio-crearura a piii reste &
immune ai danni da freddo e subisce una penalita di <10 ai
tiri salvezza contro gli amacchi basati sul fuoco. Se un anac-
co basato sul fuoco non permerre un tiro salvezza, la creatu-
ra subisce invece danni raddoppiati.

Ura crio-creatura ha un modificatore di livello addizio-
nale di +1.

PERSONAGGI A PIU TESTE

Le crearure a pit reste che prendono livelli di classe consi-
derana il guerriero la loro classe preferita. Anche se alcuni
acquisiscono livelli come ranger o barbari, la loro forza & nel
combattimento piuttosio che nell'uso delle sbilira.

Le creature alare sono mostri volatili che generalmente pre-
feriscono vivere in regioni montuose o coperte da fitte fore-
ste. Alcune possiedono ali piumate, alire ali di pelle, e altre
ancora possiedone ali da insetto. 1l tipo di ala non & un indi-
ce di allineamento, sofisticatezza o atteggiamento. Le crea-
ture alate intelligenti tendono a venerare Bahamut e Obad
Hai per il lero controllo sullaria.

Una creatura alata ha l'asperto di un esemplare comune
della creatura base, con laggiunra di un paio d'ali sulla
schiena. I popoli alari intelligenti possono essere tribi pri-

mitive, I!‘.lP:'I!Ll.LiL errani o E’\ﬂ]‘l\‘ll!'.l'll"l'i con una :.'|1|t'ur2 soh-

sficata come l.]l.lt'”.r elfica.
Le creature alate, se possiedono il dono dell'eloguio, par-
lanc i linguap zi delle loro crearure base, pi i 'Auran

ESEMPIO DI CREATURA ALATA

QUE.‘-'I\" €5Cmplo Usa un cane come creatura l'\-'l'k?

Cane alato

Bestia magica Piccola

Dadi Vita: 1d8+2 (6 pf)

Iniziativa: -5

Velocita: 12 m, volare 18 m (perfetta;

CA: 17 (#1 raglia, +5 Des, +1 naturale), contatto 16, colto alla
sprovvisia 12




Artacchi: Morso <2 in mischia
Danni: Morso 1d4+1
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Nessuno
Qualita speciali: Visione crepuscolare, olfatto
acuto
Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +7, Vol +2
Caratteristiche: For 13, Des 21, Cos 15,
Int 2, Sag 14, Car 6
Abilita: Ascoltare +5, Muotare +1,
Osservare =5,  Saltare  43%,
Sopravvivenza +1°
Talenti: Seguire Tracce (B), Sensi
Acuti
Clima/Terreno: Qualsiasi montagna
o foresta
Organizzazione: Solitario, coppia o
branco (7-16)
Grado di Sfida: 3
Tesoro: Nessuno
Allineamento:
neutrale
Avanzamento: MNessuno

Sempre

Le statistiche qui pre-

sentate ¢i basano su cani

relativamente pic-

coli, come i ter-

rier. Possono anche

essere usate per piccoli ca-

nidi selvatici, come coyore, sciacalli e cani selvarici africani.

Combatrimento

I cani di solitosi gettano in combattimento ¢ mordono gli av
versari. Possiedono ben poca astuzia.

Abiliti: *Un cane riceve un bonus razziale di +4 alle pro-
ve di Sopravvivenza quando segue tracce sfruttande lolfat-
10 acuro.

GENERARE UNA CREATURA ALATA

“Alato” & un archetipo ereditato che pub essere aggiunto a

qualsiasi animale, gigante, umanoide, umancide mostruoso

o parassita (a cui ci si riferird d'ora in avanti come creatura
base) che non abbia gii una velociti di volare. Una creatura
alata ha
quanto qui indicaro.

te le peculiarita della crearura base rranne per

Tipo e taglia: 1 giganti e gli umancidi mostruosi non
cambiano tipo. Gli animali e i parassiti diventano bestic ma
giche, e gli umanoidi diventano umanoidi mostruosi

Velocita: Una creatura alata ottiene una velocita di volare
pari alla sua velocitd in terra piu 6 metri. La manovrabilita ¢
basata sulla Destrezza della creatura alata, come mostrato
nella tabella che segue

Manovrabilita Destrezza richiesta
Perfetta 17

Buona 15

Normale n

Scarsa 7

Maldestra 6 0 meno

Caratteristiche: +4 Des, 42 Sag
Climay/Terreno: Qualsiasi montagna o foresta.
Grado di Sfida: GS della creatura base +1.
Modificatore di livello: +2.

PERSONAGGI ALATI

La classe preferita di un personaggio alato € il guerriero. La
maggior parte dei personaggi alati preferisce combantere a di
stanza e sfruttare i talenti bonus del guerriero per acquisire
velocemente talent che li rendano arcieri petent.. Solo pochi
personaggi alad diventano ladri, ma ¢'@ un limite di peso
per quanto pud [rasportare un personaggio ¢ con-
nuare a volare, rendendo difficile rubare grosse
quantita di merci.

&

CREATURA FERINA

Le crearure ferine una volia erano civilizzate ma ora sono
spr fondate in un primitive stato barbarico Sebbene in ge
nene Sia E\l_\\ll'ﬂlf trovarle nelle ‘pm!ond:t.i delle aspre terme
selvagge, le creature lerine occasionalmente vagano in arce
pit civilizzate. Alla fine alcune si adattano, ma la maggior
parte considera la “civiltd” troppo Limitativa.

Le creature ferine sembrano pin grandi, pia forti e pi cati-
ve dei loro cugini pit sofisticari. La loro natura ferina tende ad
essere evidente grazie ad artigli e zanne pronunciati. Parlano
lo stesso linguaggio delle creature base da cui derivano

ESEMPIO DI CREATURA FERINA

Qucsw esem pid usa um mMinotauro come creatura base

MINOTAURQ FERINO

Umanoide mostruose Grande

Dadi Vita: 6d10+18 (51 |\t‘|

Iniziativa: -1

Velocita: 12 m

CA: 14 (-1 taglia, -1 Des, +6 naturale), contatto 8, colto alla
sprovvista 14

Attacchi: 2 artighi +11, o ascia grande Enorme +11/+46 ¢
incornata +6 in mischia

Danni: 2 artigli 2dé+6, ascia grande Enorme 2d8+9/x3,
incornata 1d8+3




Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: (

Qualita speciali: Scurovis
astuzia ihr.a ta, |\-||;|t|.'| acLo

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

Caratteristiche: For 23, Des 8 Cos 17, Imt 3, Sag 12, Car 8

Abilita: Ascoliare +11, Cercare +6, Intimidire « 2, Osservare <11

Talenti: Attacco Poderoso, Seguire Tracce, Tempra Possente

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia o banda (

Crado di Sfida: ¢

Tesoro: S0% monete, beni e oggerti standard, non pe

Allineamento: Gen

a 4dé+9, afferrare [I1I='| orato, balzo

€ 18 m, guarigione rapida 3

III'I\!"‘Il‘ C h"llc.'l‘ I'I'_:II\'_IL"_Il'

Avanzamento: Per classe del personaggio

] [:]i'“‘l.':.hj | 1l esisiono nel reami sotierrane ]‘lll |‘||,
fondi ¢ impervi. Quei pochi che tiescono a localizzare alii
minotauri spesso li dominano e ne diventano i capi. 1 mino
raur ferind apprezzano |L' armi C !1' Armature a
taglia, ¢ il fatto di possedere tali oggetti

qualche gruppo particolare

te alla loro
-apo di un

lica il

'!ﬂ“lT Limento
I minotauri terini preferiscono il combartimento in mi
schia, nel quale trano al meglio la loro grande Forza, In
particolare amano balzare sugli avvenrurieri abbasranza
sciocchi da entrare nei loro domini, nella speranza di orte-
nere le armi degli avwenturieri stessi
Carica (Str): Un minotauro ferino di solito inizia ur
battaglia caricando contro un avversario, a ando |a resia
per mettere in gioco le sue porenti corna. In ; 101
mali benefici e pericoli di una carica, questo pe
creatura t['_ COompiene un :ui.r.;:oio Aacco '1 INCOrnata <ne 1n-
fligge 4dé+o
danni.
Afferrare
migliorato
(Str): Se un
minotauro ferino
ICL It SCE N aVVersa-
rio di raglia Media o
inferiore con un artaceo con gli
Jllly_li. infl Ee danni normali e
tenta di iniziare una lowa
come azione graruita
SeNZa Provocare un
artacco di op
portunita (bo
nus di lottare
+16). Se ries
ITarenere Ver-
sario, ha l'opzio-
ne di condurre
la lotta nor
malmente o
\r!'!li‘.litl'r‘n-nlr
usare i suoi art
per trattenere l'avversario (penalitd di -20 alla prova
di lotra, ma il minotauro ferino non € considerato in lotra).
i casi, cgni prova di lotta riuscita che effettua
re automaticamente danni

In entramt
durante i round successivi inflig
da artiglio

Balzo (Str): S¢ un minotaurc ferino salta sopra un avver
sario durante il primo round di combattimento, pud com
piere un artacco completo anche se si é mosso

Guas igione r.ipul:liﬁrl' Un minotauro terino ripristi
| pumnti terita persa a una velocia di 3 T i round. Guari
gione rapida non ripristina i punti ferita persi per fame, se-
te 0 soffocamento, € non permette al minotauro ferino di far
ricrescere o riattaccare parti del corpo recise.

Astuzia innata (Str): Sebbene i minotauri ferini non sia
no particolarmenre intelligenti, possiedono un'astuzia naru-
rale e ura capacitd logica innate. Questo li rende immuni a
loro di perdersi e li rende
nemici. Incltre, non sono

incantesimi rinte, impe
ado di seguire le tracce
mai coli alla sprovvista.
Olfatro acuto (Str): Un minotauro ferino pub percepire
ici che si avvicinano, individuare av ri nascosti e
¢ tracce graz all'uso dell'olfamo
Abilita: Un minotauro ferino riceve un bonus razriale di

+4 ii"-!'P!' we di Ascolare, Cercare e Osservare

GENERARE UNA CREATURA FERINA

“Creatura ferina” ¢ un archetipo ereditato che pud essereag-
nanoide Mosiruoso coRpe-
yme creatura basel
Umna creatura ferina ha rutte le peculiarita della creanura bee
se tranne per guanto qui indicato

Lipo e taglia: Le creature con questo archetipo divenss
no umanoidi mostruosi s¢ non lo sono gia

Dadi Vita: Cambiano a d10.

Velocira: Velociti sul rerreno +3 m, altri metodi di mowi-
menio immurar

CA: Bonus di armatura narurale +6 o il bonus di armarura
narurale della crearura base, quale dei due sia il migliore

giunto a qualsiasi umaneide o v
reo (a cui ¢i si riferira d'ora in avanti

Attacchi: Una crearura ferina ottiene due anacchi con gli
artigli se non ce li aveva gia prima.

Danni: | danni base per lattacco con gli artigli della crea-
tura ferina variano in base alla raglia come segue: Piccolissi-
ma 1d2, Minuta 1d3, Minuscola 1d4, Piccola 1dé, Media 1d8,

Grande 2d6, Enorme 2d8, Mastodontica 4d6, Co
lossale 4d8. Se la creatura base aveva
gia un attaceo con gli artigli, la
creatura ferina sfrurta i
danni base migliori.
Attacchi speciali:
Una crearurs ferina
ottiene atracchi spe-
ciali aggiuntivi in
base ai suoi Dadi Vi-
(3, COme mosira-
1o nella rabel-
la sotto. Ottiene
ghi  atracc
specia li ca
ti nella riga cor
rispondente ai
suoi Dadi Vita da
mostroe, piu turti
quelli nelle voci

o precedenti. Se la crea-

tura base possiede una capa-
ra ferina urilizza quale «
sl ll:'".: ( |i'.|| irtae ].I |

I Ls o=
cia |..N|'F|I( ala, e due ver

Dadi Vita Attacco speciale
13 Afferrare migliorato
4.7 Balzo

&N Sperone

120 pi Squartare




Affervare migliorato (Str): Se una creatura ferina colpisce un
avversario che & almeno di una categoria di raglia pin picco-
lo di lei con un artacco con gli artigli, infligge danni norma-
li & tenta di iniziare una lotta come azione grarira senza
provocare un atacce di opportunira. Se riesce a mmarenerlo,
pud colpirlo con gli speroni se possiede quella capacita (ve-
di ¢ lli‘lj

menie |.| o 1, o '-l'l'l!pllL emenie usare i suol

di sotro). In alternariva, ha l'opzione e normal-
zli per trar-
tenere lavversario (penalita di -20 alla prova di lotta, ma la
creatura ferina non ¢ considerara in lotta). In entrambi i ca
si, ogni prova di lotta riuscita che effettua nei round succes
sivi infligge automaticamente danni da artiglio. Vedi il Ma
nuale dei Mestn per regole addizionali

Balzo (Sir): Se una creatura ferina salta sopra a un avwersa
rio durante il primo round di combattimento, pué compie-
re un attacco completo anche se si é gia mosso.

Sperone (5 Una creatura ferina che riesce a trartenare
pud compiere due artacchi con gli speroni al suo bonus di

attacco in mischia completo con le zampe posteriori. Ogni

attacco riuscito infligge normali danni da artiglio per

taglia di creat ferina, piit metd del suo bonus di F
rotondato per difetto). Se la creatura ferina balza su un av-
versario, pud anche usare gli speroni.

Squartare (SIr}: Una creatura ferina che colpisce con en-
trambi gli attacchi con gli artigli si attacca al corpo dell'aw
versario e ne dilania le carni. Questo infligge automatica
mente gli appropriati danni da artiglio raddoppiati per
quella taglia di creatura ferina, piu il modificatore di Forza
raddoppiato.

Qualita speciali: Una creatura ferina ortiene qualirz spe
ciali aggiuntive in base 2i suoi Dadi Vita, come indicato nella
tabella soro. Se la crearura base possiede una capacin duplica-
12, la crearura ferina ha quale delle due capacita € la migliore

Dadi Vita Scurovisione Cuarigicne rapida
13 18m 2

4.7 13 m

&n 27 m

12 o pil i6m

Caratteristiche: +4 For, -2 Des, +2 Cos, -4 Int {minimo
2), +2 Sag

Clima,/ Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterrango.

Organizzazione: Solitario, coppia, banda (3-5) o rribi
(61 o piu).

Grado di Sfida: Fino 2 3 DV, GS della erearura base < 1; da
4 DV a 7 DV, GS della crearura base -2; 8-11 DV, GS della
crearura base +3; 12 o pitt DV, GS della creatura base +4

Tesoro: 50% moneie, beni = oggeiti
mene.

Modificatore di livello: +1

:II1L1HIll. non perga-

PERSONAGGI FERINI

I personaggi ferini con livelli di classe di solito hanno livel
li da barbaro, ¢ il barbaro ¢ la loro classe preferita. Alcuni di
ventano multiclasse come chierici, druidi o ranger. Ben po
chi diventano bardi, paladini, maghi o stregoni

— CREATURA GELATINQSA
La magia corrotta & la sola spiegazione per questi bizzarri
miscugli con le caratteristiche di una melma. Traslucide e
instabili nella forma. le creature gelatinose beneficiano dei
punti di forza distintivi delle melme, ma subiscono anche
alcuni degli svantaggi

ESEMPIO DI CREATURA GELATINOSA

Questo ESEMPID USa UN Orsd bruno come creaturs base

Orso gr | gelatinoso
Aberrazione Grande
a: 6d10442 (75 pf)
1

velocit m

CA: 11 (-1 taglia, -1 Des, +3 naturale), contatto 5, colto alla
sprovvista 11

Artacchi: 2 artigli +11 in mischia ¢ morso +6 in mischia e
schianto +6 in mischia

Danni: Artiglio 1d8+8 piu 1dé acido, morso 2d8+4 pin 1dé
acido, schianto 2d4-4 pin 1ds acido

Spazio/Portata: 3 m/1.5m

Artacchi speciali: Acido, afferrare miglioraro

Qualita speciali: Vista cieca 18 m, immunit, visione
crepuscolare, elastico, bonus ai riri salvezza, olfatto acuro

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +1, Vol +1

Caratteristiche: For 27, Des 9, Cos 25, [nt 1, Sag 8, Car 2

Abilita: Ascoltare +4, Nuotare +12, Nascondersi +4,
Osservare +7

Talenti: Correre, Resistenza Fisica, Seguire Tracce

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 5

Iesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 7-10 DV (Grande)

Combattimento

Afferrare migliorato (Str): Se un orso grizzly gelatinoso
colpisce un avversario di taglia Media o inferiore con un ar-
[acoo con }J_ll artig ﬂ:ggn' |,|.||'|[1t .".Il[rl'l.!lif tenta di inizia-
e una !nll',l Come azione ETalUL] SENZa provocare un attac-
co di opportuniti (bonus di lortare +16). Se riesce a
trattenere lavversario, ha l'opzione di condurre la lotta nor
malmente o semplicemente usare i suoi artigli per trattene
re l'avwersario (penalita di -20 alla prova di lotta, ma l'orso
grizzly gelatino<o non & considerato in lotta). In entrambi i
casi, 0gni prova di lotta riuscita che effettua duranre i round

successivi infligge automaticamente danni da artiglio.
Vista cieca (Str): La sostanza melmosa del corpo dell'or-
come un primitive organe di
percezione che pud individuare la preda entro 18 metri
Elastico (Str): Un orso grizzly gelatinoso ha una forma
meno definita rispetio a un normale orso grizzly. Ne risulta
fficile metrere a segno colpi menomanti o letali

g0 prizzly gelatinoso agisc
g i

contio di esso. Un orso B ii’.i’.l}' g_('i.lri NOSO
Non pubd essere attaccato ai fianchi;
subisce meno 1d6 danni da un attacco furtivo riuscito;
sce la meti dei danni addizionali inflitti da un colpe
critico.

Immunita (Str): Un orso grizzly gelatinoso & immune
alla metamorfosi ¢ allo stordimento.

Bonus ai tiri salvezza (Str): Un orso grizzly gelatinoso
ottiene un bonus razziale di +4 gi tiri salvezza contro efferti
di influenza mentale, veleno, sonno e p:]ra]is'l.

Olfatto acuto (Str): Un orso grizzly gelatinoso puo per-
cepire nemici che si avvicinano, individuare avversari na-
scosti e seguire tracce grazie all'uso dell'olfano

Abilita: Un orso grizzly gelarinoso ha un bonus razziale

e prove di Nascondersi grazie alla sua forma rraslu-




ENERARE UNA CREATURA GELATINOSA
*Creatura gelatinosa’ é un archetipo ereditato che pub esse
re aggiunto a qualsiasi creatura vivente eccetto le melme (a
cui ci si riferira d'ora in avanti come creatura base). Una
creatura gelatinosa ha rutte le peculiarita della creatura base
franne per quanto qui indicato.

Tipo e taglia: Il tipe dells creatura cam
bia in aberrazione.

ta: Aumentano a d10

Velocita: In seguito alla sua
matura in qualche modo
amorta, la creatura g('lni'
mosa si muove slla meta
della velocit
tura base 0 a 6 metri,
guale che sia la pii len-
ta. Se la creatura base
puo volare, la creatura
gelatinosa perde la
capaciia di farlo. Se la
creatura base puo nuo
gare 0 scalare, la crea
gura pelatinosa man-
giene la capacird di
farlo, ma 2 velocita di-
merzan

CA: Bonus di arma- )
fura naturale -2 ;
Attacchi: La o
creatura gelarinosa
etticne un attacco di
schianto se non ne aveva
gid uno. Cuesto
schianto é un at
facco secondario

Danni: Le creature gelan
mose hanno attacchi di schianto. Se la crea-
sura base non aveva questa forma di attacco, utilizzare
% valori di danni indicati nella tabella sotto. Se ha un attacco
di schiznio naturale, usare il suo vecchio valore di danni o
guello indicato sormo, quale dei due si
o schianio & un antacco secondario
5 del bonus di Forza della creatur

Tagha Danni Taglia Danni
Piccolissima 1 Grande 2d4
Minuta 1d2 Enorme 2d6
Minuscola 1d3 Mastcdontica 2d3
Piccola 1d4 Colossale 4d6
Meda 1dé

lella crea-

I miglicre. Siccome
bonus ai danni & me-
atinosa,

Attacchi speciali: Una creatura gelatinosa ottiene un at-
#acco con l'acido. Se la creatura gelatinosa colg con uno
i suoi artacchi naturali, infligge una quantit ag-

wiuntiva di danni da acido come indicato nella tabella sotto

Danni Tagla Danni
. Grande 1dé
1 Enorme 1d8
1d2 Mastodontica 2d4
1d3 Colossale 2dé

1d4

Qualita speciali: Le creature gelatinose ottengono le se

enti qualita speciali.

Vista cieca (Str): La sostanza melmosa del corpo della crea-
jura agisce come un primitivo organo di percezione che

pud individuare la preda eniro 18 mein.

Elastico (Str): Le creature gelatinose hanno una forma me
no definita rispetto alle normali creature a cui assomigliano.
Ne risulta che & piu difticile met no colpi meno
manti o letali contro di esse. Una creatura gelarinosa
* Mon puo essere attaccala ai f 1
* subisce meno 1dé dannida un ;

* subisce la metd dei danni
‘1[\ crlce.

1t (Sir) Una creatura t,‘_L‘I.IlII‘I:‘h-‘I ¢ im-

cco furtivo riuscito;
dizionali infliti da un

alla meramorfosi e allo stordimenro
Bonus ai tirt salvezza (Sir): Una creatura
gelatinosa ottiene un bonus razziale di +4

ai tin salvezza contro effern di influenza
meniale, veleno, sonne e paralisi
Tiri salvezza base: Una creatura
gelatinosa non ha tiri salvezza base
miglion
Caratteristiche: Cos +6, Des -4,
Int scende a 1, bag -4, Car -4
Abilita: Una creatura gelatinosa
riceve un bonus razziale di +4 alle
prove di Nascondersi grazie alla sua
forma traslucida

Clima/Terreno: Qualsiasi rerreno

€ SOTIerraneo.
Organizzazione: Solirario
Grado di Sfida: GS della crearura
base +2.

Allineamento: Sempre neutrale.
Modificatore di livello: Le creature
gelatinose mancano dell'Intelligenza
per essere personaggi giocabili, quindi
non hanno modificatore di livello.

CREATURA
— INSETTO

Le crearure insetto pc

ssiedono molteplici arti e occhi da
parassita, come anche i carapaci duri e chitinosi condivisi

da maolti parassiti. Nonostante il loro aspetto alieno, le crea-
ture insetto sono spesso benaccolte da alire razze grazie alla
loro natura industriosa. Le creature insetto Spesso Venerano
Lolth, la divinit pili simile a un insetto, ma sono anche ado-
ratrici di divinita degli umani.

Una creatura insetto ¢ di un'altezza ¢ di un peso medi per
creatura base da cui deriva. La sua chitina potrebbe essere di
qualsiasi colore, ma le sfumarure pit comuni seno nero, ver
de, bruno o giallo. Creste, protuberanze, macchie e strisce ser
vono mutte per differenziare 1 popoli insetro l'uno dall'altro

Una creatura insetto parla gl stess: linguaggi della crea-
tura base, e parecchie di loro parlano anche il Terran o il Sot-
tocomune.

ESEMFIO DI CREATURA INSETTO

Questo esempio usa un ogre come creatura base

Ogre insetto

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 4d5+8 (26 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 9 m, scalare 9 m

CA: 20 (-1 1aglia, +1 Des, +7 naturale, +3 armatura di pelle)
contatto 10, colto alla sprovvista 19

Arttacchi: Randello grande Enorme +8 in mischia, o lancia




lunga Enorme +7 in mischia, o lancia lunga Enorme <3 a
distanza
Danni: Randello grande
Enorme 2d6+7/%3 (mischia)
2de+5/x3 (a disranza
Spazio/Portata: 3 m/3 m (¢ m con lancia lunga
Arracchi speciali: Nessuno
Qualira speciali: Scurovisione 18 m, perc
ampia visione
Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +2, Vol 42
Caratteristiche: For 21, Des 12, Cos 15, Int 6, Sag 12,
Abilita: Ascoliare +2, Osservare +2, Scalare +5
Talenti: Arma Focalizzata (randello grane
Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterrane
Organizzazione: Solitario
coppia, gruppo (3-4) o
banda (5-8)
Grado di Sfida: 3
Tesoro: Standard
Allineamento: Ceneralmente
caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Enorme 2dé+7, lancia lunga
lancia lunga Enorme

zione tellurica,

Gli ogre insetto sono BrOsSe creature or
ripilanti e ingorde che vivono raz
ziando e nutrendosi di cadave-
ri. Si uniscono ad altri
mostri per assalire i pit
deboli ¢ si associano li
beramente con ogre,
ogre magi, giganti e troll.
Molte comunita temo
no gli ogre insetto molto
pitt degli ogre normali poiché
sono molto pil operosi. Essi ri-
solvono i problemi fra-
cassandoli; cid che
non riescono a fra-
cassare, lc
oppure lo rifuggono.
Riunendosi in piccoli grup-
pi. gli ogre insetto occupano
1|L1:||.~|:1.~i ]II\‘|.‘_'LJ conveniente ¢ rapi
damente mangiano quasi titto quello
che riescono a catturare, rubare o uccidere. Gli ogre insette
a volte accettano di prestare servizio mercenario per aleri
umanoidi malvagi {inclusi gli umani
Gliogre insetto adulti sono alrira 2,7
i135 e i157,5 kg 1l colore delle lo
opaco al marrone spento. La loro arm

¢ 3mein ¢ pesano tra
a dal giallo

\.,.|.W.

coperta da FT[‘[III’\I'I’:I e SCur mi i

consistono in pellicce e

L \I'In}‘lllll Ill'

Vantano un pu di 10 ','-llflnﬂ

anche LI Comune.

Combattimento
Gli ogre inserto
tacchi furtivi ¢ imboseate piuttosto che une scontro leale. So
no abbastanza intelligenti da tirare con armi a distanza per
ammorbidire gli avversani prima di avwvicinarsi, ma li gruppie
le bande di ogre combartono come gruppi non organizzari.

Percezione tellurica (Str): Cli ogre insero possono per
cepire automaticamente la posizione di qualsiasi cosa entro

reteriscono un vantaggio schiaccia

18 metri che sia in contatto con la stessa superficie su«
trovano loro.

Ampia visione (Str) Grazie ai loro occhi molteplici ¢ al-
lampic angolo di visuale, gli ogre insetto hanno un bonus
razziale di +4 alle prove di Osservare ¢ non possono essere
attaccati ai lianchi.

GENERARE UNA CREATURA INSETTO
Inserto” & un archetipo ereditato che pub essere aggiunto a
} umar
si riferiri d'ora in avanri come creatura base). Una creatura in-
setto @ un bipede cheo ia. Ha rume le
peculianta della creatura base tranne per quanto qui indicato
Tipo e taglia: 1l tipo d
Velociti: Una crea sttoottiene una velocita di sca-
lare pari alla sua velocita sul terreno.

CA: Grazie al guscio chitinoso della
ira insetro, il bonus di armarura natu
rale della creatura base aumenta di +2

Attacchi: Nonostante le loro sei
braccia, le creature insetto non
guadagnano alcun attacco addi-

alsias: k le o umanoide mostruoso (a cui ci

e alire quartro br:

a creatura cambia in aberrazione.

zionale.

Qualira speciali: Una crea-
fura inserto ortiene scurovisio-
ne (raggio di azione di 18 me-

- |[!."|' non I.I]"I"'M'lh'\'ﬂ j!h‘r.l;“l

come la percezione tellurica e
lampia visione.

Percezione tellurica (Str) Una

creatura insetto pud percepire

automaricamente la posizione di

qualsiasi cosa entro 18 metri

in contatio con il rerreno.

: Grazie ai

suoi occhi molteplici e all'am-

i pio angolo di visuale, una crea-

tura insetto ha un bonus razzia-

le di +4 alle prove di Osservare

¢ non pud essere arraccata ai

-\Il:li".;: visione [ Skr

fianchi
Caratteristiche: +4
t'.lima,"l'rrn-nn: Lo \l'rx»n-dr”a
creatura base, ma ma xq:larim».
Grado di Sfida: GS della crearura
base +1
Modificatore di livello: 2.

PERSONAGGI INSETTO
La classe preferita dei personaggi insetto @ il ladre uni

diventano druidi o chierici, ma la maggior parte trae van-
unteggi di Destrezza e dalla loro capaci-

Des, +2 Sag

raggio dai loro a
ti di arrampicarsi avanzando come ladri.

_CREATURA MUMMIFICATA

Le mummie sono or LUre non morte, |::\.II.1!\<-1'|1_|1'|,' u-\,mdn
antiche conoscenze n
guardiani dei luoghi sacri, le mummie difendono i loro pro-
tetti fino alla distruzione. Se una mummia non dovesse es-
sere in grade di difendere il suo protetio per qualche moti-
vo, diventa un irragionevele spirite di venderta, a caccia di
quanti hanno dissacrate il luogo che il sue padrone le aveva
ordinato di difendere.

Una mummia appare avvizzita e rinsecchita, i suoi trarmi

1r!11jl‘|1in‘hv .q;jl'\'ili r\u\ll' CoOMme




mascosti softo paramenti funebri veechi di secoli. Si muove
con passo lento e srascicato e si lamenta sorto il peso degli
anni. Simboli della divinita che una volta serviva, spesso
contraddistinguono una di queste orride cre . Mentre
aliri non morti puzzano di carogna, le erbe e le polveri usa
e per creare una mummia sprigionano un odore acre e pun
genie, che ricorda un laboratorio di spezie,

Le creature mummificate parlano i linguaggi che parlava
B Ln vila

SEMPIO DI CREATURA MUMMIFICATA

Qul'ﬂ{l CICMPLO USA un Ogre come Creatura base

gre mummificato

Non morto Grande

Dadi Vita: ad12(26 pf)

Iniriariva: -2

Velocira: 6 m

CA: 15 (-1 raglia, -2 Des, <8
naturale), contarto 7,
colto alla sprovvi- m

sta 18

Attacchi: Schiino «9
in mischia, o randello gr: Enorme 410 in mischia, o
lancia lunga Enorme +9 in mischia, o lancia lunga
Enorme +0 a distanza

Danni: Schianto 2d6+10 piit malatia, randello grande
Enorme 2d6+10, lancia lunga Enorme 2ds+10/x3
{mischia), lancia lunga Enorme 2d6+7/x3 (a distanza)

Spazio/Portata: 3 m/3 m (¢ m con lancia lunga)

Attacchi speciali: Disperazione, malattia

Qualita speciali: RD 5/-1, vulnerabiliti al fuoco, resi-
stente ai t'lll 1, train \ll‘l non morm

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl -1, Vol +3

Cararteristiche: For 24, Des 6, Cos -, Int 2, Sag 14, Car 11

Abilita: Ascolrare +2, Osservare +2, Scalare +§

Talenti: Arma Focalizzara (randello grande), Robustezza

Clima,Terreno: Qualsiasi deserto e sotterraneo

Organizzarione: Solitario, coppia, custodi (3-4) o guar
diani (6-10)

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard

Allincamento: Sempre legale malvag;

Avanzamento: Per classe del personaggio

.Lombattimento
Nel combartimento in misc
fligge un colpo potente. Anche se non aveva alire ¢ apacita,
la sua grande Forza e la sua feroce determinazione lo rende-

. Un ogre mummilicato in-

rebbero un avversario formidabile.
Disperazione (Sop): Alla semplice vista di un ogre
mummificaro, chi lo vede deve superare un tiro salvezza
sulla Volonti (CD 12) o essere paralizzato dalla paura
per 1ds I'-\llrhl Che il tiro h.i]\'q_l;:,};.a &4 O meno
effertuato con successo, quella creatura non
puo piit subire la capacita di di-
';‘{f__ﬂ#" sperazione di quell'ogre mum-
e - mificato per un giorno
- Puirefazione della
mummia (Sop): Arma na-
turale, tiro salvezza sulla
Tempra (CD 20), peric-
do di incubazione 1
giorno; 1d6 danni alla
Costituzione. A diffe-
enza delle malaitie normali, la
putrefazione della mummia con
tinua fino a quando la vittima non
raggiunge Costituzione 0 (¢ muore ] oppure non
riceve un incantesimo rimuovi malattia o una
magia simile (vedi “Malarria® sulla Guida del
DusGron Masteg)
Una creatura malata che muore av-
vizzisce fino a diventare sabbia e pol-
vere che volano via alla prima folata di
vento a meno che cnlmml‘-i FiFrdovT ma-
latita & ranimare morti non siano
lanciati sui resti entro 6 round
Lratti dei non morti: Immune a
effetti di influenza menta
le, veleno, sommo,
paralisi,
stordimento e
malattie. Non &
soggetto a colpi cririei,
danni debilitanti, danni alle carat-
teristiche, risucchi di energia o morte per danno massiccio
Resistente ai colpi (Str): Gli anacchi fisici infliggono
solo danni dimezzati agli ogre mummificari. Applicare que-
sto efferto prima della riduzione del danno
Vulnerabilita al fuoco (Str): Un ogre mummificaro
subisce danni raddoppiati dagli attacchi basati sul fuoco a
meno che non sia permesso un tiro salvezza per dimezzare i
danni. Un tiro salvezza efferruato con successo dimezza i
danni, mentre uno fallito li raddoppia

GENERARE UNA CREATURA MUMMIFICATA
“Mummificaro® ¢ un archetipo acquisito che pud essere ag-
giunro a qualsiasi animale, gigante o umanoide corporeo (a
cui ci si riferird d'ora in avanti come crearura base). Una
creatura mummificara ha rtee le peculiarita della creatura
base tranne per quanto quu indicaro

'll]:n.'.' e laglia: 1l npo della erearura ¢ ambia in non morto
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Dadi Vita: Tutti i Dadi Vira della creatura diventano d1i2

Velociti: La velocita sul terreno di una creatura mummi
ficata diminuisce di 3 metri (fine a un minime di 3 metri).
Le velocira corrispondenti a qualsiasi altro metodo di movi
mente rimangono immiitare,

CA: Bonus di armatura naturale +8 o il bonus di armatura
naturale della creatura base, quale dei due & maggiore.

Artacchi: Una crearura mummificata ottiene un amacco
di schianto se non ne aveva gid uno.

Danni: 1 danni base per l'arracco di schianto di una crea-
rura mummificata dipendono dalla sua taglia, come mostra-
1o nella rabella sc
ni base per lattac
uno), quale dei due ¢ maggiore

stante. Utilizzare guesto valore o 1 dan-
di schianto della creatura base (se ne ha

Taglia Danni Taglia Danni
Piccolissima 1d2 Grande 2d6

Minuta 1d3 Enorme 2d8

Minuscola 1dd Mastodontica 2410
Piccola 1d6 Colossale 4d8

Media 148

Una creatura mummificata pud infettare un nemico con la
putrefazione della mummia (vedi soro) con rutte le sue ar-
mi marurali

Artacchi speciali: Una creamura mummilicata ottiene i
due artacchi speciali descriti sotro. 1 tiri salvezza hanno una
CD di 10 + meta dei DV della crearura mummificata + mo-
dificatore di Sag della creatura mummiticata 2 meno che
non sia indicato diversamente.

Disperazione : Alla semplice vista di una creatura
mummificata, chi la vede deve superare un tiro salvezza sul
la Volonti o essere paralizzato dalla paura per 1d4 round.
Che il tiro salvezza sia 0 meno effettuato con successo, q‘it'l-
la creatura non puo pil subire la capacita di disperazione di
quella mummia per un giorno.

Putrefazione della mumamia (Sop): Qualsiasi crearura colpita
da una delle armi narurali della cre mummificata deve
superare un tiro salverza sulla Tempra (CD 20) 0 contrarre la

li incubazione & 1
ni alla Costituzione.

'Fllle'l-:l ione lit L3 mummia 'l perix
giorno, e la malattia infligge 1dé «

1a Il‘l.il.Jl[]J Dl‘l,‘hllll'h.lllllui
|a mummia Cconfinia Hino a t;l.l.!:'lLElJ la vittima non r_lg,gil..n-

Sicoome ¢ la putrefazione del-
ge Costituzione 0 (¢ muore} oppure non riceve un incante
simo rimuovi malattia o una magia simile (vedi “Malatia
sulla Guida del Dungeosy Master). Una creatura malata che
muore avvizzisce [ino a diventare sabbia e polvere che vola-
no via alla prima folata di vento a meno che entrambi n-
L 1T malattu @ rianimare morti non siano lanciari sui resti
entro 6 round

Qualita speciall: Una mummia ottiene le quarero ¢
ti speciali descrite soto

Traiti dei nom morti: Una creamura mummilicata € immu
a effewi di influenza meniale, veleno, sonne, paralisi, sio
mento, malattie, efferti di morte, efferti necromantici e
qualsiasi effetio che richieda un tiro salvezza sulla Tempraa
meno .|';|~ non I-un'.r.mnl nche i.lﬂl] OERETtL None¢ SOggetia
acolpi critici, danni debiliranti, danni alle caratteristiche, ri
succhi di caranteristica, risucchi di energia o morte per dan
no massiccio. Una creatura mummilicata non pud essere ni
animata, ¢ resurrezione funziona solo se consenziente. La
creatura ha scurovisione (raggio di azione di 18 metri).

Riduzione del danmo (5tr): 11 corpo non morto di una crea
tura mummificata é resistente, fornendole riduzione del
danno 5/+1.

Resistente ai colpi (5tv): Gli atracchi fisici infliggono solo

danni dimezzati alle mummie. Applicare questo effetto pri
ma della riduzione del danne

Vulnerabilita al fueco (1) Una creatura mummificata sub-
isce danni raddoppiati dagli amacchi basati sul fusco a meno
che non sia permesso un tiro salvezza per dimezzare i dan-
ni. Un tiro salvezza effertuato con successo dimezza i danni,
mentre uno fallito li raddop

Cararterisriche: -3 For, -2
+4 Car Poiché & un non morto, una crearura mummificara
non ha punteggio di Costituzione.

Climay Terreno: Qualsiasi deserto e sotterranec.

Organizzazione: Solitario, coppia, custodi (3-4) o guar-
diani (6-10)

Grado di Sfida: GS della creatura base +3

Tesoro: Standard.

Allineamento: Sempre legale malvagio

Modificatore di livello: 4.

Des, -4 Int (minimo 2}, <4 S

PERSONAGGI MUMMIFICATI

E possibile giocare un personaggio mummificato. Il processo
per diventare una mummis di solito & involontario, ma espri-
mere il desiderio di diventare tale ai sacerdoti appropriari e
pagare la rariffa necessaria puo convincerli a riporare il per-
sonaggio in vita come mummia: specialmente se qualcuno
dei suoi amici st assicura che i sacerdoti facciano cid per cui
sono stati pagati. La mummia mantiene tutte le capacita di
classe che aveva in vita, sempre che i suoi nuovi punteggi di
caratteristica le permettano ancora di usarle (un mago po
trebbe perdere laccesso ad aleuni livelli di incantesimi, ad
esempio). Una perdita di Intelligenza non rimuove retroatti-
vamente i puntiabilita da una creatura mummificata

I personaggi mummificati hanno la classe preferita che
avevano in vita. Se non sono in grado di continuare in quella
classe a causa di un cambiamento di punteggio di cararterisri-
ca o di allineamento, la loro classe preferita & il guerriero.

_ CREATURARETTILE

1 rettili sono esseri ti di scaglie e coda che spesso si tro-
vano o ai corpi d'acqua. Le leggende raccontano che in
tempi antichi i draghi li hanno creati come razze di servito-
ri. Alcuni rettili servone ancora i draghi, alcuni li venerano
e molti altri sono indipendenti. [ rettili possono essere tro-
vari praticamente in tutti i climi rranne che in quelli pia
freddi. Le loro societa e culrure spaziano dalla primitiva a
quella pari agli umani

Un rettile & di altezza e peso medi per la creatura basa da
cui deriva. Ha scaglie verdi, grigie o marroni. La sna coda vie-
ne usata per mantenere |'equilibrio ed & all'incirca lunga la
meta dell'altezza del rertils. Sebbene siano onnivori, i rewili
preferiscono la carne. 1 renili primitivi preferiscono la carne
di creature intelligenti, mentre le culture pit avanzate prefe-
TISCOno || carme d: n'.llTlJIl \I.i [uﬁ'nlu odi '\l"_'\'.‘lf‘!:l_".l

Un rertile parla gli stessi linguaggi della creatura base, pia
il Draconico.

ESEMPIO DI CREATURA RETTILE

Questo esempio usa un bugbear come creatura base,

Bugbear rettile

Umanoide Medio (Goblinoide, Rettile)
Dadi Vita: 3d8+5 (19 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 9 m

CA: 19 (+1 Desg, 45 naturale, 42 cuoio, +1 scudo I colo di




It’sl’l- 1), contaito 11, colto alla sprovvista 18

Artacchi: Arriglio +5 in mischia, © moming star +5 in
mischia, o giavellotto +3 a distanza

Danni: Artiglio 1d6+3, morning star 1d8+3, giavellotto 1dé-3

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

Artacchi speciali: Nessuno

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, olfatto acute

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +2

KCaratteristiche: For 17, Des 12, Cos 15, Int 10, Sag 12, Car 9

Abilita: Ascolare +4, Equilibrio +4,
Silenziosamente +6, Nascondersi +4
Saltare +4, Scalare +3

Talenti: Arma Focalizzata (n

Clima/Terreno: Qualsizsi sotterraneo

Organizzazione: Solitario, ¢ 1, gruppo (3-4) o banda
(11-20 pin 150% di non combattenti piu 2 sergenti di 2°
livello e 1 capo di 25" livello)

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

Muoversi

Orsservare +4,

ving star), Sensi Acuti

Un bugbear rettile & alto e molto muscoloso. E alio al-
lincirca 2,1 metri e ha una coda lunga poco pia
di 1 metro. La pelle scagliosa hz un colore
che varia dal giallo chiaro al marrone giallasiro, e
le orecchie sono a punta. Gli occhi sono di un
bianco verdastro con le pupille rosse, e sem-
branc quelle di un animale selvaggio. La
bocca di un bughear reutile € piena di
lunghe zanne affilate ¢ il naso assomi-
glia molto a quello di un orso, con lo
stesso affinato senso dell'olfatto.

Un bugbear rettile parla il Go
blin, il Comune ¢ il Draco
nico.

ombattimento

1 bugbear retrili
preferiscono
attirare gli avversa-
ri in un'imboscata

degli esploratori rispet-
to al gruppo principa
le che, nel caso scor
gano delle prede,
ritornano per riferir
lo e per raccogliere
rinforzi. Gli attacchi
dei bugbear rettile so-
no coordinati e le loro
tattiche sono valide per non dire
brillanti
Olfarto acuto (Str): Un bugbear rettile pud percepire
nemici che si avvicinano, individuare avversari nascosti e
seguire tracce grazie all'uso dell'olfatto.
Abilita: Un bugbear rettile cttiene un bonus razziale di +4
alle prove di Equilibrio, Muoversi Silenziosamente ¢ Saltare.

ENERARE UNA CREATURA RETTILE
“Retrile” & un archetipo ereditato che pud essere aggiunto a
qualsiasi umanoide, umanoide mostruoso o gigante (a cuici

si riferira d'ora in avanti come creatura base) che non abbia
gia il sottotipo acquatico o rertile. La creatura ottiene una
coda lunga la meta dell'altezza della creatura base. Una crea-
tura rettile ha tutte le peculiarita della crearura base tranne
per quanto qui indicato.

Tipo e taglia: Larcheripo aggiunge il sotroriy

CA: La pelle dura di un rertile fa sumentare il borus diar-
matura naturale della crearura base di +2

»o retrile

Attacchi: Un rettile ortiene un atacco di .1‘t|g:iu non ne

aveva glil Lno. | dHl'IrII I:'I‘tt"ll!"'l'ldl‘[!\l I.I.I t.ap'j'.a L;!‘”J Crea-

tura, come indicato nella tabella sonostante

Taghia Danni
Grande 1d8
Encrme 2d6
Mastodontica 2d8
Colossale 4d6

Taglia Danni
Piccolissima 1
Minuta 1d2
Minuscola 1d3
Piccola 1d4
Media 1d6

Qualita speciali: I rerili orrengono olfatto acuro e scu-
rovisione con un raggio di azione di 18 metri. Se la creatura
t\_.?-g' I'I,] una versione SUPEF'.OTIE dl una l’.i(]l? leR

l'j'F:Il.':lJ, lll'-ll'i".i'arl‘ l; '..Hrll( ita \ll;'\l"lillrl'

Un rettile puo trattenere il respiro

per un tempo lungo il doppio di un

Lm )
Caratteristiche: +2 For, +2 Cos,
+2 Sag.
Abilita: Un rettile ottiene un
bonus razziale di +4 alle
prove di Equilibrio e Saltare
Clima/lerreno: Lo stesso
della creatura base, ma mai
freddo o deserto.
Grado di Sfida: GS della
creatura base +1

Modificatore di livello: + 2

PERSONAGGI
RETTILI
La classe preferita di un per-
sonaggio rettile é il guerriero
Forti, resistenti e percettive,
queste creature eccellono come
soldati. Quelli con allinea
mento legale spesso prendo-
no livelli da paladino, benefi
ciando degli stessi vanraggi
razziali.

Una relazione simbior
gro, in cui sia l'ospite che il “parassita” traggono vantaggi reci-
proci. Le collaborazioni pii riuscite legano le due creature in
modo cosi stretto da diventare virtualmente una sola creatura.

ESEMPIO DI CREATURA SIMBIOTICA
Questo esempio usa un bugbear come ospite ¢ ur uccello
stigeo come parassita.

a & una specie di parassitismo beni-

Bugbear succhiatore
Aberrazione Media
Dadi Vita: 3d8-3 (16 pf )
Iniziativa: +1
Velocita: 9 m




CA: 17 (#1 Des, +3 naturale, +2 cuoio, +1 scude piccelo),
contamno 11, colio alla sprovvisia 16

Artacchi: Morning star +4 in mischia e contatto -1 in
mischia, o giavellotto 43 a distanza

Danni: Morning star 1d8-2, contatto 1d3+1, giavellomo
1d6+2

Spazio/Portara: 1,5 m/1.5m

Attacchi speciali: Attaccarsi, risucchio di sangue

Qualita speciali: Scun

Tiri salvezza: Teimp +3. Rill +4, Vol +2

Caratteristiche: For 15, Des 12 Cos 13, Int 3, Sag 12, Car e

Abilita: Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente +4,
Nascondersi 45, Osservare +35. Scalare +2

Talenti: Arma Focalizzata {morning star), Arma Preferita
(contatto) (B), Sensi Acuni

Clima,/Terreno: Qualsiasi sotterraneo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Standard

Allineamento: Spesso neurrale

Avanzamento: Per classe de personaggio

sione 18 m. separarsi

ithimento

Risucchio di sangue
(§tr): Un bugbear suc-
chiatore succhia il
gue. Per usare questa
capacita, deve effertua
re con successo una prova di lotta e
attaccarsi al bersaglio colpendo con il
suo attacco di contatro. Per ogni round
im cui mantiene la presa, infligge 1d4
danni alla Costituzione. Pub compiere l'at-
tacco solo contro creature di taglia Piccola o
pili grande

Separarsi (Str): | due membri di

: 2 sir i

nfliggendo 1dé dar
- (bugbear), Questa ¢ un
che provoca un atracco

di opportunirta, che puo essere
compiuto contro l'ospite o il parassita

Riunirsi richiede un giorno inrero di

pOsSsOnO

-

riposo assoluto. Se le creature che si
stanno riunendo vengono dis
durante questo proc

1dé danni alla Costin

namenio, ¢ r‘im.ml;_nr:u \4':‘:'”". fe.

GENERARE UNA CREATURA SIMBIOTICA

ﬁ”‘llhllllul) € un arc :‘.I.“llpt! LS -..{I..'|'\.: ) lIL' L'.II.' essere g

giunto ad eature viventi qualsiasi dei seg
1'I'I.I._(' i AN I.;.t'. \.r.'_|!|'|.4|r .rp‘u-\il.l Le Ii:'_l' C
devono necessariamente essere dello stesso tipo
rira d'ora in avanti come parassita) dev

meno di due categorie di taglia pit piccela rispetic
(a cui ci 5i riferird diora in avanti come ospite)

Una creatura simbiotica ha le peculiarita di entram
spite e il parassira, come indicaro di seguiro

Lipo e taglia: Il tipo dellz creatura cambia in aberrazione

Dadi Vita: Una creatura simbicrica usa
modificatore di Costituzione dell'ospire.

Veloecita: Una crearura simbiotica usa la velocii e { me-

| Dadi Vita e il

ti_'lll .[I movimento llL’Il‘_"_\_['l‘l!‘. CC II'F‘H'\.I I 2 IMIANOA ].Il:'i].'... se
.I'_I.‘Pl.'li:ll ]t'.

CA: La stessa dell'ospite
Attacchi: Una creatura simbiotica usa il bonus di attacco
ase ¢ le forme di amacco dell'ospire. Tuttavia, se il parassita
ha una diversa forma di attacco (come luccello stigeo), la
creatura simbiotica pud compiere un aracco secondario
con quell'arma. Turti gli artacchi usano il modificarore di
Forza o Destrerza dell ospire, come appropriato
Se il parassita ¢ di raglia Miruscola o inferiore, pert
zare il suo atracco (o artacchi) normalmente richiedere
d. entrare .1["!.‘ \'r‘l."!l? lI
di un essere pid grar solo modo per po are il
suo attacco (o artacchi) ¢ ingaggiando una lotta e riuscendo
a mantenere la press
Danni: Gli atra
pite. Lattacco del parassina infligge
meta del medificatore di Forza della creatura simbiotica
Attacchi specml:: Una creatura simbiotica puo usare
ciale dell'ospite o del parassita
ma non pud usarli rambi
nello stesso round (a2 me-
no che non abbia per

m 'll o

1i dell'ospite infliggono i normali danni
suoi danni base

un afracco

in qualche
un'azione parziale aggiun-
tiva, come da weloaita). Le

HMacCo g h:.‘ ric E'. .1.‘!.1 ono

NON 30N0 PETMesse 2 meno
che il parassita non si
separi {vedi sotto). Gli

attacchi speciali che pre-
vedono un contatto pro-
lungato con un avversario
potrebbero richiedere
che l'ospite efferrui prove
di lotra ogni round per

) [ - ;‘-II'\.{
Qualita speciali: Una
creatura simbiotica ha le
qualitd speciali, sia vantag-
giose che svantaggiose,

sia dell'ospite che d
parassita
Separars (Str): Se ¢
minacciata la sopravvi-
venza di una creatura simbioti-
3 Lol due membri possono se-
pararsi nello sforzo di salvare
almeno una delle due (spesso & || parassi-
all'espite
e san h“l[li“" movoca "Il)'-

= compiuto contro l'ospite o il parassita Una
;.l‘. :'|1]Jr .\rp_lr.'_:x. per .\I‘l_.ll..n a
ciali di un ospite o di
o una cosa semplice; richiede un
terc di riposo assoluto. Se le ereature che si stanno

1 parassita

io vengono disturbare durante questo processo
ognuna subisce 1dé danni alla Costituzione a causa del san
guinamenro. € rmangono separate
Iiri salvezza base: Una creatura simbiotica usa i
ritra i tiri salvezza base dell ospite o del parassira.
Carartteristiche: Utilizzare i punteggi fisici (Forza, De-
strezza, Costituzione) dell'ospite, e i punteggi mentali {In-
telligenza, Saggezza, Carisma) del parassita (Intelligenza

miglio-

minima 3,




Abiliti: Una cres
Tospite, modificari per tener conto dei punteggi di cararteri-

simbiotica usa i gradi di abilira ¢

stica cambiati della creatura simbiotica nella sua towalina. 1
gradi di abilita del p!l'a'i‘il.l diventano bonus razziali della
creatura simbiotica. nppl cano anche tutti i bonus di abi-
lita razziali or.g|n.1]l sia dellospite che del parassita.

Talenti: Una creatura simbiotica mantiene i talenti dell'o-
spite e acquisisce i talenti del parassita come talenti bonus.

Clima/Terrene: Lo stesso dell'ospite.

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: Come una coppia mista formara dall'o
spite e dal parassira.

Tesoro: Lo stesso dell'ospite o d
sia il r"|ig||'u|r

Allineamento: Qualsissi, spesso quello del parassira

Avanzamento: Lo stesso dell'ospite o per classe del per-
sonaggio.

Modificatore di livello: +1.

FERSONAGGI SIMBIOTICI
Dal momento che il parassita spesso ha un basso punteggiodi
Intelligenza, : perscnaggi simbiotici sono rari. Quelli che esi
stono generalmente hanno punteggi fisici piu alti dei pun-
regai mentali, quindi la loro classe preferita é il guerriere

CREATURA SPETTRAILE

parassita, quale dei due

Le creature \],"‘.‘T”'E]i SONO NoONn mort l:COTPOf'l‘I CI_"l@ V?n_ﬂt"
no \i'ﬂ"\i" EE‘.‘I[-'IIH'I con i fﬂn[f:\ﬂ'.'_ O con :]lfn': ITor Rl.ﬂ'l'.l.l.
Infestano i luoghi in cui sono morti, mantenendo la
loro capaciti senziente ma odiando ruri gli esseri
Yiven

Una creatura spettrale assor
comlera in vita da poter essere facilmenite rico-
nosciuta sia da colore che conoscevanoe lindivi- »
duo che da quanti hanno accesso a ritratti qua-
li dipinti o simili. In moln casi, l'evidenza di
una morte viclenta é visibile sul corpo semi
trasparente ¢ debolmente luminoso della
creaturs. Il gelo della morte alaggia nellaria
infOTNe 2 Una creatura L'Flf'[n!{' e nel :'LIO-
ghi che infesta. ]

SEMPIO DI CREA
PETTRALE
Questo esempio utilizza un manto as-
$as5in0 come crearura base., ;l{

TURA

anto assassmo spettrale

Non morto Grande (Incorporeo)

Dadi Vita: 6d12 (39 pf)

Iniziativa: +8

Velocita: Volare 24 metri {perferra

CA: 17 (-1 taglia, +4 Des, -4 deviazione),
confatio 17, colto alla sprovvista 13

Artacchi: Tocco incorporeo +7 in
mischia

Danni: Tocco incorporeo
risucchio di energia

Spazio/Portata: 3 m/3m

Attacchi speciali: Risucchio di energia

Qualita speciali: Creare progenie, sottotipo incorporeo,
impotenza alla luce solare, resistenza allo scacciare =2,
tratti dei non morti, aura innarurale

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +9

xd6 pit "‘:
.10,-' ‘,‘

Caratteristiche: For -, Des 19, Cos -, Int 18, Sag 19, Car 19
Abilita:  Ascoltare 19, Cercare 8, Muoversi
Silenziosamente =12, Nascondersi 420, Ossery are +19
Talenri: [niziativa Migliorara, Riflessi da Combattimento,

Sensi Acuri
Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzarione: Solitario, coppia, gruppo (34) o fo
Grado di SFida: &
Tesoro: Nessu
Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 7-9 DV {Grande; 10-18

lla (7-12)

Enorme

Combattimento
1 manti assassini spettrali di solito rimangono immobili e in
silenzio, osservando e ascoltando in attesa di una preda. Nel
combarttimento ravvicinato, un manto assassino spettrale at-
tacca con il suo tocco che intorpidisce e risucchia lenergia
vitale. Sfrurra al massimo la sua natura incorpores, spostan-
dosi attraverso i muri, | soffirmi e i pavimentl menire attacca.
Risucchio di energia (Sop): Qualsiasi creatura vivente
[« u:iu[ 2 dall'arraceo di rocco in oTpored diun manto 155358
no spetirale deve superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 17) o subire due livelli negarivi. Per ogni livello negas-
vo che infligge, il manto assassino spettrale guarisce 5 dam=
ni. Se la quantita di danni guariti ¢ maggiore dei danmi che
la ereatura ha subito, guadagna qualsiasi eccedenza come
puniti fer mporanei. Se il livello negativo non é stato ri-
(grazie a un incantesimo come ristorare) prima che
scorse 24 ore, 'avversario afflitto deve su-
perare un tire salvezza sulla Tempra
(CD 17) per rimuoverlo, 1l fallimento
{ significa che il livello (o i Dadi Vita)
dell'avversario viene ridotto di une.
Creare progenie
(Sop): Qualsiasi aberss
zione, animale. d 5
ganie, uma
magica 0 umancide mo-
struoso uccise da un
manto assassino spettrale
i Nnanima Come Creatura
spettrale in 1d4 round. Quella
progenie ¢ soteo il coman-
do del manto assassino
spettrale che [ha creata
¢ ne rimane schiava fino
alla morte del suo padro-
ne. La progenie non pos-
siede nessuna delle capa-

v cita che aveva in vita ma
k ottiene |'archetipo di crearura
4 _ spettrale
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Un manto assassino spettrale pud passare attraverso gli og
getti solidi, ma non gli efferti di forza, a volonta. I suoi at
tacchi ignorano le armature naturali, le armarure e gli scudi,
ma i bonus di deviazione e gli efferti di forza funzionane
normalmente contro di essi. Un manto assassino spertrale si
muove sempre silenziosamente e non pub essere udito con
prove di Ascolrare se non lo desidera.

Resistenza allo scacciare (Str): U'n manto assassino
spettrale viene considerato un non morto con & Dadi Vica ai
fini dei tentativi di scacciare, intimorire, comandare e raf-
forzare.

Tratti dei non morti: Un manto assassino spettrale & im-
mune a efferti di influenza mentale, veleno, sonno, paralisi,
stordimento, malartie, effetti di morte, effetti necromantici
¢ qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra
ameno che non funzioni anche sugli oggetti. Non é sogget
to a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche,
risucchi di caratteristica, risucchi di energia o0 morte per
danno massiccio. Un manto assassino spettrale non pué es-
sere rianimato, e resurrerione funziona solo se consenziente
La crearura ha scurovisione (raggio di azione di 18 merri)
Aura innaturale (Sop): Sia gli animali selvanci che quel-
v la presenza innaturale di
un manio assassine 19]11'":.:[:- lino a una distanza di 9 metri.

li addomesticari POSSONO perce|

Non si avvicinano volontariamente a meno di quella distan-
za e cadono in preda al panico se costrerti a farlo; rimango-
no in preda al panico per tutto il tempo in cui restano entro
quella distanza.

Impotenza alla luce solare (Str): | manti assassini spet
trali sono completamente impotent: alla luce naturale del
sole (non un semplice incantesimo luce diumna) e la rifuggo-
no. Un manto assassino spettrale costrerto a rimanere sotto

1a luce solare non pu attaccare & pub solo compiere azioni
parziali.

Abilita: 1 manri assassini '-:pe'llr'.ﬂ'l ricevono un bonus raz-

ziale di +& alle prove di Ascoliare, Cercare, Nascondersi e
Osservare

GENERARE UNA CREATURA SPETTRALE
‘Creatura spettrale” ¢ un archetipo acquisito che pud essere
aggiunto a qualsiasi aberrazione, animale, drago, gigante,
umanoide, bestia magica o umanoide mostruoso. La creatu
ra (a cui ci si riferird d'ora in avanti come creatura base) de
ve avere un punieggio di Carisma almeno di 8. Una creatu
ra spettrale ha tutte le peculiarita dells creatura base tranne
per quanto qui indicato,

Tipo e taglia: Il tipo dells creatura cambia in non morto,
e prende il sottotipo incorporeo.

Dadi Vita: Turti i Dadi Vita della creatura cambiano a di2

Velocira: Volare 24 m (perferta).

CA: La crearura perde completamente Iarmatura narura-
le ma riceve un bonus di deviazione pari al suo medificato-
re di Carisma o di +1, quale dei due sia il migliore.

Attacchi: La creatura perde tutri i suoi artacchi e ottiene
un atracco di tocco incorporeo.

Danni: | danni per l'attacco di tocco incorporeo di una
creatura spettrale sono indicati nella tabella sottostante, pit
il risucchio di energia.

Taglia Danni Taglia Danni
Piccolissima 1d2 Grande 2d5
Minuta 1d3 Enorme 48
Minuscola 1dé Mastodontica  4d6
Piccola 1d6 Colossale 443
Media 1d8

Attacchi speciali: Una creatura spettrale perde gli attac
chi speciali dells creatura base e ottiene il risucchio di ener
gia, descritto sotto

Risuiechio di energia (Sop). Qualsiasi crearura vivente colpi-
ta dall'amacco di 1occo incorporeo di una crearura spetirale
deve superare un riro salvezza sulla Tempra (CD 10 + meta
dei DV della crearura sperrrale + modificatore di Carisma
della creatura spertrale) o subire due livelli negarivi. Per
ogni livello negativo che infligge, la creatura spertrale gua-
risce § danni. Se la quantita di danni guariti ¢ maggiore dei
danni che la creatura ha subito, guadagna qualsiasi ecceden-
za come punti ferita temporanei. Se il livello negativo non é
stato rimosso (grazie a un incantesimo come ristorare) prima
che siano trascorse 24 ore, lavversario afflitto deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra per rimuoverlo. 1l fallimento
significa che il livello (o i Dadi Vita) dell avversaric viene ri
dotto di uno.

Qualita speciali: Una creatura spettrale guadagna le sei
qualita speciali descritte sorto.

Creare progenis (Sop): Qualsiasi aberrazione, animale, dra-
go, gigante umanoide, bestia magica o umanoide mostruo-
so ucciso da una crearura spertrale si rianima come creatura
spetirale in 1d4 round. Quella progenie ¢ sotto il comando
della creatura spertrale che 'ha creata e ne rimane schiava
fino alla morte del suo padrone. La progenie non possiede
nessuna delle capacita che aveva in vita ma ottiene larcheti-
po di creatura spettrale.

Una crearura spettrale pud controllare un numero di pro-
genie pari ai suoi DV x 2. Se crea una progenie che le fa su
perare questo limite, la progenie che & da piu tempo sotto il
suo controllo viene liberata.

Sottotipo ncorporeo: Una creatura spettrale puo essere feri-
ta solo da altre creature incorporee, armi magiche +1 o mi-
gliori, incantesimi e capacitd magiche, e capacita sopranna-
turali. La creatura ha una pr«!bﬁlm'lim del s50% di ignorare
qualsiasi danno da una fonte corporea, tranne che dagli ef-
feri di forza o Jag]: atracc |‘|| :umpi:u. Con armi con 0cco
fanasma. Una creatura spettrale pud passare attraverso gli
oggetti solidi, ma non gli efferti di forza, a volontd. 1 suoi at-
tacchi ignorano le armature naturali, le armature e gli scudi,
ma i bonus di deviazione ¢ gli effetti di forza funzionano
normalmente contro di essi. Una creatura spettrale si muco-
ve sempre silenziosamente e non puo essere udita con pro-
ve di Ascoltare se non lo desidera

Resistenza allo scaceiare (Stv): Una creatura spettrale ha resi-
stenza allo scacciare +2.

Tratti dei non morti: Una creatura spettrale @ immune a ef-
ferti di influenza menrale, veleno, sonne, paralisi, stordi-
mento, malartie, efferti di morte, efferti necromantici e
qualsiasi efferro che richieda un riro salvezza sulla Tempra a
meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non & soggeiia
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle carattenistiche, ri-
succhi di caratteristica, risucchi di energia o morte per dan-
no massiccio. Una creatura spettrale non pub essere riani-
mata, e resurrezione funzicna solo se consenziente. La
creatura ha scurovisione (raggio di azione di 18 metri).

Aura innglurale (Sop): Sia gli animali selvatici che quelli
addomesticati possono percepire la presenza innaturale di
una creatura spettrale fino a una distanza di 9 metri. Non si
avvicinano velontariamente a meno di quella distanza e ca-
dono in preda al panico se costretti a farlo; rimangono in
preda al panico per tutto il tempo in cui restanc entro quel-
la distanza.

Impotenza alla luce solave (Sir): Le creature spetrali sono
completamente impotenti alla luce naturale del sole (non




un st'rr_?!llr e incantesimo luce diurna) e la rifllggcmu Una
creatura spettrale costretta a rimanere sotto la luce solare
non pud attaccare e pud solo compiere azioni parziali

Caratteristiche: +3 Des, 44 Int, +4 Sag, +4 Car. Siccome
£ un non morto iNCOrporen, una creatura spettrale non ha
punteggio di Forza né di Costituzione.

Abilita: Una crearura spenrale riceve un bonus razziale di
#5 alle prove di Ascoltare, Cercare, Nascondersi ¢ Osservare

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.

Organizzazione: Solitario, coppia, gruppe (3-4) o folla
(7-12).

Grado di Sfida: G5 della crearura base +3.

Tesoro: Nessuno,

Allineamento: Sempre |r5||e mal\'esiu.

Modificatore di livello: +7.

RSONAGGI SPETTRALI

I personaggi spettrali con livelli di classe di solito acquisi-
scono livelli da barbaro, guerrierc o ranger. Queste classi of-
frono dei buoni Dadi Vita ¢ bonus di attacco che il perso-
naggio spettrale sfrutta per rendere pil efficace il suo tocco
incorporeo. La classe preferita dei personaggi spettrali é il
guerriero. Raramente acquisiscono livelli da incantatore
poiché, in quanto creature incorporee, non pessonc maneg
giare componenti materiali. Alcuni diventano multiclasse
come ladn per acquisire le capacita di classe e 'accesso au-
mentato alle abilita (la loro natura incorporea permette lors
di muoversi silenziosamente e nascondersi senza quelle abi-
lita di classe da ladm)

Una creatura taurina ¢ un ibrido che pos-
siede la testa, le braccia e il torso supe- 7
riore di un umanoide, ¢ le gambe ¢ la
parte inferiore del corpo di un ani
male, bestia magica o parassita. Al /
cuni sono creati come risulrato di
esperimenti magici 0 come punizione divi-
na per aver deluso le loro divinita. Le
creature taurine della stessa specie for-
mano una razza unica con una culm-
T4, Un ]ingu:’.ggi(‘ & una rf'l!gi[!l‘l!‘
propri. Le creature tauringe non van-
no confuse con gli ibridi umanoi-
de/creatura dotati di due gambe
quali il minotauro o il satiro, che
hanno tratti diversi rispetto alle lero
apparenti creature componenti.

Le creature taurine parlanoii lin
guaggi di entrambe le loro creature
componenti, cosi come qualsiasi
linguaggio che abbiane sviluppato
come popolo.

SEMPIO DI CREATURA

TAURINA
Questo ¢ un esempio di creatura taurina che usa un grifone
come creatura base e un hobgoblin combattente di 1* livel
lo come umanoide base.

obgoblin-grifone taurino
Umanoide mostruoso Grande
Dadi Vita: 8d8+24 (60 pf)
Iniziativa: +2

Velociti: 9 m, volare 24 m (normale)
CA: 18 (-1 taglia, +2 Des, +6 nawrale, +1 scudo piccolo di

ontatto 11, colio alla sprovvista 16
i: Spada lunga +11/+6 in mischia e 2 artigli =9 in

mischia, o giavellotto +9 a distanza

Danni: Spada lunga 1d8+4, 19-20, artiglio 2dé+2, giavel-
lotto 1dé+4

Spazio/Portata: 3m/1.5 m

Attacchi speciali: Balzo, sperone 1d6+2

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, visione crepuscolare,
olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +8, Vol +2

Cararteristiche: For 18, Des 15, Cos 16, Int 10, Sag 10, Car 10

Abilita: Ascoltare <4, Muoversi Silenziosamente +10,
Nascondersi +6, Osservare +5*, Saltare +13

Talenti: Multiattacco, Sensi Acuti, Volonta di Ferro

Clima/Terreno: Colline & montagne temperate e calde

Organizzazione: Solitario, coppia o branco (6-10)

Grado di Sfida: ¢

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente legale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: +2 (applicare questo al modifica
tore di livello dell'umancide base)

Combattimento

Balzo (Str): Se un hobgoblin-grifone taurino carica, pue
compiere un artacco complero (compreso un tentarivo di
usare gli speroni; vedi sotto) anche se si & gia mosso
Sperone (Str): Un hobgoblin-gri-
fone raurino che balza sopra a un
avversario pud compiere due at-
tacchi con gli speroni (+11 in
mischia) con le zampe po-
steriori per 1d6+2 danni
ciascuno.

Abilita: Un hobge
blin-grifone taurino ri-
ceve un bonus razziale
di +4 alle prove di
Muoversi Silenziosa-
mente e Saltare. *Ri-
ceve anche un bonus
razriale di +4 alle pro-
ve di Osservare in pie-

na luce diurna.

GENERARE UNA
CREATURA TAURINA

*Tauring® ¢ un archetipo eredi

tato che combina due creatu

re in una creatura ibrida.

Larchetipo puo essere

q!,- 3 ; aggiunto a qualsiasi

2ok umanoide o umanoi-

de mostruoso corporeo di taglia

Piccola o Media (a cui ci si riferiri d'ora in

Avann come urn:mnl:]e lﬂ“'} ea l.]'.l:lﬂ..'i.\i ﬂn'lm?ll'. h"itiﬂ ma-

gica o parassita corporeo di raglia Media o Grande con alme-

no quattro zampe (a cui ci si riferiri dora in avanti come crea-

tura base). Una creatura taurina ha wtte le peculiarita della
creatura base tranne per quanto qui indicato

Tipo e taglia: Il tipo della creatura cambia in umanoide

MOSITUCS0.
Dadi Vita: Sommare i Dadi Vita dell'umanoide base ¢




della creatura base per ottenere i Dadi Vita della creatura
taurina, ognuno dei quali cambia a d8. un umancide che
normalmente ha una classe invece di 1 DV conta come una
creatura con 1 DV

CA: Una creatura taurina ha il bonus di armarura natura-
le della crearura base o dell'umanoide base, quale dei due sia
il migliore

Artacchi e Danni: Una crearura raurina mantiene le ar-
mi narurali e | danni base dell'umanoide hase e della crean-
[ |1 ¢, purc i'l-l' la I:III“.;I fisica della ¢ rearura aurina sia in
grado di compiere quegli attacchi. Lassenza della testa della
creatura base risulta sempre nella perdita dell"attacco col
morsodella creatura base. Se la crearura perde il suo attacco
primario in questo modo, tutti i suci attacchi naturali rima-
nenti sono comunque secondari
Una creatura taurina ha il bonus di arta
umanoide mostruose dei Dadi Vita da mostro della creatura
taurina (non contare i Dadi Vita dai livelli di classe)

Attacchi speciali: Una creatura taurina mantiene gl at-
tacchi speciali dell'umancide base e della crearura base, pur-
ché la creatura raurina sia in grado di compiere quell'attac-
co. Lassenza della resta della crearura base risulra sempre

cco base di un

nella perdita dell'arma a soffio o dellattacco con lo sguardo
della crearura base

Qualita speciali: Una creatura rauring mantiene le qua-
lita speciali sia dell'umancide base che dells creaturz base

Tiri salvezza base: Per ogni tiro salvezza, utilizzare il bo-
nus ai tiri salvezza base per la crearura base o per l'umaroide
base, quale dei due sia maggiore.

Caratteristiche: Una creatura taurina usa i punteggi di
Intelligenza, Saggezza e Carisma dell'umanoide base, e usai
puntegg di Forza, Destrezza e Costituzione della crearura
base.

Abilita: Una creatura t
come un umanoide mostruoso dei st

isce punti abilira
Dadi Vira da mo-
stro (non contare i Dadi Vira dai livelli di classe). Consi-
derare le abilita dall elenco della crea

co lll"l’_'ll‘l‘.;!ll-l'.lh' |F|\!' come lhlll 1

ra base e dall'elen-
C lil:\.\‘l' HI" lz

creatura ha una classe, acquisisce punti abilita per i livelli
di classe normalmente.

Talenti: Una creatura taurina ottiene i talenti come un
umanoide mostruoso dei suoi Dadi Vita da mostro

Clima/Terreno: Lo stesso dell'umanoide base o della
creatura base, quale dei due sia piu restrittivo.

Organizzazione: La stessa dell umanoide baze o della
creatura base, quale dei due usi le pin piccole variabili di nu-
men.

Grado di Sfida: CS della creatura base 41.

Tesore: Lo stesso dell'umanoide basa

Allineamento: Lo stasso dell'umaroide base.

Avanzamento: Per classe del personaggio dell'umanoide

l".l'\l’
PERSONAGGI TAURINI

1 ',“'l'bllh.l",llll taurini t'c.'t'“unll in :‘Ilu: .'.ll1'|'|,‘i.. Lacreatura
base spesso fornisce forti punteggi fisici, rendendoli degli
eccellenti barbari, guerrieri, paladini o ger. La creatura
base potrebbe anche dare loro degli attributi che li rendo
no dei buoni ladri. Lumanoide bage potrebbe fornire pun
teggi mentali che li rendono dei buoni bardi, chierici,
druidi, stregoni 0 maghi. Tuttavia, la loro classe preferita ¢
il ranger.

Le creature umbratili song, come le ombre, delle creature di
oscurita vivente. Odiano la vita e la luce con eguale fervore
Il loro tocco infligge il doloroso gelo della non esistenza,
rendendoli avversari molto pericolosi.

Una crearura umbratile sembra una versione ombrosa di
una crearura I"'I:'I[f‘nﬂ]?. [ ll"lf't'l"‘ht‘ {I]\'Jl]'."l'll'nll’ 255e8re sSCam-

bhiara per una crearura vivente del Piano delle Ombre. Le

creature umk gere nelle aree buie
o tenebrose, ma si stagliano con una certa evidenza nei luo-
ghi fortemente illuminati.

Nemiche naturali di tutto cié che vive, le creature umbra-
tili sono aggressive ¢ predatrici. Sono veloci nel colpire ed
eliminano repidamente quanti non sono preparati ad af
fronrarle.

Le creature umbratili parlano qualsiasi linguaggio parla-
vano in vita.

ESEMPFIO DI CREATURA UMBRATILE

Luesto esempio 1S3 un efnin come creatura base

Ectin umbratile

Non morto Grande (Incorporeo)

Dadi Vita: 10d12 (6% pf)

[niziativa: +4

Velociti: Volare 12 m (perferta)

CA: 10 (-1 taglia, <1 deviazione), contatto 10, colto alla
sprovvista 10

Attacchi: Tocco incorporeo +6 in mischia

Danni: Tocco incorporeo 1d8 Forza

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Artacchi speciali: Danni alla Forza

Qualirta speciali: Creare progenie, scurovisione 27 m
v'l'ln.\{!;\'l "l."'_['[“TK)r!'ﬂ, resistenia 3:](1 scacciare +2, trarm
dei non morti

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl -3, Vol +4

Cararteristiche: , Des 10, Cos -, Int 2, Sag 12, Car 13

Abilita: Ascoltare 10, Cercare +1, Osservare +10

Talenti: Attacco Poderoso, Iniziariva Migliorara, Sensi
Acuti, Volenti di Ferro

Clima, Terreno: Qualsiasi terrero e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, banda (3-4) o sciame
(6-11)

Crado di Sfida: &

Tesoro: Nessuno

Allineamenro: Sempre caotico malvagic

Avanzamento: Per classe del personaggio

Combattimento

Gli ettin umbrarili sono ancera menc intelligenti dei loro
cugini del Piano Materiale, ma sono guerrieri altrettanto
astuti. Preferiscono nascondersi in agguato in luoghi bui e
compiere imboscate contro le loro vittime piuttosto che ca-
ricare in un scontro diretto, ma una volta che la battaglia &
cominciata, un ettin umbratile combatte furiosamente fino
a che rutti i nemici non sono morti

Danni alla Forza (Sep): Il tecco di un ertin umbratile in-
fligge 1d8 denni alla Forza a un avversario vivente. Una
creatura ridotta a Forza 0 da un ettin umbratile muore

Creare progenie (Sopk Qualsiasi aberrazione, animale,
bestia magica, drago, gigante, umanoide, o umanoide mo-
struoso ridotto a Forza 0da un ettin umbratile si rianima co-
me creatura umbratile in 1d4 round. Quella progenie & sot-
10 il comando dell'ertin umbratile che 'ha creata e ne
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GENERARE UNA CREATURA UMBRATILE

Creatura umbratile” é un archetipo acquisito che pud esse-

re aggiunto a qualsiasi aberrazione, animale, bestia magica

e AVEere L F““l"'.l:. 1 Carisma néno lIi B Una crea

tura umbratile ha rurte le peculiariti della creatura base
tranne per quanto qui indicato

Tipoe t.‘l.[.;lla'. 1 tipo della creatura cambia in non morio,
e i'1l r'l.:.i' I[\I'lli"':i'J oo ||! e

Dadi Vita: Tutti 1 Dadi Vi
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Velocita: La creatura ottiene
metn
Ul T

:‘IH‘I Ccreamira .:".I'M" L'.Ii'll".JllL‘
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bilita diventa perferta.
: La creatura perde il suo bonus di armatura narurale
ma ettiene un bonus di deviazione pari al suo modificarore
odi +1, quale dei due sia il migliore,
Artacchi: La creatura perde i i suoi amacchi e ormene
un artacco di tocco incorporeo
Danni: Lartacco di tocco incorporeo di una crearura um-
le infligge danni alla Forza in base alla taglia della cres-
10 quanto ':‘.:Iu-.lln I1L‘l|'_l lil“t‘": seguente

di Canisy




Taglia Danni Taglia Danni
Piccolissima 1 Grande 1d8
Minuta 1d2 Enorme 206
Minuscola 143 Mastodontica  2d8
Piccola 1d4 Colossale 406
Media 1dé

Attacchi speciali: Una creatura umbratile perde gli ar-
tacchi speciali della crearura base e omiene l'attacco spe-
ciale di danni alla Forza, descritto sotto

Damni alla Forza (Sep): 1] tocco di una crearura umbrati-
le infligge 1dé danni alla Forza 2 un avversario vivenre
Una creaiura ridotia a Forza 0 da una creatura umbrarile
muore

Qualita speciali: Una creatura umbratile guadagna le
quattro qualita speciali descrine sotto,

Creare progenie {(Sop): Qualsiasi aberrazione, animale, be-
stia magica, drago, gigante, umanoide, o umanoide mo-
struoso ridotto a Forza 0 da una creatura umbratile si ri
anima come creatura umbratile in 1d4 round. Quella
progenie é sotto il comande della creaturs umbratile che
I'ha creata e ne rimane schiava fino alla morte del suo pa-
drone. La progenie non possiede nessunz delle capacita
che aveva in vita ma ottiene l'archeripo di creatura um-
brarile

Una creatura umbratile puo controllare un numero di
progenie pari ai suei DV x 2. Se crea una progenie che le
fa superare questo limite, la progenie che & da pii tempo
sotto il suo controlle viene liberata

Sottotipe incorporeo: Una creatura umbratile pud essere
ferita solo da altre creature incorporee, armi magiche +1
o migliori, incantesimi ¢ capacita magiche, ¢ capacita so
prannaturali. La creatura ha una probabilita del 50% di
ignorare qualsiasi danno da una fonte corporea, tranne
che dagli effetri di forza o dagli atracchi compiuti con ar-
mi con tocco fantasma. Una creatura umbratile puo pas-
sare atrraverso gli oggerri solidi, ma non gli efferri di for-
za, a volonta. 1 suoi attacchi ignorano le armarure
naturali, le armature e gli scudi, ma i bonus di deviazione
e gli effewi di forza funzionano normalmente contro d
essi. Una creatura umbratile si muove sempre silenziosa-
mente ¢ non pud essere udita con prove di Ascoltare se
non lo desidera.

Resislenza allo scacciare (Str): Una creatura umbratile ot-
tiene resistenza alle scacciare +2.

Tratti dev mon merti: Una creatura umbratile é immune a
effetti di influenza mentale, veleno, sonne, paralisi, stordi
mento, malattie, efferti di morte, effetti necromantici e
qualsias: effetro che richieda un tiro salvezza sulla Tempra
2 meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non & sog-
gerta a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratreri.
stiche, risnechi di cararreristica, risucchi di enargia o
morte per danno massiccio. Una creatura umbratile non
pud essere rianimata, e resurrezione funziona solo se con-
senziente. La creatura ha scurovisione (raggio di azione di
18 metri)

Caratreristiche: +2 Des, -4 Int {minimo 2, +2 Sag, +2
Car. In quanto non morto iNCOrporeo, una creatura um-
bratile non ha punteggio di Forza o di Costituzione

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, banda [3-4) o scia
me (6-111

Grado di Sfida: GS della creatura base +3

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio.

Modificatore di livello: +5

PERSONAGGI UMBRATILI

Le creature umbratili con livelli di classe sono rare a causa
della loro bassa Intelligenza. Quelle che riescono ad ottene-
re livelli di classe di solito scelgono una classe relativamen-
te semplice, come il barbaro o il guerriero. Alcune diventa-
no multiclasse come ladri per le caratteristiche di classe (la
lore natura incorporea permette loro di muoversi silenzio
samente & nascondersi senza quelle abilita di classe da la
dro}. La loro classe preferita & 1l guerniero

WIGHT

Laspetto di un wighr é un riflesso bizzarro e perverso della
forma che possedeva in vita. Occhi frenetici e selvaggi bru-
ciano di malevolenza. La carne, della consistenza del cuoio
essiccato, € tirata sulle ossa e i denti sono cresciuti a punta
aguzzi e irregolari.

Gli wight si nascondono in tumuli, catacombe ¢ altri luo-
ghi in cui l'aura della morte € una presenza continua, dove
possono nutrire il loro odie. Cercano di distruggere ogni es
sere vivente, riempiendo i cimiteri delle loro vittime e ripo
polande il mondo con la loro orrida progenie.

Gli wight parlano qualsiasi linguaggio parlavano in vita.

ESEMPIO DI WIGHT

QIJP\'.I.J esempio usa un tr‘[lglﬂ-ditﬁ COome Crearira hﬂ“»t‘

Troglodita wight

Non morto Medio

Dadi Vita: 2d12 {13 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 9 m

CA: 16 (+6 naturale), contatto 10, colto alla sprovvisea 15

Attacchi: Lancia lunga +2 in mischia (0 2 artigli +2 in
mischia) e morso +0 in mischia pit risucchio di energia,
o giavellowo +2 a distanza

Danni: Lancia lunga 1d8+1/%x3, morso 1d4 pii risucchio di
energia, artiglio 1d4+1 pif risucchio di energia, giavel-
lotto 1dé+1

Spﬂ‘tio,f’?onata: 1,.£m/1,5 m (3 m con lancia |1mgal

Actacchi h’pﬂ.‘iili.: Risucchio di energia, fetore

Qualita speciali: Creare progenie, scurovisione 27 m, tratti
dei non morti

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +0, Vol -1

Caratteristiche: For 12, Des 11, Cos -, Int 8, Sag 12, Car 14

Abilita: Ascoltare +3, Nascondersi +5*

Talenti: Arma Focalizzata (giavellotto), Multiartacco (B}

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, banda (3-5) o branco
(e-11)

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre [eg.lfe m:lv:siu

Avanzamento: 3-¢ DV (Medic)

Combattimento

La meta di un gruppo di trogloditi wight sono armati solo
con arligh' e ﬂenr:;gli altri portano uno o due giavellotri e
lance lunghe. Di solito si nascondono, scagliano una raffi-
ca di giavellotti, poi si avvicinano per attaccare. Se la bat-
taglia si volge 2 loro sfavore, si ritirano e tentano di na-
scondersi

Risucchio di energia (Sop): Qualsiasi creatura viven-
te colpita dall'attacco con artigli o col morso di un trogle-
dita wight deve superare un tiro salvezza sulla Tempra




(CD 13) o subire due livelli negativi. Per ogni livello ne
gativo che infligge, il troglodita wight guarisce 5 danni.
Se la quantita di danni guariti & maggiore dei danni che la
creatura ha subito, guadagna qualsiasi eccedenza come
punti ferita temporanei. Se il livello negativo non e stato
rimosso (grazie a un incantesimo come nslorare) prima
che siano trascorse 24 ore, lavversario afflitto deve supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13) per rimuoverlo
1l fallimento significa che il livello (o i Dadi Vita) dell'av-
versario viene ridotto di uno.

Fetore (Str): Quando un troglodita wight & arrabbiaro
0 SPAVeNTalo, SeCErne Una SOStang:
chimica oleosa e simile al muschio

che quasi tutre le forme di vita

animale trovano rivoltanre. Tutte
le creature vivent (ad eccezione
dei trogloditi e rtrogledici
w.ghl'- entro 9 metri dal I1':>E]O-
dita wight devono superare un
tiro salvezza sulla Tempra
(CD 13) o essere sopraffatn
dalla nausea. Questo dura
per 10 round ¢ infligge 1ds
danni alla Forza.

Creare progenie (Sop):
Qualsiasi umanoide ueci-
so da un troglodita wight
si rianima come wight in
1d4 round. Quella pro-
genie & soro il comando
del iroglodita wight che
l ]'IH Credta ¢ ne rimanc
schiava fino alla morte del
suo padrone. Lz progenie
non possiede nessuna del
le capacita che aveva in
vita ma ottiene l'arche-
tipo wight. y

Un troglodita wight “8
pué controllare un nu-
mero di progenie pari
ai suoi DV x 2 Se crea
una progenie che gli fa superare que-
sto limite, lz progenie che & da pitt™”
tempo sotto il suo controllo viene liberata

Tratti dei non morti: Un troglodita wight & immune a
effetti di influenza mentale, veleno, sonno, paralisi, stordi-
mento, malattie, effetti di morte, effetti necromantici e
qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a
meno che non funzioni anche sugli oggerti. Non & soggetro
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caravteristiche, ri-
succhi di caratteristica, risucchi di energia o morte per dan-
no massiccio. Un troglodita wight non pubd essere rianima-
10, ¢ reswrrezione funziona solo se consenziente. La creatura
ha scurovisione (raggio di azione di 18 metri).

Abilita: La pelle di un troglodita wight cambia in qual-
che modo colore, permertendogli di mimetizzarsi con
I'ambiente circostante come un camaleonte ¢ conferendo-
gli un bonus razziale di +4 alle prove di Nascondersi. *In
ambienti rocciosi o sotterranei, questo borus aumenta fi-
no a +8.

ENERARE UN WIGHT

“Wight” & un archetipo acquisito che pud essere aggiunto
a qualsiasi umanoide (a cui ci si riferira d'ora in avanti co-

me creatura base). Un wight ha tutte le peculiarira della
creatura base tranne per quanto qui indicato

Tipo e taglia: 1] tipo della crearura ¢ ambia in non
morto

Dadi Vita: Turri i Dadi Vira della creatura cambiano a
diz

CA: 1l wight ottiene un bonus di armatura naturale +4
o mantiene il bonus di armatura narurale della creatura
base, quale dei due sia il migliore

Attacchi: 11 wight mantiene tutti gli attacchi della
creatura base, e turte le sue armi naturali possono tra-
smettere il suo attacco speciale di risucchio di energia.

Danni: Il wight mantiene i danni della crearura base e
aggiunge il risucchio di energia a qualsiasi danno inflirro
dalle armi naturali

Attacchi speciali: Un wight ottiene Famacco speciale
di risucchio di energia, descritto sotto. La CD del tiro sal-

vezza per tutti i suvi atcacchi speciali

& pari 3 10 + meta dei DV del W|g|*|t

+ modificatore di Carisma del
wight

Risucchio di energia (Sop): Qualsia-

si creatura vivente colpita dall'attac-

co naturale di un wight deve supe-

rare un tiro salvezza sulla Tempra o

subire due livelli negativi. Per

ogni livello negativo che infligge,

il wight guarisce 5 danni. Se la

quantita di danni guariti ¢ mag-

giore dei danni che la creatura ha

!.Uh'.l(_l g'.l;lll]p-l'l‘ (kll;ﬂ\l.l\l eCCe-

denza come punti ferita tempo-

ranei. Se il livello negativo

non ¢ state rimosso (grazie a

un incantesimo come risto-

rare) prima che siano tra-

scorse 24 ore, lavversario

“ afflitto deve superare

un tiro salvezza sulla

Tempra (stessa CD) per

rimuoverlo. Il fallimento si-

gnifica che il livello (o i Dadi Vita) dell'avversario viene

ridotto di une.

Qualita speciali: Un wight guadagna le qualita spe-
ciali descritte di seguito.

Creere progenie (Sop): Qualsiasi umanoide ucciso da un
wigh si rianima come wighr in 1d4 round. Quella proge-
nie & sotto il comando del wight che 'ha creata e ne ri-
mane schiava fino alla morte del suo padrone. La proge
nie non possiede nessuna delle capacita che aveva in vita
ma ottiene |'archetipo wight

Un wight pub contrellare un numero di progenie pari
ai suoi DV x 2. Se crea una progenie che gli fa superare
questo limire, la progenie che & da piii rempo sotto il suo
controllo viene liberara.

Tratti dei non morti: Un wight & immune a effetti di in-
fluenza mentale, veleno, sonno, paralisi, stordimento, ma-
lattie, efferti di morte, efferti necromantici e qualsiasi ef-
ferto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a meno
che nen funzioni anche sugli oggerti. Non & soggetto a
colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche,
risucchi di caratteristica, risucchi di energia o morte per
danne massiccio. Un w|3h[ non pud essere rianimato, ¢
resurvezione funriona solo se consenziente. La creatura ha
sCurovisione :_"_I!,E_IULEI afione dl i8 TI]{‘ITI'.:_




Caratteristiche: +2 For, +2 Des, +2 Sag, +4 C In
1 Costiru-

Clima, Terreno: Qualsiasi terrenc e sotterranec

Organizzazione: Solitaric, coppia, banda (3-5) o bran
€0 (6-11

Grado di Sfida: C5 della creatura base +3,

Tesoro: Messuno.

Allineamento: Sempre legale malvagio

Modificarore di livell

PERSOMNAGGI WIGHT
La classe preferita di un wight e lo siregone. Molti wi
combinano alti punteggi di Carisma con alti punteggi di
Saggezza, che li rendono chierici eccellenti.

WRAITH

I wraith sone creature incorporee nate dal male e dalle e
nebre, Disprezzane tutte le creature viventi, come anche la
luce che da loro calore.
Anche se costituiti di tenebre, i wraith sono di fc
pit © meno umanoide. Non hanno praticamenre -
ccole luci rosse che brillano al po-
casi, la s igoma sinisrra li un

menti ad eccezione di
sto degli occhi. In ale
wraith E\UII!‘E‘ W Apparire armata o |-‘;llip.'13!|',';sl" Il1 armi
Questo non moedifica la Classe Armatura o le capacita di
combattimento della crearura, ma ¢ solo un riflesso dell's-
sperto che aveva in vita

ESEMPIO DI WRAITH
Questo esempio usa un cobolde combattente di 1° livello
come creatura base.

Coboldo wrait
Non morto Piccolo
Dadi Vita: 1d12 (3 pf)
Iniziariva: +8
Velocita: Volare 18 m (perfera)
CA: 17 (=1 l.lglii +4 Des, +2 deviazione), contatto

17, colto alla sprovvista 13

_'\t1a|.'l.‘.]'1i: Tocco ing lup.'ln‘ +% in mischia
Danni: Tocco incorporeo 1d3 pid 1ds risuc
chio di Costituzione

Spazio/Portata: 1.5m/1.5m

Attacchi speciali: Risucchio di
Costituzione

Qualita speciali: Creare pro ¢, sotto-
tipo incorporeo, impotenza alla luce
solare, resistenza allo scacciare 42,
trarti dei non morrti, 2ura innarurale

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +4, Vol +4

Cararteristiche: For -, Des 19, Cos -, [ni
14, Sag 14, Car 14

Abilita: Artigianato {costruire trap-
I;':l:r +6, Ascoltare -4, Cercare +4
Muowversi  Silenziosamente +7,
Nascondersi +11, Osservare +4

Talenti: Iniziativa Migliorata (B), Sensi
Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno
sotterranco

Organizzazione: Solitario, coppi,
banda (3-5) o branco (6-11

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Combattimento

Ai coboldi wraith piace artaccare con schiacciante superio
rita (almeno due a uno) ¢ con lingannc; se la superiorita
numerica dovessa scend 1 di sorto di cid che loro con-
siderano una soglia adeguara, di soliro scappano. Turravia
artaccano gli gnomi a vista anche g2 sono in numero ugua-

le. 1l combarrimento ravvicinaro con un coboldo wraith &

pericoloso, grazie al suo rocco lerale

Risucchio di Costitruzione (Sop): Una creatura viven-
ie colpita dall'attacco di tocco incorporeo di un coboeldo
wraith deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 12)
o subire il risucchio di 1d6 danni alla Costiruz

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umancide ucciso da
un cobolde wraith si rianima come wraith in 1d4 round.
Quella progenie é sotte il comande del coboldo wraith che
I'ha creata e ne rimane schiava fino alla morte del suo pa
drone. La progenie non possiede nessuna delle capacita

che aveva in vit enpo wraith

Un coboldo wraith pud controllare un numero di pro-

genie pari ai suoi DV x 2. Se crea una progenie che gli fa

superare questo limite, la progenie che & da piii tempo sor-
to il suo controlle viene liberata

Impotenza alla luce solare (Str): [ coboldi wraith so-

no completamente impotenti alla luce naturale del sole

‘non un semplice incantesimo lice divana) e la rifuggono

Sottotipe incorporeo: Un coboldo wraith

pud essere ferito solo da altre creature in

corporee, armi magiche +1 o migliori,

incantesimi ¢ capacita ma

giche, e capacita so-




prannacurali. La creaturs ha una pre
ignorare qualsiasi danno da una fonte corporea, tranne
dagli efferti di forza
sboldo wraith pud passare attraverso

ti solidi, ma non gli etfetr di forza, a volonra. 1
suoi attacchi ignorano le armature naturali, le armarure e
gli scudi, ma i bonus di deviazione e gli effeni di forza fun
zionano normalmente contro di essi. Un coboldo wraith si
muove sempre silenzicsamente € non pud escere udito
con prove di Ascoltare se non lo desidera,

Resistenza allo scacciare (Str): Un coboldo wraith
viene considerato un non morto con 2 Dadi Vira ai fini dei
tentarivi di scacciare, intimorire, comandare e rafforzare

Trarti dei non morti: Un coboldo wraith & immune a
efferti di influenza mentale, veleno. sonne, paralisi, stordi-
mento. malartie, efferri di morte, effetti necromantici e
c[:.nL".-:--.l frerto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra
a meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non & sog-
getto a colpi critici, danni debilitant, danni alle cararreri
stiche, risucchi di cararteristica, risuechi di energia o mor
te per danno massiccio. Un coboldo wraith non pud essere
rianimato, e resurrezione funziora sclo se consenziente. La
creatura ha scurovisione (raggio di azione di 18 metri).

Aura innaturale (Sop): Sia gli animali selvatici che
quelli addomesticati possono percepire la presenza inna-
turale di un coboldo wraith fino a una distanza di 9 merri.
Non i avvicinano volonrariaments a mero di quella di-
stanza & cadono in preda al panico se cosrrerti a farlo; ri-
mangono in preda al panico per rto il tempo in cui resta-
no entro quella distanza.

ENERARE UN WRAITH

“Wraith® & un archetipo acquisito che pud essere aggiunto
a qualsiasi umanoide (a cui ci si riferird dora in avanti co
me creatura base). Un wraith ha tutte le peculiarita della
creatura base tranne per quanto qui indicato

Tipo e taglia: Il tipo della creatura cambia in non mor-
to, ¢ prende il sottotipo incorporeo.

Dadi Vita: Tutti i Dad: Vita della creatura cambiano a
d12.

Velocita: Volare 18 m (perferra).

CA: La creatura perde il suc bonus di armarura naturale
ma ottiene un bonus di deviazione pari al suo modificato-
re di Carisma o di +1, quale dei due sia il miglicre

Artacchi: La creatura perde tutti i suoi attacchi e ottiene
un attacco di tocco incorporeo

Danni: | danni base per I'atracco di tocco incorporec
del wraith dipendono dalla taglia della crearura, come mo
strato nella rabella sottostante. Lattacco infligge anche il
risucchio di 1dé danni alla Costituzicne.

Taglia Danni
Piccolissima -
Minuta 1
Minuscola 1d2
Piccola 143
Media 1d4

Taglia Danni
Grande 1dé
Erorme 1d8
Mastodontica 2d6
Colossale 2d8

Atracchi sprdali: Un wraith pﬂ'de gli attacchi speciali
della creatura base e ottiene il risucchio di Costituzione.

Risucchio di Costituzione (Sop): Qualsiasi creatura vivente
[',‘il;‘“l dall'artacco di tocco InCorpores di un wraith deve
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + meti dei
DV del wraith + modificatore di Car del wraith) o subire il
risucchio di 1dé danni alla Costituzione.

Qualita speciali: Un wraith perde tutte le qualita spe

ciali della creatura base ¢ ottiene quelle descritre sotto

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umanoide ucciso da un
wraith si rianima come wraith in 1d4 round. Quells pro-
genie & sotto il comando del wraith che I'ha creara e ne ri-
mane schiava fino alla morte del suo padrone. La progenie
non possiede nessuna delle capacita che aveva in vira ma
ottiene l'archetipo wraith

Un wraith puo controllare un numero di progenie pari
ai suoi DV x 2. Se crea una progenie chelefa superare que-
sto limite, la progenie che & da piti rempo sotto il suo con-
trollo viene liberara.

Sottolipo incorporen: Un wraith puo essere ferito solo da
altre creature incorporee, armi magiche +1 o migliori, in-
cantesimi e capacita magiche, ¢ capaciti soprannarurali. La
creatura ha una probabilita del 50% di ignorare qualsiasi
danno da una fonte corporea, tranne che dagli effetti di
forza o dagli attacchi compiuti con armi con tocco fanta-
sma. Un wraith pud passare atrraverso gli oggetti solidi,
ma non gli effetti di forza, a volonti. [ suoi attacchi igno-
rano le armature naturali, le armature e gli scudi, ma i bo
nus di deviazione e gli efferti di forza funzionano normal-
mente contro di essi. Un wraith si muowve
silenziosamente e non pubd essere udito con prowe
Ascolrare se non lo desidera

Resistenza allo scacciare (Str): Un wraith ha resistenza allo
scacciare +2

Tralli dei non morti: Un wraith & immune a efferti di in-
fluenza mentale, veleno, sonne, plrlliﬁ:i- stordimento, ma-
lattie, effetti di morte, effetti necromantici e qualsiasi ef-
fetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a meno che
ron funzioni anche sugli oggetti. Non & soggetto a colpi
critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risuc-
chi di caratteristica, risucchi di energia o morte per danno
massiccio. Una creatura spettrale non pud essere rianima-
ta. e resurrezione funziona solo se consenziente. La creatura
ha scurovisione (raggio di azione di 18 mer

Aura innaturale (Sop.- Sia gll animali selvartici che Llurlli
addomesticari possono percepire la presenza innaturale di
un wrairh fino a una distanza di 9 metri. Non si avvicinane
volontariamente a meno di quella distanza e cadono in pre-
da al panico se costretti a farlo; rimangone in preda al pani-
co per tutto il tempo in Cul Testano ¢ntro quc].la distanza.
): 1 wraith sono completa-
mente impotenti alla luce naturale del sole (non un sem-
plice incanresimo luce diurna) ¢ la rifuggono. Un wraith
costretto a rimanere sotto la luce selare non pud amaccare
e pué solo compiere azioni parziali

Caratteristiche: +6 Des, +4 Int, +4 Sag, +4 Car Siccome
& un non morto incorporeo, un wraith non ha punteggio
di Forza né di Costituzione

Talenti: Un wraith acquisisce [niziativa Migliorata co-
me talento bonus.

Clima;Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, gruppo (3-4) 0 bran-
co (6-11;

Grado di Sfida: GS della creatura base +5.

Tesoro: Nessuno,

Allineamento: Sempre legale malvagio

Medificatore di Livello: +7.

|_':~'.'n._'u .|”J :'.n'l' S

PERSONAGGI WRAITH

Quanti scno riportati in vitz dalla morte come wraith con
ogni probabilita prendonoe livelli di classe grazie alla loro
Intelligenza aumentata. Generalmente preferiscono livelli
da barbaro, guerriero o ranger, siccome quelle classi offro-
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¢ sebbene

non possa maneggiare oggetti materiali. La classe preferita

n .|';| ;}u' un personaggio wWra 1 puc us

di un wraith é il guerriero.

YUAN-TI

Uno degli aspetti pit ingannevoli degli yuan-ti & la loro
eredita umana, poiché questa vile razza serpentiforme di-
scolara con

scende da umani la cui lines d uasiém

quella di un'antica razza di sauri. La loro malvagita abo-
minevole li costringe a perpetrare questa fusione tra san
gue umano e rertile, creando due tipi di agenti e servitori
che non sono pienamente umani, ma neppure -'t'ihpl'.'ll
menie yuan-ii.

itclo 7: *Classi di presti
zando il me
nento ha successo, il

Gli yuan-ti cultisti (vedi C
gio") creano entrambi questi servitori ut
d(‘sir‘f)l: i'flll'L‘LIim(‘T'.'.l" a¢ Ul pr
risultato ¢ un corrotte. Queste creature hanno lo stesso
aspetto che avevano prima di essere infettate: in genere
umani robusti, di solito di 376" livello. Poiché nulla nel
corpo rivela 1;| corruzionés 2] 5an # Juesra viene resa
evidente dalla perso

luppano I'sbitudine di leccarsi frequentemente le lab

di emettere suoni sibilanti mentre parlano o di tene

ta e dal comportamento: spesso

re grossi serpenti come animali da o mpagnia. [ corrotti
sono al servizio degli yuan-ti come agenti poiché posso-
no passare mnosservai (ra le altre razze e infiltrarsi anche
dove uno yuan-ti sanguepuro pud rischiare di essere sco-
perto.

Se invece il procedimento fallisce, il risulraro ¢ un
guardiacovata: un abominic glabro e quasi del tutto prive
di intelletto dotato di un corpo emaciato. La pelle grigia o
verdognola é spessa e scagliosa, ed emana un leggero
odore di carne marcia. La creatura ha occhi piccoli e lu-
centi iniertati di sangue e la lingus biforcura sibila conri-
nuamente dentro e fuori la bocca. 1 guardiacovara, come

suggerisce il loro nome, si trovano molto spesso a guardia

delle sranze di riproduzione degli yua

I corrorti e i guardiacos parlano i linguaggi che co-
NOSCevano prima della trasformazione, ¢ solitamente im-
infezione

parano i Draconico dlnpn qua lche mese d

ESEMPIO DI YUAN
TI CORROTTO
Questo esempio usa un
guerriero umano di 4° livel
lo come creatura base.

Yuan-ti corrotto

Umanoide Medio

Dadi Viea: 4d10+12 (34 pf)

Iniziativa: +5

Velocita: 9 m

CA: 17 (+1 Des, +4 armaiuma
It cuoio  borchiatosf, <2

alo di metallo=1),

contarto 11, colto alla
sprovvista 16

Attacchi: Spada lungat1

19-20
Spazio/Portata: 1,5 m/
1,5 m

Attacchi speciali: Morso velenoso, poteri psionici

Qualitid speciali: Immunita ai veleni, resistenza agli
incantesimi 13

liri salvezza: Temp <8, Rifl 42, Vol +0

Caratteristiche: For 14, Des 13, Cos 18, Int 10, Sag 8, Car 12

Abilita: Addestrare Animali 42, Ascolrare <1, Nuotare +3,
Osservare +1, Saltare +5, Scalare 45

Talenti: Arma Focalizzata (spada lunga), Aracco Pode-
roso, Incalzare, Iniziativa Migliorara, Sensi Acuri (B),

Specializzazione in a (spada lunga)

Clima/Terre

Organizzazione: Solitario

Grado di Skida: 3

Tesoro: Standard

Allineamento: Caotico malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

ymbattimento
Morso velenoso (Str): La saliva di un corroreo & vele-
3 s& ingerita o iniertata nel sangue. Un corrotto pus
iniettare il veleno solo se in lotta con un avversario la cui
pelle & esposta. Il tiro salvezza sulla Tempra per resistere
al velero ha unz CD di 17. Le vittime che falliscono que-
sto tiro salvezza subiscono 1d4 danni alla Costituziene.
Dopo 1 minuto, devono effettuare un altro tiro salvezza;
il fallimento significa alri 1d4 danni alla Costituzione.
Anche il bacio di un corrotte & velenoso, anche se in que
sto caso la CD del tiro salvezza

é ridorta di 2.

Poteri  psionici
(Mag): La trasforma-
zione artiva il po-
tenzisle psionico
latente  nelle




menti umane, conferendo ai corrotti capacitd soprannatura
li simili a quelle dei veri yuan-ti. Un corrotto puo creare i se-
guenti effetti con il semplice potere della mente come uno
stregone del suo Livello del personaggio: veleno (1iro salvezza
sulla Tempra, CD 18) e autometamorfosi (solo in forma di ser-
pente o simile).

Immunita ai veleni {(Ser): | corrotri sono immuni a
tutte le forme di velena di serpente, compreso il loro stes-
SO Vl"ll‘ﬂ"

Resistenza agli incantesimi (Str):. Un corrotto ottie-
ne resistenza .:g|| incantesimi di 12+1 per ogni tre livelli.

ENERARE UNO YUAN-TI

*Corrotto” ¢ “guardiacovara” sono archetipi acquisiti che
possono essere aggiunti a qualsiasi umano (a cui ¢i si rife
rira d'ora in avanti come creatura base). Le creature che
usano questi archetipi hanno tutte le peculiarita della crea
tura base tranne per quanto qui indicato.

Tipo e taglia: I corrotti rimangono umanoidi. [ guar-
diacovara divenrano umancidi mostruosi

CA: | guardiacovara non indossano armarura.

Artacchi e Danni: [ corrori ottengono un morso vele
noso (vedi “Attacchi spec iali”}

1 guardiacovara hanno artigli aff;
POsSsSOno usare | schia. Usanc
che avevano come umani, ma i loro artigli infliggono 1d2
danni e il morso 1d3 danni

Artacchi speciali: | corrotti ottengono i due seguenti
attacchi speciali:

Poten psionici [ Mag): La trasformazione attiva il potenzia
le psionico latente nellz menti umane, conferendo ai cor
rotti capacita soprannaturali simili a quelle dei veri yuan-
ti. Un corrotto pud creare | seguenti efferti con il semplice

iie II'IH[.‘-i :[l];lg nic }I.l'
i valori di attacco base

potere della mente come uno stregone del suo livello del
personaggio: veleno (tiro salvezza sulla Tempra contro CD

13 + modificatore di Cos del corrotro) e autometamorjosi
(solo in forma di serpente o simile)

Marso velenoso (Sir): La saliva di un corrotio € velenosa se
ingerita o iniertata nel sangue. Un corrotto pud iniettare il
veleno solo se in lotta con un avversario la cui pelle ¢ espo-
sta. Il viro salvezza sulla Tempra per resistere al veleno ha
una CD di 10 + meta dei Dadi Vita del corrotto + modifica
tore di Cos del corrotto. Le vittime che [alliscono quesio
tiro salvezza subiscono 1d4 danni alla Costituzione. Dopo
1 minuto, devono effettuare un altro tiro salvezza; il falli-
mento significa aleri 1d4 danni alla Costiruzione. Anche il
bacio di un corrotto & velenoso, anche se in questo case la
CD del tiro salvezza @ ridorra di 2.

1 guar;’lmcm’ﬁl; non ottengono i poteri psionici o un
morso velenoso, ma invece ottengono la capacina d'ira

Iva [Str): Una volra al giorno, un guardiacovara puo en-
trare in uno stato di berserk simile all'ira barbarica. In

questo stato, il guardiacovata ottiene +4 alla Forza, +4 alla
Costituzione e un bonus al morale di +2 ai tiri salvezza
sulla Volonta, ma subisce una penalita di -2 alla Classe Ar-
matura. Lira dura per un numero di round pari a 3 + mo-

icatore di Costituzione appena mig]loram; del guar-
diacovara.

Qualité speciali: 1 corrotti ettengono immunita ai ve-
leni e resistenza agli incantesimi.

l”lf"rl';”ll ar veuemi | \.rl = 1 cx Wroiil e I g'.].'l".liaﬁ("']ri sono
immuni a tutte le forme di veleno di serpente.

Resistenza agli incantesimi [Str): [ corrotti ottengono una
resistenza agli incantesimi di 12+1 per ogni tre livelli.

1 gu;rdu](nvl:a ottengono resistenza mentale,

Restslenza mentale (Siv): 1 guardiacovata sono immuni
agli incantesimi di Moceo o charme

Caratteristiche: Corroti, -2 Cos. Guardiacovata, +2
Des, +2 Cos, -4 Int, -4 Car.

Talenti: | corrotri e i guardiacovata ottengono Sensi
Acuti come talento bonus grazie ai loro sensi particolar-
mente sviluppari

Clima/Terreno: Terreni caldi

Organizzazione: Corrotio, solitario. Guardiacovata,
manipolo (2-8} o tribi (9-20)

Grado di Sfida: Corrotto, GS della crearura base S
Guardiacovata, GS della creatura base.

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio.

Avanzamento: Corrotto, per classe del personaggio.
Guardiacovata,

Modificatore di livello: Corrotto, +1. Guardiacovata, +0.

GENERARE CORROTTI
Gli vuan-ti creano la maggior parte dei loro servirori da
prigionieri umani. Alcuni seguaci umani acconsentono di
propria volonti a subire la rrasformazione. Gli umani ven-
gono corrotti facendo loro bere un distillaro di veleno di
yuan-ti misc hiato con alcune erbe e radici

Qrualsiasi umano che beva questo intruglio, di sua vo-
lonta o perché costretto con la forza, deve effettuare un ti-
ro salvezza sulla Tempra (CD 16}, Se il tiro salvezza fallisce
(e i volontari potrebbero scegliere di fallirlo), la vittima de-
ve effertuare una prova di Costituzione (CD 15). 1 succes-
so di questa prova significa che il personaggio diventa un
corrotto con una doloresa trasformazione che dura 1dé
giorni. Se la prova fallisce, il personaggio lentamente di-
venta un guardiacovata in 1dé+6 giorni.

Se il viro salvezza sulla Tempra é affermuato con successo,
la vittima immediatamente cade in coma e morira dopo
un'ora. La vittima in coma pud essere riportata in vita con
un incantesimo ritarda veleno o neutralizza veleno, se l'in-

ntesimo viene lanciato entro 1 ora da quando € stato in-
gerito lintruglio. Gli yuan-ti dalla testa umana hanno la

ARCHETIPI E BIOLOGIA

Quando si applicano gli archetipi, le regole sono melte pild
importanti dell anatomia. Con tutti gli incantesimi metamorfosi,
i mutaforma, le capacitd forma altemativa & simili nel gioco di
Dunceons & Dracowns, non ¢'& motivo di preoccuparsi per la
taglia o 'anatomia. Qualsiasi creatura pud produrre qualsiasi
discendente, ed & possibile descrivere quel discendente sfrut-
tando un archetipo. Inoltre, non bisogna dimenticare che i geni-

tori potrebbero essere creature che non sono ancora state
pubblicate. Molti archetipi si verificano grazie all’influerza della
rmagia, piuttasto che attraverso il processo biologico. Le regole,
e |3 fantasia cel DM, dovrebbere esserne |3 guida.

Quando si aggiungono archetipi multipli, le meta diventano
guarti. Una creatura con sia l'archetipo mezzo-celestiale che
I'archetipo mezzo-drago diventa una creatura guarto-cele-
stiale fguar




capacita di neutralizzare veleni e possono salvare la vitti-
ma in stato di coma, anche se cid non € un vantaggio per la
vittima. Un umane potrebbe riprendere conoscenza al-
I'improvviso solo per essere costretto dallo yuan-ti che lo
ha salvato a bere un'altra ampolla del venefico intruglio
Sole gli umani pessone diventare corrotti. Le creature
non umane che bevono l'intruglio degli yuan-ti devono
comungue effetruare lo stesso il tiro salvezza sulla Tempra
(CD 16). Se il tiro & effertuato con successo, verranno col-
te da un malore violento che non permette loro di com-
piere alcuna azione per 1d4 round. [n caso di fallimento,
la crearura cade in stato eomatoso e muore in 1d4-1
round
Se un umano fallisce il suo tiro salvezza
ﬂ.vpo aver bevuto l'i
misure da poter adottare
per prevenire la trasfor-
mazione in un corrot-
to. Se sulla vittima
vengono lanciati, in
quest ordine, neutralizza
velenie, dissolvi magie, rimuovt
maledizione e guarigione, il
processo di trasformazione
viene inverrito. Perd, la virti-
ma perderi 1 punto di Intelli
genza in modo permanente.
Un incantesimo desiderio, desi-
derio limitato o miracolo € in g
do di invertire la trasformazione
senza perdita di Intelligenza. Una
volta che la trasformazione & com-
pleta, solo desiderio o mivacolo pos
sono far tornare la vittima al
suo stato originario.

PERSONAGGI YUAN-T]
La maggior parte dei personaggi
yuan-ti sono corrotti. La loro classe pre-
ferita & il guerriero. Alcuni guardiacovara
mantengono '_1r!'lme||igen;;| sufficiente 2
p:?ndl‘.‘l’ Iil—'[’uL d: (':.ilih'l_' e II :I.‘l(! i".h\'d.‘ E"]F'

no poche

ferita & il guerriero. Mentre i corrotti spesso

1i I o la 1 ; : "
diventano multiclasse come ladri ed eventualmente assas-
sini, | guardiacovata con livelli di classe sono di solite

guerrier..

— ARCHETIPI MUILTIPLI

A volee il DM desidera generare ur mostro che utilizzi

pit di un archetipo. Ad esempio, potrebbe velere una ti-

gre mannara mezzo-drago. Questa sezione illustra le rego

le generali per applicare archetipi multipli e alcune linee

guida specifiche per gli archetipi individuali. In quasi rur-
Casl, ¢ necessano ;2:'8 i'DPl'"O 2._ |:':'upr'.v s'l'l]'_ilii.'_‘.

A PIRAMIDE DEL TIPO
Alcuni ripi di crearura sono pii facili
tri. Certi tipi, come non morto, no
(con poche, rare eccezioni). C

é?l‘lﬂ.‘-llh_'? L'."H.l]'lla[r
“ome aiuto per determinare
il tipo di una creatura con archetipi multipli, ¢ possibile
ordinare i tipi in forma di piramide. Alla base della pira-
mide ci sono quei tipi che possonc essere cambiati molto
facilmente. Alla sommita della piramide, i tipi che posso-
no essere cambiati solo raramente, se non mai

Scopo della piramide

Generalmente, I'ultimo archetipo applicato determina il
tipo di una creatura. Turtavia, & possibile che un archetipo
imponga un tipo di creatura che annulla qualsiasi archeti-
po successivo. 1 tipl pit alti nella piramide annullano i ti-
pi pit bassi, anche quando il tipo pit basso viene applica-
to dopo. Ad esempio, ¢ possibile applicare 'archetipo di
mezze-drago a un elementale della terra e quello rimane
un elementale.

La piramide riguarda i tipi di creatura ¢ non impone
l'ordine in cui si devono applicare gli archeripi.

La piramide dalla base alia
somimita
Animale, umanoide, paras-
sita:Questi o anc la base del-
la piramide. Questi sone i tipi di crea-
tura piu semplici, con il minor
numero di capacitd esoriche. Quasi
tueti gli archetipi applicati an
nullano il lore tipe

Bestia magica, uma-
noide mostruoso:
Questi due tipi occu-
pano il livello sopra
la base, una strerta fa-
scia tra 'umanoide
il eui tipo annullano
pil esotici co-

me Jbl.']'[.u.'.l.ll'll:'. rl.‘l.'t"['

to, gigante, esterno e
umanoldc { mutaiorm_l:.
i cui tipi annullano que
sti due
Folletto, gigante: Que
sti due tipi occupano il
livello sopra la bestia
magica ¢ l'umanoide mo-
struose. Mentre questi annullano
animsle, umanoide, bestia magica e umanoide mo-
STruosD, S]l :llr'. (!ri :!T‘.T\IJI:E:(‘J |n1'[1
Drago, umanoide (muraforma): Questi due tipi
pCcupano il livello sopra il folletto e il gigante

Aberrazione: Questo tipo ¢ solo al livello sopra il dra-
go e l'umanoide (mutaforma)

Elementale, melma, \'cg:tlk: Quiesti tre tipi occupa-
no il livello appena sotto la sommita Se un qualche altro
archetipo viene apgplicato, questi di sclito mantengono
quale di questi tre tipi hanno

Costrutto, esterno, non morto: Questi tre tipi son
alla sommita della piramide. Una volta che una creatura
diventa un non morto o un costrutto in seguito all appli-
cazione di un archeripo, non pud diventare qualcos’altro.
Una volta che una crearura cessa di essere nariva del Pia-
no Materiale, diventa un esterno e lo rimane.

ORDINE
Creare una creatura con arc '!u'n}".i r!1.||t'.p|i segue tutte le
regole presentate precedentemente. Applicare un archeti-
po alla volta fino a che non si :omplcla il mostro.

Prima di cominciare, organizzare il procedimento. De-
cidere ogni archetipo che si vuole applicare e scegliere la
creatura base. Assicurarsi di scegliere una creatura base
appropriata al primo archetipo. Se il primo archetipo cam-
bia il tipo o i punteggi di caratteristica dells creatura base,




icurarsi che la nuova creaturs sia appropriata all'arche-
po successivo. Fare questo controllo per ogni archetipo
si vuole applicare

Applicare il primo archetipo completamente per creare

“nucva” creatura base. Poi applicare larcheripo suc-
35ivo ¢ cosi via, fino all'applicazione dell'uliimo.

Se in qualsiasi momento la crearura base non &

opriata all'archeripo successivo, bisogna fermarsi. Una

atura potrebbe diventare inappropriata a causa delle
fiche ai punteggi di caratteristica o dei cambiamenti
tipo. Per esempio, larchetipo del licantropo pub essere
giunto solo agli umaneidi. Un elfo cor larchetipo tau-
ino diventa un umanoide mostruose e quindi non pué
Biventare un licantropo. Viceversa, un elfo licantropo &
de {mutaforma) e non pud diventare una crea

ra taurina. Ognuno dei due esclude I'altro.

La creatura base deve essere in grado di soddisfare i re

isiti fisici (Forza, Destrezza, Costiruzione) per il nuovo

hetipo. Se un archeripo non indica un requisito fisico,
deve supporre che tutte le crearure vivent abbiano que-

punteggi. I non morti ¢ i costrutti, ad esempio, non
nno punteggi di Costiruzione ¢ di conseguenza non
pssono diventare nessun altro tipo di creatura

Una creatura priva di un punteggio di cararterisrica

entale (Intelligenza, Saggezza, Carisma) pud com urnque

ssumere un nuovo archetipo. Per esempio, una melma di
olito non ha punteggio di Intelligenza, ma pud comun-
ue assumere altri archetipi che si applicano alle melme
juesti non richiedono un punteggio di Inrelligenza mi
mimo. Ad esempio, una creatura gelatinosa pué assumers
Tarchetipo celestiale poiché gli archetipi celestiali non

nno requisiti di Intelligenza minimi. Non potrebbe di-
wentare mezzo-celestiale poiché quell'archetipo richiede
mn'Intelligenza minima di 4

Lultime archetipo applicato determina il tipo finale
della creatura, a meno che il tipo atruale non sia in una
posizione pit alta nella piramide del tipo (vedi “La pira-
mide del tipo”, piii sopra)

Ad esempio, generalmente un cane {animale) non puo
essere un mezzo-celestizle poiché manca del punteggio di
Intelligenza richiesto. Pud pero essere un mezzo-drago.
Un cane mezzo-drage ha un'Intelligenza sufficiente da
permeitere al suo discendente di essere mezzo-celestiale
Il risulranre cane quarto-drago/quarte-celestiale & ur
esterno.

OTE SU ARCHETIPI SPECIFICI

A piu teste: Se si aggiungono archeripi addizionali, la
creatura mantiene le sue molteplici teste

Alato:Non ha note speciali

Bestia mostruosa: Questo archetipo permette di ga-

PO OPPOSTO A SOTTOTIPO
piramide si applica ai tipi di creatura, non ai sottotip, Una
ra di solito ha sola un tipo, e la piramide aiuta a deter-
inare guale tipo abbia la creatura. Una creatura potrebbe
e molti sottotipl. In generale, una creatura potrebbe avere
sottotipe umanaide come goblincide o nano (se &
aroide), due sottotipi di allineamento (legge o cacs e bene
male), un sottotipo elementale, un sottotipo di energia e un
mero qualsiasi di altri sottotipi come rettile, acquatico o

0fporeo,

rantire qualche capaciti esotica ad animali o parassiri, nel
caso che essere non morti, draconici o a piti teste non sia
abbastanza esotico! Tali bestie magiche sono molw appro-
priate alle partite di Duncro~s & Dracons.

Bruto fantasma: Vedi “Fantasma’. sotto.

Celestiale: Nonostante il testo dica che pud essere ag-
giunto 2 gualsiasi creatura corporea di allineamento non
malvagio, la creatura base deve essere viva. Questo ar-
cheripo non pud essere aggiunto a non morti o costrurti
Turtavia, pud essere aggiunto agli esterni. Di conseguen-
za ¢ possibile generare una creatura che sia parte cele
stiale e parte celestiale: un'unione di arconte ed eladrin,
ad esempio.

Costrutto incarnato: Questo & un archeripo molto
specifico pensato per trasformare alcuni coserurti, come i
golem di pietra, in umanoidi o giganti. 1] beneficio prima-
rio di questo archetipo € che fornisce ai golem un modo
per diventare personaggi giocani.

Fantasma: Una nota fondamentale per tutti gli archeri-
pi che generano non morti incorporei o eterei & che le ca-
pacitd speciali della creatura base che dipendono da attac-
chi fisici (essenzialmente, tutte le capaciti straordinarie)
non funzionano piil se¢ non contro creature eteree. Uno
yuan-ti fantasma, ad esempio, non pud avvelenare nessu-
no. Le capacita soprannarurali e magiche funzionano nor-
malmenre, purché non richiedano il contatto fisico. An-
che le armi a soffio cessano di funzionare

Ferino: Le creature ferine porrebbero essere un po
meglio di semplici animali predarori, in base alla loro In-
telligenza, nonostante abbiano il tipo di umancide mo.
strucso.

Gelatinoso: Sebbene la loro forma sia instabile, le crea-
ture gelatinose non sonc amorfe. Ognuna ha una forma
particolare

Immondo: Nonostante il testo dica che pud essere ag-
giunto a qualsiasi crearura corporea di allineamento non
buono, la crearura base deve essere viva. Questo archetipo
non pud essere aggiunto a non morti o costrutti. Tuttavia,
pud essere aggiunto agli esterni. Larchetipo immondo
Pu essere usato per generare creature che siano parte de
mone e parte diavolo

Insetto: Non ha note speciali

Licantropo: Lelenco degli archetipi mostra che parec-
chi archetipi (a piii teste, bruto fantasma, celestiale, fanta-
sma, gelatinoso, immondo, mezzo-celestiale, mezzo-dra-
go. mezzo-immeonde, spettrale e umbratile) si applicano
agli umanoidi oltre che a creature di altri tipi. 11 licantro-
po, turtavia, si applica solo agli umanoidi, Se un archetipo
cambia il tipo della creatura base in qualcosa di diverso da
umaneide, un licantropo con quell'archetipo deve essere
un licantropo naturale piurtosto che uno contagiato. Un
mezz0-drago, ad esempio, & immune alla maledizione del-
la licantropia poiché non & possibile applicare l'archetipo
del licantropo a creature con il tipo del drago. Tuttavia, un
licantropo e un drago possono predurre un licantropo
mezzo-drago. Qualsiasi aliro archetipo che non sia il li-
cantropo influenza solo la (vera) forma umanoide del li-
cantropo. Quando cambia forma, un licantropo segue le
regole di automctamerfosi.

Lich: Quando un personaggio diventa un lich, rurei i
suci Dadi Vita diventano d12. Qualsiasi dado ottenuto
successivamente per i livelli di classe sono anchlessi d12,
indipendentemente dalla classe.

Mezzo-celestiale: Le creature con questo archeripo
mantengono le ali se, in qualche modo, un altro archetipo




viene sovrapposio a questo. Se anche quellaltro archetipo
ha le ali, le ali della crearura hanno laspetto di quelle del
mezzo-celestiale, Come il celestiale, anche il mezzo-cele-
stizle pud essere aggiunto agli esterni per generare un
azer mezzo-celestiale, per esempio.

Mezzo-drago: Le creature con questo archetipo man-
tengono le ali se un aliro archeripo viene sovrapposto a
questo. Questo archetipo pud essere applicaro ai draghi
per generare combinazioni di specie, come un mezzo-dra-
go rosso nero. Una creatura che sia un quarto drago e un
quarto celestiale 0 immondo ha le ali del suc parente
esterno.

Mezzo-immondo: Le creature con questo archetipo
mantengono le ali se, in qualche mode, un altro archetipo
viene sovrapposto a questo. Se anche quell'altro archetipo
ha le ali, le ali della creatura hanno laspetto di quelle del
mezzo-immondoe, Come l'immondo, anche il mezzo-im-
mondo puo essere aggiunto agli esterni per generare una
bestia del caos mezzo-immonda, per esempio.

Mummificato: Una dei pochi non morti intelligenti e
corporei, le mummie mantengono molte delle cararteri-
stiche fisiche che avevano in vira. Per esempio, un'aguila
mummificara ha ancora le ali e puo ancora volare

Rectile: Se combinato con un arc ht'!.!.m che vive prin-
cipalmente nel deserto, dare al rentile una velocita di sca-
vare pari alla meta della sua velocita sul rerreno ed elimi-
nare la velocita di nuotare. Se combinato con un
archetipo che vive principalmente in condizioni fredde
la voce "Clima/Terreno” del rettile ha la precedenza

Simbiotico: E decisamente possibile che questo arche
tipo aumenti il punteggio di Intelligenza del parassita, dal

momento che U'Intelligenza minima dell'archetipo risul-
tante ¢ 3, ¢ animali, vegerali e parassiti hanno turti pun-
teggi di Intellizenza inferiori a 3. In molti casi, l'aberra-
zione che ne risulra & significativamente meno
intelligente dell ospite umanoide

Spertrale: Le creature spertrali non sono le progenie di
‘b_'[\f'""' a meno '_'h? 12 creatura -f']."l‘;l" non sia uma l‘l(l“{f. In-
vece, sono forme indipendenti di non morti incorporei.
Vedi “Fantasma” per ulteriori note.

Taurino: Nonostante il centauro e il drider siano otti-
mi esempi visivi di creature taurine, essi seguonc le loro
regole come mostri specifici, Quando si genera un pro-
prio mostro taurino, bisogna seguire le regole dell'arche-
tipo.

Umbratile: Le crearure umkratili non sono le progenie
di ombre a meno che la creatura base non sia umanoide.
Invece, sono forme indipendenti di non morti incorpo-
rei. Vedi “Fantasma’ per ulterion note.

Vampiro: Quando un personaggio divenra un vampiro,
tutti i suoi Dadi Vira diventano di2. Qualsiasi dado orme-
nuto successivamente ‘I."("T 1 II\'I'“I _i! fla‘iﬁ(" s0ono Jr‘l"hl"i‘i'l
di2, ind:pvndvnwrr.cnw dalla classe.

W'ght. Come I.t' mummie, gl' “':ght sono non mortl 1n-
LL.'IF.N'.'T{‘I.. l\l{.ll'll'.'l'l.g[ll'.u I'I'.Dltf I'..l ]!‘ CJIBIIL’Ij"-'.ILI'IE :I!'ILI]E
che avevane in vita. Ad esempio, un troglodita wight
mantiene la sua capacid di fetore.

Wraith:Le creature wraith non sono le progenie di
wraith a meno che la ereatura base non sia umanocide. [n-
vece, sono forme indipendenti di non morti incorporei.
Vedi “Fantasma’ per ulteriori note.

Yuan-ti: Non ha note speciali.

INFRANGERE LE REGOLE

Se il DM vucle assumersi qualche rischio e avventurarsi in
territori non coperti dalle Irgl:lr pud combinare archetipi in
qualsiasi moda gli piaccia e applicarli a tutte le creature che
vuole, Cosl facendo ottiene un mostro unico per la sua
campagna a spese di poche decisioni extra.

Supponiamo voglia generare un barghest fantasma.
Normalmente I'archetipc fantasma non si applica agli
esterni, quindi la creatura che ne risulta infrange |e regole
L'archet po non cambia la 1"§|" della creatura, ma ne
cambia il tipo. Non morto ed esterno sono entrambi alla
sommita della piramide, quindi il tipo della creatura dipende
da quale dei due sia pid vantaggioso. Se le avventure del DM
51 svolgono su un Piane Esterno, potrebbe volerlo lasciare
esterno. In questo caso, i Dadi Vita devrebbero probabil-
mente rimanere gli stessi, e il barghest fantasma dovrebbe
avere un punteggio di Costituzione e una vulnerabilita alla
maggior parte rfrgh eff=tii che richiedono tir salvezza sulla
Tempra. Potrebbe comunque ottenere il sottolipo incorpo-

reo. |l tipo non morto poss/ede alcuni vantaggi significativi,
quindi per questo esempic cambiame il tipo in non maorto e
i Dadi Vita a d12. |l barghest fantasma perde il suo punteg-
gio di Costituzione ma ottiene I'immunitd a qualsiasi effetto
che richieda un tiro salvezza sulla Tempra, 2 mene che non
influenzi anche gli oggetti. Il barghest fantasma ora ha
Carisma 18. Adesso ha 39 punti ferita, una piccola rivincita a
dispetto della perdita del bonus di Costituzione. | suoi tiri
salvezza sulla Tempra scendono a +5, pioiché perde il bonus
di Costituzione. Non ha abilita basate sulla Costituzione. |
suoi modificatori di abilita a Raggirare e Intimidire aumen-
tano a +13 grazie al swo Carisma aumentato. |l nucve
punteggio di Carisma fa anche aumentare la CD delle sue
capacitd magiche a 14 4+ livello dell‘incantesimo, & il
barghest fantasma deve manifestarsi per avere effetto su
bersagli sul Piane Materiale. Diversamente, gli attacchi
speciali e le qualita speciali di un fantasma si applicano a
questa creatura cosl come a qualsiasi normalmente coperta
dall’archetipo.




er ogni DM vi & la probabilita che i propri giocatori

vogliano generare nuovi personaggi quando vedono

questo libro. Alcuni, ruttavia, vorranno trasformare

in mastri i loro personaggi esistenti. Questo capitolo for
nisce informazioni da utilizzare quando questo accade.
Un DM non deve mai permettere che un personaggio si
trasformi da una razza standard a un mostro. Anche nel ca-
so di mostri che trasformano le virtime in mostri della stes-
sa specie uccidendole, il DM potrebbe decidere che questo
tipo di trasformazione pon produce necessariamente un

i mostro che possa essere un personaggio, Nel caso della li-
cantropia o di altre forme di trasformazione che si verifica-
..no dopo la morte del personaggio, il DM potrebbe sempli-
cemente decidere di prendere il personaggio e renderlo
un PNG. Per quanto riguarda le trasformazioni rituali vo-
lontarie (descritre in dettaglio in questo capitolo), il DM
non ha mai necessira di permetterle, cppure potrebbe de

' terminare che questo metodo di trasformazione non é dis
ponibile fino a che non si sentira pit a suo aglio con l'idea.

EFFETTI DELLA
TRASFORMAZIONE

Una volta chie un personaggio si trasforma, ha un nuovo li-

vello effertivo del personaggic: Questo LEP determina di
“\guanti punfi esperienza ha bisogno per ottenere il suo suc-
N cessivo livello di classe, e quanti punti esperienza guada-

. @0 il suo gruppo da.ogni incontro, I DM deve spiegare
. questi efferti ai giocstori primaidipe

| ziare la trasformazione dei lord: |

- Ad esempio, una Jadra umana ha appenar - fimto il 5

ivello e ha 10.000 punti esperienza. Nell'avventurs succes-
‘Siya, untopo mannaro la morde. La ladra decide che vuole

fe.Laizo.di iniis..

le capaciti formite dalla licantropis; forse immagi-
nando una banda di topi mannari ladri che lavorano
tutti per lei. Fallisce volontariamenteil tiro salvezza
sulla Tempra contro la maledizione della licantropia
{vedi “Licantropi’, sotto) ¢, e dopo il primo'cambia-
mento, diventa un topa mannard. Ora il suo LEP &
8. Invece di aver bisogno di 5.000 punti esperienza
per passare dal 5% al 6° livello, le servono 26.000
punti esperienza (la differenza grail 5% ¢ il 9° livel-
lo). 11 livello medic del gruppo aumenta, cosi che
ognuno ottiene meno punti esperienza dagli in-
contri successivi (ved! la tabella “Premi‘in punti
esperienza’ nella Guida del Dinceon MasTer) a
meno che il DM non seelga quegli incontri per
aumentare il loro Livello di Incontro. Quando
ha 36.000 punti esperienza, la ladea pus ag-
giungere il suo &' livello come ladra (o qualsia-
si alwro livello di classe che scelga) e sara cosi
uf personaggio con LEP 9, Ha quindi biso-
gno di 9.000 PE per raggiungere ildivello
successivo (la differenza tra 9° ¢ 10” livello).

Dopo che il personaggio si trasforma, il
LEP del personaggio dovrebbe essere 15 o
meno per le motivazioni illustrate nel r
quadro laterale “Livelli massimi” nel Capitolo 2:
“Personaggi mostri”. Mentre una trasformazione
rituale @ possibile per personaggi di livello supe
riore, quelli che conoscono i rituali di soliro

. non compiono il processo di trasformazione
sperqualcuno che porrebbe usurpare la loro

autoriti o che probabilmente non li segui-
ri nelle loro avventure abbastanza a lungo
da ripagarli.
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CAMBIAMENTO DI ALLINEAMENTO

Se un personaggio si trasforma in una specie di mostro che
ha sempre un particolare allineamento, e il personaggio
non aveva in origine quell'allineamento, il personaggio che
si trasforma effertua un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 +
meti dei Dadi Vita del mostro finale + modificatore di Sag
del mostro finale) per evitare un cambiamento di allinea-
mento involontario. Modificare la CD come segue:

Allineamento del mostro ¢ rimosso di un passo
dall‘allinearmento originale del personaggio

{ad esempio, personaggio NB e mostro LB)
Allineamento del mostro & rimosso di due passi
dall'allineamento originale del personaggio

(ad esempio, personaggio NB e mostro LN

o perscraggio NE e mostro NM)

Allineamento del mostro ¢ diametralmente opposio
all'allineamento originale del personaggio

(ad esempio, personaggio LB e mostro CM)

CLASSIT E INCANTESIMI

Gia esistono metodi per cambiare il tipo di creatura di un
personaggio da un umanoide di razza standard in qualeo-
saltro. I monaci, per esempic, diventano esterni al 20° livel
lo, Parecchie classi di prestigio presentate in volumi come Il
Towno ¢ il Sangue permettono cambi graduali in esterni, mez
zo-draghi e altri tipi. Le regole appropriate possono essere
rrovate nelle descrizioni delle classi.

Anche I'incantesimo veincarmazione fornisce a un perso-
naggio |'oppor1'unit§| di trasformarsi. 1 pixie e i sariri sono
nella tabella nella descrizione dellincantesimo (vedi C
tolo 11 del Manuale del Giocatore), ma anche la voce “Alio”
giocatore pud manifestare al DM il desiderio di alterare il
proprio personaggio; quindi, se il personaggio muore, il
DM potrebbe permertere che il personaggio sia reincamarto
come il tipo di creatura scelto dal giocatore insieme al DM

Gli efferti di lanciare un incantesimo desideric per cambia-
re il tipo di una ereatura vengono discussi piu avanti nel ca
pitolo, al paragrafo “Rituali”,

MOSTRI

Diversi mostri hanno la capacita di erasformare le loro virti-
me in creature della loro specie. Tuttavia, nessuna trasforma-
zione che riduca I Intelligenza di una virrima 2 meno di 3 pud
produrre un personaggio giocante. Le trasformazioni che
spazzano via i ricordi della vita precedente di un personaggio
sono sconsigliate, ma la classe di prestigio della progenie
emancipata (vedi Capitolo 7 di questo volume) presenta un
modo per trattare un personaggio che diventa un ghoul
un'ombra o un altro tipe di progenie. Altrimenti, utilizzare le
regole presentate in questo volume per modificare i punteggi
di caratteristica, cambiare i Dadi Vita per riflettere il nuevo ti
po di creatura ¢ rinforzare qualsiasi assoggettamento dei per-
sonaggi, come quello compiuto da wight e vampiri.

Alcune specie di mostri che trasformano le loro vittime
sono discusse di seguito.

Bodak: Un umanoide ucciso dallo sguardo mortale di un
bodak diventa a sua volta bodak dopo un giorno, e il suo ti-
poca mbia in non morto. [ plir.t'lpa.iilili([l..l 4 QUEsSTD gene-
re di rrasformazione sono che ben pochi umanoidi vogliono
essere vicini all'orrendo viso di un bodak, che i ricordi del
bodak potrebbero portarlo al non agire e che diventa vulne-
rabile alla luce solare. ,'T'riu\':pa]mrulr per queste ragioni, il
bodak non viene considerato una scelta appropriata per un
PG mostro; vedi | Appendice 2 di questo volume per un
elenco completo di tutti i mostri raccomandati). 1l nuovo

bodak non ha obblighi né legami con il bodak che ha ucci-
so la forma precedente del nuovo bodak

Drider: Secondo quanto indicato nel Manuale dei Mostri,
quando un drow di capacita superiore alla media (e rutti i per-
SOnAgEi glocanti s lo o nellaltro, al di sopra della
media) raggiunge il 6° livello, la diviniz Lolth poirebbe sotto-
porlo a una prova speciale. Quelli che falliscono la prova di-
ventano drider (e il loro tipe cambia in aberrazione). A diffe
renza di altri tipi di trasformazioni di mostri, questa richiede
che la creatura base tanto per cominciare sia di una razza inso-
lita {drow]. Incltre, quella crearura deve essere un chierico, ma
20 o stregone. Questo tipo di trasformazione richiede anche
laccesso ad un tempio di Lolth, in modo tale che la creatura ba
se deve essere un soggerto accertato nella societd drow: che si-
gnifica molto probabilmente di allineamento neutrale malva-
gio. E possibile generare un drider applicando I'archetipo
taurino che si rrova nel Capitole 10 di questo volume.

Una volra rrasformaro, il drider & un reierro della socierd
drow. I drider chierici conservano i loro incanresimi, domi-
ni, incantesimi di dominio e poteri concessi. | drider maghi
mantengono | loro incantesimi e talenti bonus e potrebbero
continuare a preparare quegli incantesimi normalmente, [
drider stregoni mantengono i lore incantesimi e potrebbe-
o continuare a preparare quegli incantesimi normalmente.
Tutti i livelli da chierico, stregone o mago addizionali gua
dagnati come drider si aggiungono ai precedenti sei livelli
del personaggio. Se un personaggio soddisfa i requisiti, un
DM dovrebbe prendere in considerazione limpatro degli
incantesimi e delle capacita magiche del drider sul gioco
prima di permettere una tale trasformazione

Fantasma: [| DM 'pmrPHw concedere ai personaggi decedu-
1i di imanere in contatto con le lom vire precedenti diventando
fantasmi (vedi larchetipo nel Manuale dei Mosin). Un tale perso-
naggio cambia il suo tipo in non morto. | fantasmi presentano
molte delle stesse sfide dei vampiri: Possono facilmente supera-
re ostacoli che potrebbero fermare o ritardare un gruppo di esse-
ri corporei, sono eccessivamente difficili da uccidere, € sono in
grado di possedere esseri viventi. Questi personaggi sono pin
adarti a singole avventure, "'morendd” quando portanc a termine
gualche questione che avevano lasciato in sogpeso in vita

Ghoul: I ghoul presentano meno problemi di fantasmi,
lich o vampiri perché sono limitati 2 forme convenzionali
di movimento e possonc morire in modo relativamente fa-
cile. Un personaggio che diventa un ghoul cambia il suo ri-
po in non morto. 11 DM dovrebbe rinforzare |a necessita del
personaggio di nutrirsi di carogne, ed enfatizzare l'orrore
con cui molte persone reagiscono ai ghoul Dal momento
che la creatura base é sempre caotica malvagia, i personaggi
giocant ghoul di altri allineamenti sono rari

Licantropo: Un altro metodo per trasformare il tipo di
un personaggio ¢ rendendolo un licantropo {vedi l'archeti-
po nel Manuale dei Mostri). Quanti sono contagiati dalla li
cantropia dopo aver iniziato come umanoidi cambiano il lo-
ro tipo in umanoidi (mutaforma) durante il gioco. Un
personaggio che desideri che la rrasformazione abbia effet-
to pud fallire volontariamente il proprio tiro salvezza sulla
Tempra per resistere alla maledizione della licantropia.

Quanri sono contagiati dalla licantropia possono apprende-
re Conmrollare Forma come abiliea di classe (vedi la descrizio-
ne dell'abiliti sul Marnuale dei Mostri), e acquisiscono un certo
numero di aliri benefici come souolineato nella descrizione

rchetipo. Tutte le volte che il personaggio passa alla for-
ma animale, il DM ne assume il controllo e lo trarta come un
animale selvatico della specie appropriata. La perdira di con-
trollo del giocatere si verifica a causa della diminuzione di In-




telligenza del personaggio (gli animali hanno sempre un'ln-
telligenza inferiore a 3) e del cambiamento nel comportamen-
to del personaggio, non certo perun qualsiasi cambiamento di
allineamento. Il giocatore mantiene il conrrollo del personag-
gio quando é in forma umanoide o ibrida

Lich: Trasformarsi in un lich (vedi larcheripo nel Manual:
dei Mostn) richiede a un personaggio di avere almeno undici
livelli da chierico, stregone o magosolo per creare il filarrerio
1 personaggi giocanti che divenno lich cambiane il loro ti-
po in non morw. Non devana cambiare il loro allineamento
in malvagio: nuttavia, se non lo fanno, non omrengono la capa
cita soprannaturale di aura di paura. Il DM dovrebbe rivedere
Ja narura immortale del lich, ¢ k sua relazione con il proprio
filatterio, prima di permettere la presenza di un tale perso-
naggio nel gioco. Siccome un lich é effettivamente immorta
le a meno che il suo filarterio non venga distrurmo, molte mi-
nacce convenzionali che potrebbe incontrare nel suo andare
all avventura perdone il loro valore.

Ombra, spettro, wight e wraith: Turte queste quartro
crearure trasformare compaiono entro pochi round da
qu.l::do la virtima viene uccisa. In turmi i casi, il lipo del per-
sonaggic cambia in non morto. Un BIOSSO DSTACK ilo ad avere
ombre, sperrri e wraith come personaggi ¢ la loro incapacita
di interagire fisicamente con il mondo reale se non conilo
ro artacchi di contatto con effetii di risuechio. Come risul-
ato, difficilmente woveranno una calda accoglienza ovun
gue vadano. Siccome la creatura base ¢ sempre di uno
specitico I:n::mcn[o malvagio, i personaggi di aleri alli
meamenti sono rari. | personaggi ombra generati come pro-
genie dallattacco di risucchio di Forza di un‘ombra sono
sotto il controllo dell'ombra originale fino a che essa esiste.

Slaad: 1l morsodi uno slaad blu rrasforma gli incantaori ar-
cani in shad verdi e altri personaggi in slsad rossi. In entram-

bi i casi, il ripo del personaggio cambia in esterno. La rrasfor-
mazione l:'!lpmg:l una semmana, ma ]Ni.'l intatte ]i' menie e I-‘
memoria del personaggio. Inoltre, non esiste alcun legame tra
il personaggio rrasformato e lo slaad blu; il personaggio -
sformaro & libero di agire in modo completamente autonomo.

Vampiro: 1 punti deboli di un vampiro {vedi la descrizione
dell'archetipo nel Manuale dei Mostri) potrebbero non dissua

dere i giocatori dal voler provare un tale personaggio. 11 DM
dovrebbe rivedere attentamente le capacita speciali dei vam
piri, come anche i loro punti deboli prima di permerterne la
presenza nel gioco. Dominio, risucchio di energia e succhiare
il sangue sono tutti artacchi potenti. Forma gassosa, movi-
menti del ragno e forma alternativa consentono i al perso-
naggio di aggirare mrappole e varie altre minacce. D'altra parte
Tincapaciti di un vampiro di entrare in edifici privat o di ar-
traversare ['scqua corrente rendono problematico per un per-
sonaggio l'andare all'avvenrura. Inoltre, la difficolta nell'ucci-
dere un vampiro potrebbe rendere questi personaggi moko
piit pericolosi di quanto non suggerisca il loro livello.

Se si suppone che un personaggio giocante possa con-
wincere un vampiro a risucchiare la sua Costituzione attra
werso un atracco di risucchio di sangue invece che uccider
lo dirertamente mediante il suo attacco di risucchio di
energia. la trasformazione risulta relativamente semplice
Se un personaggio con 5 o pitt Dad Vita (derivante da qual-
siasi combinazione di DV della crearura base e DV dai li-
welli di classe) muore poiché un vampiro riduce la sua Co-
stituzione a 0, quel personaggio si rianima come vampiro
1d4 giorni dopo la sepoltura. Tali personaggi generalmente
sono caotici malvagi; rutravia, | personaggi giocanti posso-
no sempre essere delle eccezioni. I vampiri appena riani-
mati rimangono schiavi del loro pa-.lmm‘. uulipcndcnn:‘

mente dall'allineamento, fino alla morte del padrone.
Varwii]]f: Un vargouille porrebbe baciare un personaggio
I 2ato e rrastormarlo in un vi viando il suo ti
poi l1 esterno ). La trasformazione impiega 4-24 ore, supponcn-
do che non vi sia alcuna interruzione da parve di luce solare «
un incantesimo luge diema, né akcuna inversione della trasfor
mazione mediante rimuovi malattia. La perdita di Intelligenza
probabilmente rende questa creatura trasformata indesiderata
per luso come personaggio giocante. Un altro serio problema
perun PG & la perdita di arti umanoidi e la corrispondente per-
dita della capacita di maneggiare armi ed equipaggiamento

RITUALI

-‘.lJl:I!.‘ cdi

Un riruale & un metodo per trasformare in modo perma-
neénte un F‘l'r_(i_\r'l'.l}:p‘l('l consenzZienie 1n un mosiroe I.li una
certa specie. Ci sono sia ritu ali minori che maggiori. Dove i
rituali minori cambiano ale aspelt di un personaggio, |
rituali MAGRIOTI ambiano il personagglo in una creatura
( .-mpll‘t.unrnlr diversa

Un rirualista {un incantatore istruito nello svolgimento
di uno o piti riruali) ¢ indispensabile per lattuazione di qual-
siasi rituale. | personaggi giocanti incantatori possono im-
parare come condurre i rituali descritti somo. Un ritualista
non pud compiere un riruale su se stesso.

Un incantatore potrebbe imparare un singolo riruale
ogni volta che ctriene un nuovo livello di incantesimi. Ad
esempio, un mago pud imparare un riru. ale al 1* livello
(quando ottiene gli inc ,al 3 livello
(quando ottiene gli inc al 5° livello
(quando ottiene gli incantesimi di 3° livello}, e cosi via. Un
incantatore non pud imparare un rituale che richiede un in
cantesimo specifico (desideno o mefamorfosi} a meno chenon
possa lanciare quell'incantesimo

RITUALI MINORI

Alcuni personaggi potrebbero voler acquisire i benefici di
un particolare tipo o sottotipo di mostro, senza in realea di-
ventare una specifica specie di mostro. Per esempio, un per-
sonaggio potrebbe voler ottenere il sottotipo goblinoide al-
lo scopo di usare gli oggerti magici specifici dei goblinoidi
Un altro personaggio potrebbe voler uno specifico sonotipo
per qualificarsi per una classe di prestigio. I rituali minori
permettono questo genere di rrasformazione

Costo del rituale: Un ri : are Un NUIETo
di morere d'oro p i 2 1.000 x il suo livello dell'incantatore

ssimi di 1

per |c1 .-'\'ﬂ'ng!‘-ﬂ'lh' (!I un uale. Inolere, i ricuali stessi han-
no dei costi [in monete doro e puntl esperienza) in
nelle loro descrizioni che devono essere pagati dal perso
naggio che ne ¢ soggetto.

Tempo del rituale: Un rituale minore richiede 24 ore,
durante le quali il personaggio ¢ il ritualista non possono fa-
re altro se non compiere il rituale, riposare, mangiare, dor-
mire o parlare. Qualsiasi interruzione rovina il rituale, che
deve essere ripreso dall'inizio

Livello dell'incantatore del riruale: I livelli dell'incan-
tatore sono specificati nelle descrizioni dei li

Se un rituale viene interrotto, il ritualista richiede un altro
pagamento, ma il personaggio non perde punti esperienza
Completare il riruale risucchia i punti esperienza dal sogget-
1o durante l'ora finale. Nessun incantesimo, nemmeno nislo-
rare, pud ripristinare i punti esperienza spesi. [ personaggi
non possono spendere punti esperienza che non hanno

Modificatore di livello: Quesia cifra modifica il LEP del
personaggio della quantird indicara.




Ritvale di allineamento

Questo rituale minore fornisce al personaggio un sottotipo
gio, buono o legale] o modi
fica un sorotipo di allineamento gia esistente. 1l beneficio e
significativo soprattutto per gli esterni, poiché cambiano il

di allineamento {caotico, malva

modo con cul certi incantesimi e o ggert hanno effetto sudi
loro. Il compimento con successo di questo rituale richiede
“he il personaggio effertui un tiro salvezza sulla Volonra. La
) del riro s 7a & le conseguenze in caso di fallimento
amenio Lll“. perso-
Iu[lp-:nit'\Lﬁ:'t.l[-.' (vedi sotre). In turt i casi, il

successo poria allacquisizione del sototipo desideraio (o
compie il cambiamento desiderato) ¢ modifica lallinea-
mento del personaggio per adattarsi al sonotipo. [l
per 5o pit completa i rituale senza che cambi lallineamen
to del personaggio.

Opposto: Qualsiasi allineamento buenc ¢ opposto a
qualsiasi allineamento malvagio, ¢ qualsiasi allineamento

SUCCESSC

caotico € opposto a qualsiasi allineamento legale. Cambiare
in un sottotipo opposto allallineamento di un personaggio
& molto pericoloso. Se un personaggio tenta di acquisire un
sottoripo di allineamento opposto al suo arruale allineamen-

y, deve efferruare un tiro salvezza sulla Volona (CD 20) Se
fallisce, il rituale lo uccide

Diverso ma non opposto: Se
un personaggio tenta di ottenere
un sottotipo di allineamento che
non sia il suo né uno opposto al

o (ad esempio, un personaggio
neutrale buono che renta di otre
nere il sottotipo caotico}, deve ef
fettuare un tiro salvezza sulla Vo-
lonta (CD 15). Se fallisce, il riruale
cambia il suo allineamento per
adartarsi al sottotipo e lui subisce
un livel » negativo. 1 nuovi punt
esperienza totali del personaggio
SONO via di mezzo rra il mini-
mo NeCessaro |ﬁ

e il minimo nece ) per g

successivo, Se il personaggio era
di 1° livello, perde 1 punto di Co-
51il'u.’n-n:- invece di s
. Questo livello ne

thire un li
vello negativo
gativo o la perdira di Costituzione
non puo essere controbilanciato
da nessun incantesimo mortale,
neppure desiderio né puracole, an
che se il personaggio pud miglio-
rare la propria Costituzione norms
m » Se il riro salvezza viene
s[luato con successo, il uale cambi
m '.."ll.l‘ || suo .1'“11".”'"'”“‘ I 'Il[:|'\' ) .“I"
l'allineamento del personaggio dovesse mai cambiare da
quello de
persi. |l personaggio pq:?!'r])l‘t' I
perso il
mento forzato di allineamento.

Stesso sottotipo dell'allineamento: Acquisire un sot
totipo che in parte concorda con l'allineamento del perso
naggio (come un personaggzio neutrale buono che tenta di
ottenere il sottotipo buono) é relativamente semplice. 11
personaggio effettua un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10)

| '\..\ru:lipn i| SOMONDO @ 1 SuUdi I“lt'r'.:':u'_ \'C::!'l'l'l.'
tere il rituale dopo aver
sottohipo & 'I.It'q'lllﬂli.n \'Ill'll'l'.il.' ll\' 'i1l.'\'.'~€'tilfﬁ|’l..i

Se ha successo, ottiene il sottotipo. Se fallisce, il rituale ter-
mina senza che il personaggio abbia subiro alcun cambia-

mento. Tutte
punti esperienza

Luesto rivuale richiede un chierico di 7
il dominio di allineamento appropriato come unc dei suoi
domini

Costo del vitwale: Questo rituale costa al soggetto 56,000
monete doro e 2240 PE

Modificatore di I

onete d'oro spese sono perse, ma nom i

livello che abbia

Ritvale d
Quesic inore fornisce al personaggio un sottotipo
razziale 0 modificatore del tipo come gnoll, goblinoide, cico o
rettile. {Questo rituale non garantisce i sottotipi di umanoide
quali umano, nano, elfo, gnomo ¢ halfling). 1l personaggio ot-
tiene manilestazioni minori dellaspetto fisico di quel sottoti-
o {le CD per le prove di Camuftare aumentano di +5), ma
le capacita di quella specie di mostro. Il beneficio di que

sto rituale & che il personaggio pud usare gli oggetti come se
fosse un membro di quel sottotipo. i conseguenza, una spa-
da magica con funzioni aggiuntive quando viene impugnata
da un orco permenterebbe Faccesso a quelle funzioni anche a
qualcuno che abbia completato con successo

questo rituale per ottenere il sototipo dellorco
Questo rituale rich
7 livello
Costo del nituale: Questo rituale
costa al SOggetto 56.000 mone-

te d'oro ¢ 2.240 PE
Modificatore d

iede un rrasmuraiore di
che conosca metama rfosi.

i livello: +0.

Rituale delle branchie
Questo rituale fornisce a un
personaggio il -:L:lh‘\ll'p«} acqua-
tico. 11 beneficio di questo ri-
tuale & che mentre il personag-

respirare aria,

possiede anche le branchie e pud respirare sot-

lau.[ua per perindi di tempo indefiniti. Quest o

" cambiamento aumenta la CD delle prove I.lJ
Camulfare di +5. 1l personaggio non acquisi-

1, sce una velocita di nuotare o un

bonus razziale alle prove di Nuo-

ElD pup ancora

tare. Il personaggio deve specifi
care 5¢ puo Tu-"lr.ln in acqua sa
Lt.. o in acqua dolce. 1] rituale puo
IDrnln' | una Pt"ﬁlbl:lt] o | llt[.l un
secondo svolgimento del riruale per-
mette al personaggio di respirare
« inentrambe.

Quesio rituale richied

]1\!!’"(1 [ hl" Conosca

3 an

smurartore di 7 melar

= Costo del rituale: Questo rituale cosia al sog-
getto §6.000 monete d'oro e 2.240 PE
i '!:..'”.r «0, 0 +1 5¢ si sta Bhod ‘IIIII ) 1N una

;'.1:'1[1..'!\;:1.'[ marimma (L!'l]!.l.!l'l('.l.

Rituale degli elementi

Questo rituale infonde nel personaggio un sott ‘TIIH} o mo
..:hraloro elementale (aria, acqua, fuoco, terra) o di energia

(acido, elettricita, freddo, fuoco). Il personaggio diventaim
mune al tipo di energia o elemento appropriato, ¢ subisce
danni raddoppiati dall'energia o elemento a lui contrappo
sto a meno che non sia concesso un tiro salvezza per dimez-
zare i danni. 1 perscnaggio ¢ soggerio a tutti gii incantesimi
che influenzano quell'elemento o ripo di energia




Energia associata
Elettricita

Acido

Fuoco

Freddo

Energia opposta
Acico

Elettricita
Freddo

Fuoco

Questo rituale richiede un chierico di 9° livello che abbia
Pelemento o il tipo di energia appropriato come uno dei
suoi domini

Coslo del rituale: Questo riruale costa al soggetto 36.000
monete d'oro e 1.440 PE

Modificatore di livelle: +1.

Ruale di trasfigurazione
Questo rituale rende il personaggic incorporeo. Al compi-
mento del ritvale, il personaggio non ha pit un corpo fisico
Pub essere ferito solo da altre creature incorporee, da armi
magiche +1 0 migliori, da incantesimi e capacita magiche o
s capacitd soprannaturali. Eimmune a wtte le forme di ar-
gacco non magiche. Anche quando colpito da incantesimi o
gmi magiche, ha una probabilita del 50% di ignorare qual
siasi danno da una fonte corporea (tranne che dagli efferti di
$orza, come dando incantato, o dagli attacchi compiuti con ar
mi con tocco fantasma . Una creatura incorporea non ha ar
matura naturale ma ha un bonus di deviazione pari al suo
tore di Carisma (sempre almeno -1, anche se il
nteggio di Carisma della creatura normalmente non le
fornisce un bonus)
Un personaggio incorporeo pud passare artraverso gli og-
i solidi a volonta, ma non agli effeni di forza. 11 suo ar-
co passa attraverso (ignora) I'armatura naturale, armatu-
e gli scudi, sebbene i bonus di deviazione e gli effeni di
come armalura magica) funzionino normalmente
niro di esso. Un personaggio incorporeo si muove silen
samente ¢ non puo essere udito con prove di Ascolrare se
on lo desidera. Non ha punteggio di Forza, e il suo modifi
gatore di Destrezza si applica sia agli artacchi in mischia che
quelli a distanza.
Essendo privo di un corpo fisico, un personaggio incor-
poreo non pué maneggiare cggetti fisici a meno che essi
on abbiano |a proprieta di tocco fantasma
Questo rituale richiede un chierico di 17° livello con il
gominio Animale come uno dei suoi domini

Coslo del rituale: Questa rituale costa al soggetto 306.000
nete d'oro e 12.240 PE.
Modificatore di livello: +2.

UALI MAGGIORI
lcuni di questi rituali sono compiuti da membri di culn
oti a tipi particolari di mostri, come i culti dei draghi. Al
sono compiuti da ordini arcani o divini. Gli arcieri arcani
una campagna potrebbero custodire le conoscenze su co-
pe trasformare potenziali candidari in elfi, o il clero di

Gruumsh potrebbe sapere come trasformare in orchi i de
voii meritevoli.

I tre riruali maggiori sono il rituale della dimenticanza, il
rituale della vitalita e il lancio di dessderio. 1] DM decide qua-
li rituali maggiori sono disponibili nella sua campagna.

Costo del rituale: Un ritualista si fa pagare un numero
di monete d'oro pari a 1.000x il suo livello dell'incantatore x
il LEP iniziale della creatura finale. In alrernariva, moli or-
dini accettano pagamenti sorto forma di servigi. 1l perso-
naggio trasformato potrebbe recarsi in missione, reclutare
aleri candidati o divenrtare anchegli un seguace. 11 DM do-
\l"r"l‘l‘l‘ I':IE-flt'lI'!.Irl' t'!lll"b”. '["llli"l.l [ \l‘lll[-—-{-ll. ]"". Jenerare
nuove avvenune

Tempao del rituale: [ rituali maggiori possono richiedere
moltwo pill tempo dei rituali minori. Durante quel periodo. il
personaggio deve partecipare a periodiche artivita rinuali.
Queste attivita possono verificarsi quntld:all;rhcnlt'. seln
manalmente o mensilmente a seconda
tivita periodica richiede almeno otto ore consecutive di par
tecipazione, durante le quali il personaggio non pubd fare
altro se non compiere il rituale, riposare, mangiare, dormire
o parlare.

Mancare ad una di queste aniviri periodiche rovina il -
tuale, che deve essere ripreso dall'inizio. Un personaggio
che si sorromente al riruale della dimenticanza (vedi sotto
che viene interrotto deve ricominciare ad acquisire livelli.
Se un personaggio viene interrotto menire si sotiopone al
rituale della vinalita, i punti esperienza non vengono persi.
Se un personaggio viene interrotto durante il rituale del
lancio di desiderio, qualsiasi prezeo pagato per lanciare l'in
cantesimo, ¢ i p‘.lnlig'si‘rl"_rn.ﬂ.l Spes per I'incantesimo, sono

del rituale. Ogni at

persi. L ritualista naturalmente insiste per un altro paga
mento, ¢ ancora pill tempo per prepararlo, prima di lanciare
di nuovo l'incantesimo.

Livello dell'incantatore del rituale: 11 livello dell'in-
cantatore per un rituale maggiore & il LEP iniziale della
creatura finale (minimo 7 o il livello dell'incantarore mini-
mo dellincantesimo richiesto, quale dei due sia maggiore

Rituale o
Quiesto rir

Iimentanza
e maggiore scambia i livelli con il LEP iniziale
della crearura finale.

Tempo del vituale: Le attivita rituali sono separate da un ne-
mero di giorni pari al LEP iniziale della creatura finale. Esse
continuano finc a che il personaggio non ha guadagnato
sufficienti livelli per rasformarsi

Costo del rituale: Un numero di livelli di classe pari al LEP
iniziale della creatura finale, minimo 1. Come per qualsiasi
rituale maggiore, il personaggio soggetto paga anche al ri-
tualista un numero di monete d'oro pari a 1.000 x livello del-
lincantatore x LEP iniziale della creatura finale. In questo
caso, il DM dovrebbe permettere al personaggio di pagare

LEP DELLA CREATURA FINALE

Duando si trasforma un personaggio esistente in una nuova
zza o tipo di creatura mediante un rituale maggiore, la crea
ura finale & cié che il personaggio desidera diventare, Se un
ano vuole diventare un ogre, la creatura finale & ogre. Il
psto per trasformare un personaggio usando un rituale
aggore ¢ basato sul LEP iniziale della creatura finale (i DV
lla creatura base pih il modificatore di livello; vedi
ppendice 2: “Tabelle ordinate™). Pil & potente la creatura
ale, pil sara costoso il rituale. Al contrario, meno potente

& la creatura finale, meno costoso sard il rituale.

E possibile usare le informazioni nel Capitolo 1: *Classi di
mostre” in congiunzione con i rituali maggiori. Un personag-
gio potrebbe diventare un mostro a un livello inferiore rispetto
al suo LEP iniziale sfruttando le linee guida di quel capitolo
Cosi facendo riduce il tempo ¢ il costo di qualsiasi rituale
maggiore a cui si soltopone il personaggio. Il personaggio
avanza come quel mostro fino a che non raggiunge il suo LEP
niziale, € poi pud ricomincare ad acquisire livelli di classe
normalmente.

s =




questa cifra a rare: un numero di monete d'oro pari a 1L.O00 x
livello dellincantatore ogni volra che acquisisce un livello
fino a che il personaggio non ha pagato l'intera cifra

Livello del"incaniatore del vitwale: 11 LEP iniziale della crea-

tura finale (minimo 7

I personaggi che usano questo rituale maggiore guadagna-
no esperienza ¢ ottengono livelli normalmente, Tuttavia,
una volta che ottengono livelli di classe pari al LEP iniziale
della creatura finale, sacrificano quei molti livelli di classe ¢
ottengono il LEP iniziale della creatura finale. La trasforma
zione ¢ graduale e si verifica mentre il personaggio sta ac
quisendo i livelli richiesti. Aliri personaggi possono notare
i cambiamenti in altezza, colore della pelle e dei capelli, oc
chi, denti ¢ cosi via prima che 1l rituale sia mmJlflo Se un
personaggio diventa multiclasse mentre acquisisce questi li-
velli, poi nel momento in cui scambia i livelli mantiene so-
lo quelli che aveva gia quando ha iniziato il riruale

Ad esempio, un elfo guerriero di 1° livello vuole diventare
un ogre. [l LEP iniziale di un og , quindi il riruale richie-
de un ritualista con livello dell'incantatore 7° ¢ un costo di
42.000 monete d'oro. Il DM dice al giocatore che lelfo guer-
riero deve pagare 7,000 monete d'oro (42.000 monete doro di
vise per sei livelli) al ritualista ogni volta che lelfo guerriero
acquisisce un livello fino a che non ha pagato l'intera cifra.
Lelfo si trasforma gradualmente in un ogre mentre ortiene i
sei livelli di classe. Ogni settimo giorno (sei giorni separano
ogni aftivita rituale), trascorre 8 ore compi do attiviea rituali
durante le quali non fa altro che svolgere il rituale, riposare,
mangiare, dormire o parlare. Una volra raggiunte il 5° livello,
diventa un ogre guerriero di 1° livello, indipendenremente da

quali classi hanno conrribuito a quei sei livelli, poiché era un

guerriero di 1° livello guando ha cominciato il rituale

Scambiare i livelli di solito & meglio per i personaggi con
una \i.‘l.i |'1.'i\ml ¢ ||| lw.p&uﬂ li\-‘-,'“n .'I'_r -]rx‘]‘dn:t.\ uli ITaAsiOrmar !L
perc !1|~ iul]nn un $acco i;l €M po per acquisirte |i\'l.‘1 r.ll_ ll‘r
ro forma e classe artuale, e hanno comungue parce hio tem-
po a disposizione per avanzare di livello dopo essersi asfor
mati. Se i giocatori hanno personaggi di basso livello e 1l DM
vuole che abbiano tempo per andare all'avventura dopo es-
sersi trasformati, questo rituale & una buona opzione.

Rituale di vitalita

Questo rituale maggiore scambia i punti esperienza con il
LEP iniziale della crearura finale.

Tempo del rituale: Questo rituale impiega un numero di
giorni pa al LEP iniziale della creatura finale, minimo un
giorno. Le attivita riruali si svolgono ogni giomo.

Costo I | |.I(.n|.]| Un numero 1‘|. punti esperenza sufficien-
ti ad acquisire livelli di classe pari al LEP iniziale della crea
tura finale, minimo 1.000 PE. Come per qualsiasi riruale
maggiore, il personaggio soggetto paga anche al rirualista
un numero di monete doro pari a 1.000 x livello dellincan
tatore x LEP iniziale della creatura finale 11 DM dovrebbe
permettere al personaggio di pagare questa cifra a rate: un
numero di monete d'ore pari g 1.000 livello dell'incantato-
re ogni volta che acquisisce un livello fino a che il perso-
naggio non ha pagato lintera cifra.

Livelle dell incantaiore de! riinale: 11 LEP iniziale della crea-
tura finale (minimo 7).

1l personaggio paga il numero di punri esperienza che sa-
nl}:l‘wrn necessari PEr olle nere un numeno di livelli p;.-li al
LEP della creatura finale. Un personaggio che usa questo
metodo per diventare uno gnoll dovrebbe pagare 3.000 PE,

dal momento che il LEP iniziale di uno gnoll & 3 e che civo-
gliono 3.000 punti esperienza per divenmare un personaggio
di 3° livello. Nessun incantesimo, neppure ristorare, pud ri-
pristinare i punti esperienza persi

Un personaggio potrebbe spendere cosi tanti punti espe-
rienza da perdere i Livelli. Se si decide che sia cosi, bisogna
fare attenzione di non perdere cosi tanti livelli che, anche
con |'aggiunta dei Dadi Vita della creatura finale, il proprio
personaggio mostro non possa sopravvivere alle minacce
che deve atfrontare il suo gruppo. | personaggi dovrebbero
non spendere | punti esperienza che non hanno. | punt
esperienza non vengono spesi fino a che il rituale non viene
completato, Se il rituzle viene interrotto, il personaggio non
perde nulla se non il tempo che & gid rrascorso, e potrebbe
ricominciare il rituale successivamente

Pagare il costo in puni esperienza rurto in una volra, o in
grandi q ira parziali, & un metodo veloce per completare
questo rituale per personaggi di alto livello con punti espe-
rienza da spendere. Se il DM ha giccatori con personaggi di
livello alto e vuole permettere ai personaggi di rasformarsi,
questo rituale & un metodo ideale. La perdira di punti espe-
rienza potrebbe anche prolungare il tempo che quei perso-
naggi hanno a disposizione per continuare le loro avventure.

Desiderio

Un incantatore lancia desidenio e trasforma i personaggio.
Tempo del rituale: 1 azione, come l'incantesimo
Costo del vitnale: 1l ritualista deve spendere 5.000 PE (la
componente in PE dell'incantesimo). 11 rirualista si fa paga-
re dal soggerto un numero di monete d'oro pari al livello
dell'incantatore x 90, pitt addizionali 25.000 mo (per com-
pensare la perdita di punti esperienza)

Livello dellincantatore del vituale: 177, come 'incantesimo.

L are deuderio per diventare una nuova specie di creatu-
ra, con accesso completo a tutte le capacitd straordinarie,
magiche ¢ soprannaturali (vedi “Risultato finale”,
ti}, mentre si mantengono Ulntelligenza, i ricordi e la perso-

lita, rientra nella categoria di regole “richiedere efferti su-
periori” nella descrizione dell incantesimo. Anche se questo
é il metodo di wasformazione piil rapido e potenzialmente
il meno costoso, ha dei rischi sostanziali

Per esempio, il DM porrebbe chiedere allincantatore di ef-
fertuare una prova di Sapienza M a. Per ogni punio per cui
il rl-.‘l|| aw della prova supera 20, il personaggio che si rrasfor-

ne una probabilir: 5% di avere le capacita della

Cre nale. 11 personaggio che si trastorma deve tirare per
ogni capaciti. Ad esempio, se ottiene un 28 alla sua prova di
Sapienza Magica, il personaggio che si trasforma ha una pro-
babiliti del 40% di avere una qualsiasi delle capaciti della crea-
tura Einale. Tira per ogni attacco speciale o qualita speciale, e
ogni volta che ottiene un risultare di 61 o superiore col d%
guadagna quella capaciti. E decisamente possibile fallire ogni
tiro ¢ ottenere le pocul arita della creatura finale ma nessuno
degli attacchi speciali o delle qualiti speciali della crearura.

Desidenio & costoso {un coste di almeno 26.530 monere dio-
1o} e potrebbe non funzionare. Siccome i personaggi di livel
lo inferiore all's* non dovrebberc esser= in grado di permer-
tersi questo metodo di trasformazione, un DM che usa questo
rituale deve stabilire un livello minimo a cui si pud verificare
la trasformazione. Se il DM vuole dissuadere dalla trasforma-
zione, pud rafforzare la prova di Sapienza Magica descritta so-
pra. Se é cosi, deve informare i giocatori che la trasformazie-
ne mediante desiderio potrebbe non garantire trte le qualica
speciali e le capacita speciali della creatura finale




Quando la rrastormazione del personaggio & completa, ac
guisisce in modo permanente le capacita fisiche, naturali,
stracrdinarie, soprannaturali e magiche del tipo di creatura
scelro mentre conserva il suo intelletto. Le carartenstiche fi
siche comprendono la taglia naturale e i puntegg: di Forza,
Destrezza e Costituzione. Le capacira naturali includono an-
che le capaciti di movimenro comuni. Un corpo con arti ex-
fra non permerte 1! personaggio di compiere pin awacchi (o
attacchi a due armi pit vanraggiosi) rispetto al normale

Lequipaggiamentc del personaggio non si fonde nella
sua nuova forma e non viene in alcun modo influenzaro, ad
eccezione degli oggetti magici che si adattano alla nuova ta-
glia del personaggio.

I nuovi punteggi di cararreristiche fisiche e le facolri del
personaggio sono nella media per la creatura scelta. 1l gio-
catore non le modifica sfrurtando modificatori di caratteri
stica d'clite, né le determina da zero tirando

1] personaggio manriene il suo livello e la sua classe, i
punti ferita (modificati dai cambiament nel punteggio di
Costituzione del personaggio}, il bonus di artacco base e i
Bonus ai tiri salverza (i nuovi ?unu-ggidi Forza, Destrezzae
Wostituzione pmﬂ-bi\eru influenzare i bonus finali di artac-
o e ai tiri salvezza). Un cambiamento nell'allineamento po-
wrebbe provocare una perdita di capacira di classe e impedi-
re un ulteriore avanzamento nella classe. Il tipo del
personaggio cambia nel tipo della creatura scelta (e sottori-

se applicabile). 1l personaggio perde rutee le capacita
straordinarie, gli incantesimi o le capaciti magiche associa-
2e con la sua precedente specie. Pud lanciare incantesimi
Lsupponendo che sappia come farlo] per i quali ha le com
ponenti richieste. Ha biscgno di ura voce simile a quella
mmana per le componenti verbali e mani come quelle uma
e per le componenti somatiche.

1l personaggio & abiruato alla nuova forma e non subisce
alcun disorientamento.

ORNARE COME PRIMA
1l personaggio porrebbe cominciare come una qualche spe-
cie di crearura diversa da umanoide se il DM usa le regole in
guesto volume. I merodi per la trasformazione descrirti so-
pra si applicano comunque.

Turmi i riruali descrini sopra possono trasformare un perso-
maggio mostro in unaltra specie di mostro o in un membro di
mna delle razze standard. Wcosto ¢ bo stesso anche se il personag
gio subisce una diminuzione del LEP. 11 LEF per la creatura fina
de derermina il rempo e il costo in livelli o punti esperienza,

empio: Rituale di trasformazione che aumenta il LEP
Un nano barbaro di 6° livello si stanca della sua bassa velo-
citd e della sus rozzs statura. Decide di diventare un ogre
LLEP iniziale 5). Il nano pr{'ndr in considerarione il rirua-
de della dimenticanza. Dovrebbe trovare un incantatore di
7 livello che conosca il rituale, ¢ E?Jg_.ir:n'l-.‘..llm‘ mio (1,000
% LEP iniziale 6 x livello dellincantatore minimo 7°). Paga-
re 7.000 mo ogni volta che ha ottenute un livello di classe
rallenterebbe la sua acquisizione di tescri all'inizio, ma
mello spazio di pochi livelli sarebbe una goccia in mezzo al
mare. Ogni sette giorni dovrebbe trascorrere oo ore in
un giorno svolgendo attivita riruali. Dopo aver acquisito
sei livelli di classe, divenrerebbe un ogre barbaro di &° li-
wello (LEP 12).

In alternativa, potrebbe semplicemente sottomentersi 2
un rituale di vitalira di sei giorni. Dovrebbe trovare un in-

cantatore di 7* livello che conosca il rituale e pagarlo 42,000
monete d'oro. Passare dal 17 al 6° livello cosra 15.000 punn
esperienza, quindi sacrificherebbe quella quantita, lascian
dolo con meno di 1.000 PE. Sarebbe cosi un ogre barbaro di
1* livello (LEP 7). In sei giorni, effettivamente otterrebbe
un livello del personaggio. Tuttavia, a mene che non sia un
barbaro di &° livello particolarmente insoliro, non ha 42,000
monete d'oro da spendere nel giro di sei giorni.

Se rrovasse un mago di 17° livello che accera di lanciare
desiderio, 1a trasformazione gli costerebbe 26.530 monete
doro. Di nuovo, a meno che non sia un barbaro di 6° livello
particalarmente insolito, ha allincirca 13.000 monete d'oro
di valore tra i contanti e 'equipaggiamento, e quindi non
pud permetiersi neppure questo metodo.

Alla fine del suo rituale, avrebbe i punteggi di Forza, De-
strezza e Costituzione nella media per un ogre, ¢ i propri pun-
teggi di Intelligenza, Saggezza ¢ Carisma. Sarebbe un gigante
Grande, con portata ¢ la capacita di usare armi piu grandi. La
sua velocita sul terrenc aumenterebbe a 9 metr. Otterrebbe ar-
matura naturale +5. Lascurovisione f".m:lmbh immurata. Per-
derebbe la capacira di esperto minarore, i suoi bonus razziali ai
tirl salvezza, i suoi bonus razziali ai tiri per colpire conmro orchi
¢ goblinoidi, il suo bonus per schivare contro i gigant e i suoi
bonus razziali alle prove di Artigianaio e Valutare.

Dopo aver soppesato i pro e i conrro, decide di imanere un
nano e cercare qualche oggeno magico che potenzia la velocita.

Rituale di trasformazione che diminuisce il LEP

Un ogre barbaro di 6° livello (LEP 12} é stanco dei pregiudi-
zi contre la sua specie e decide di trasformarsi in un elfo. Un
elfo base ha un LEP di 1, quindi si applicano i costi minimi
per tutte le trasformazioni rituali. Un rituale della dimenti-
canza richiederebbe che egli sacrifichi un livello. Impie-
gherebbe solo un giorno, e potrebbe svolgerlo un incantato-
re di 7" livello. Il costo sarebbe di sole 7.000 mo. Alla fine del
rituale, sarebbe un elfo barbaro di 5° livello (LEP 5).

Un rituale di vitalita avrebbe lo stesso costo in monere
doro, impiegherebbe comunque solo un giorno, e richiede-
rebbe il sacrificio di 1.000 PE. A seconda di quanti punri
esperienza ha gia, potrebbe non perdere un livello.

Se rovasse un mago di 17° livello che accetta di lanciare desi-
derio, gli costerebbe 26.530 monete dioro. A meno che non sia
un barbaro di ¢° livello particolarmente insolito, ha allincirca
13.000 monete d'oro di valore tra i contanti e [equipaggiamen-
10, ¢ quindi non pud permettersi neppure questo metodo.

Indipendentemente da quale rituale sceglie, il risultaro
¢ che diventa una crearura di taglia Media. Perde la sua pe-
nalitd di taglia alla Classe Armatura e ai riri per colpire.
Perde il bonus di armarura naturale +5. Perde la sua porta-
ta naturale. Perde i Dadi Vita da mostro. Ottiene i punteg-
gi di Forza, Destrezza e Costituzione nella media per un el-
fo. Cosa che aumenta il suo modificatore di iniziativa, ma
non ('[T'ITIPI'T‘_'III l':lmph't:lrm'r.h' Il' :i!(n' ]"Prtlill" .‘;(']m.h'ii Ia
scurovisione con la visione crepuscolare. Ottiene immuni-
i agli incantesimi e agli efferci magici di sonno, un bonus
razziale ai tiri salvezza sulla Volonti contro incanresimi o
efferti di Ammaliamento, e un bonus di <2 alle prove di
Ascoltare, Cercare e Osservare. Se semplicemente passa a
menc d metri da una porta segreta o nascosta, ha dirit
10 a una prova di Cercare come se¢ la stesse espressamente
cercando.

Diventare un elfo rende necessario che lui trovi un grup-
po di livello inferiore con cui andare all'avwentura, ma logre
¢ veramente molto stanco dei pregiudizi nei suoi confronti.
Sceglie di spendere i PE e sottoporsi al rituale di vitalita




Appendice |: Esempi
J:E classi di mostro

Nelle pagine che seguono sono presentate classi di mostro
create per essere compatibili con i corrispondenti mostri
nel Manuale der Mostr, Essi sono stati generati con la stessa
metodologia usara per la classe del minotauro descrima nel
Capitolo 3 di questo volume. Ogni classe ha un numerc di
livelli pari al LEP iniziale del mostro. Quando un mostro ac-
quisisce nuowi livelli nella sua classe, diveniz pradualmente
piu potente (proprio come un membro di qualsiasi altra
classe) fino a che non raggiunge il massimo livello nella sua
classe e quindi ottiene utte le capacita della creatura come
descritto nel Manuale dei Most,

Un personaggio mostro potrebbe non diventare multi-
classe fino a quando non completa lintera progressione nel
la sua classe di mostro. Questa regola impedisce ai perso
naggi di ottenere | benefici del tipe di un mostro per poi
rapidamente passare a una classe standard.

ARANEA

Besria magica (muraforma)

Gli aranea sono muraforma intelligenti simili ai ragni, meno
approfinatori dei doppelganger e di solito non malvagi nono-
stante i molteplici preconcetti sui ragni. Possiedono maolte
abilita, possono assumere la forma di un umanoide, lanciano
ragnatele e incantesimi, ¢ hanno anche un morso velenoso.
Gli aranea sono combattenti in mischia o ragni non partico-
larmente brillanti, ma le loro capacitd naturali di mutare for
ma e lanciare incantesimi li rendono spie e stregoni eccellen
ti e sono incantatori divini ragionevolmente buoni. Un
personaggio aranea agli inizi pud assumere la sua forma ibrida
per un limitato periodo di tempo ogni giommo, rendendo cosi
possibile il passaggio tra gli umanoidi per brevi periodi.

Gli aranea hanno parecchi buoni modificatori ai punreggi
di caranteristica e nessuna penalita. Un aranea pud lanciare in-
cantesimi, e ha un artacco naturale col morso, il veleno, un'or-
tima velocita sul terrenoe la capacita di n.l':g_:i:tll' una ragnate-
la appiccicosa. Ha un abbondante numero di punti abilita, e

inizia a giocare con tre talenti piis bonus alla Destrezza e al Ca-
risma. Inizialmente l'aranea pud usare la sua forma naturale
{un ragno di taglia Media) ¢ puo anche assumere forma ibrida,
¢ alla fine perfeziona la sua forma alternativa per creare una
perfetta somiglianza di un umanoide che pué mantenere per

TABELLA A-T: ARANEA

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro sale. Tiro salw.

Livello ¥ita attaccobase Tempra Riflessi Volontd
| 148 #1 +2 +2 +0
2dB +2 +3 +3 +0
148 +0
+0

+1

1

(Z+modint)x4 1

un tempo indefinito. 1l veleno del mostro all'inizio ¢ debole
{abbastanza buono da permentere allaranea di catturare picco-
le prede) ma successivamente diventa sufficientemente forte
da debilitare un umano nella media. La capacita di lanciare in
cantesimi di un eranea compare al 2° livello e aumenta a un li-
vello moderato col passare del tempo. Le filiere per produrre
ragnatele maturano al 5 livello e raggiungono il loro pieno
potenziale al 7° livello, Col passare del tempo, Destrezza, Co-
stituzione, [nrelligenza, Sagge2:a e Carisma di un aranea au-
mentano. [| principale svantaggio dellinterpretare un aranes
sono i suoi Dadi Vita bassi se confrontari col suo LEP: un ara-
nea completamente cresciuto ha 4 DV in meno rispetto a un
nommale personaggio del suo LEP.

Tratti razziali

+ Modificatori ai punteggi di caranteristica iniziali: +2 Des,
+2 Car Gli aranea sono lesti di mano ¢ particolarmente
dotati per la stregoneria. Col passare del tempo, molti dei
loro punteggi di caratteristica continuano a migliorare.
Velocita: La velocita sul terreno di un aranea € 9 meiri,
con una velocita di scalare di 7,5 metri. Come qualsiasi
creatura con una velocita di scalare, gli aranea hanno un
bonus razziale di +8 alle prove di Secalare & possono
sempre prendere 10 quando effermuano prove di Scalare
Scurovisione: Gli aranea possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri
Linguaggi automatici: Comune e Silvano.

Classe preferita: Aranea. Bardo, ladro, stregone e mago
sono le scelte migliori per gli aranea multiclasse.

Abilita di classe

Le abilita di classe dell aranea (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (tessitura) [Lnt), Artista della
Fuga (Des ), Ascoltare (Sag), Concentrazione (Cos), Osserva-
re (Sag), Professione (Sag), Saltare (For) e Scalare (For).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'aranea

Competenza nelle armi e armature: Gli aranea sono
competenti nell'uso di tutte le armi semplici ma non nelle
armature o negli scudi.

Talenti: Un aranea riceve un talento al 1° livello e un altro
al 5* livello. Dopo il 7° livello, acquisisce talenti normalmente
in base al suo livello del personaggic, come indicato nella Ta-
bella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello™.

Punti
abilita G5 Speciale

Talento, morso 1d4, veleno (1d3 For, 1d3
For), forma alternativa (ibrida 3 volte al
giorno, 1 cra)

Incantesimi (Str1), +2 Car, +2 Int,
armatura naturale +1

Morso 1d6, forma alternativa (ibrida 2
volontd), +2 Des, +2 Cos

Incantesimi (5tr2), veleno (126 For, 1d6
For), velocita 12 m, «2 Int

Ragnatela 3 volte al giorno, forma
alternativa (umanoide 3 vole al giomo,

1 ora), +2 Sag, talento

Incantesimi (5tr3), veleno [2d6 For, 2d6
Far), +2 Cos

Ragnatela 6 volte al gicrno, forma
alternativa (umanoide a volonta),
velocita 15 m

2 + mod Int




Morso: Laranea ha un attacco col morso che ¢ unarma sono fatti per il potere ¢ la vigilanza
D maturale che infligge i danni indicati piu una volta ¢ mezzo Velocita: La velocita sul terrenc di un arconte segugio @
b il bonus di Forza, 12 metri.
Vc]cno{Strl: 1| morso dell aranea inierta un veleno che scurowisione: Gl arconti segugio posSOnO vedere al buio
infligge 11 danno primario e secondario indicato (CD 10 + fino 2 una distanza di 18 merri.
meta dei Dadi Vita derivanti dai livelli d: classe dell aranea + colare: Gli arconti segugio possono vedere
modificatore di due volte meglio di un umano alla luce delle stelle, della
Incantesimi: A partire dal 2° livello, un aranea larcia in luna, di una rorcia e in simili condizioni di scarsa illumi-
L cantesimi come l|l1u.\:t'rgnn-.'dl 1° livello. Al 4* Livello, Li lan narione. Mantengono la capacira di dist ere i color e
ria come uno stregone di 2° livello, & al 6° livello li lancia come i
uno Stregone di 3° livello. Cli aranea Fr!t'l.t'th
sioni e charme, ed evitano gli incantesimi del fu i
Forma alternativa (Sop): Al 1° livello, un arae ) « Forma alternariva:
mea ha una forma naturale che assomiglia a v
§ grosso ragno, ma ha anche la capaciti di assume-
pe forma ibrida per un tempo limitato, simile
un umancide con tratti aracnei. In forma ibn
da, puo usare i suoi attacchi con la ragnatela e
b ol veleno. Menire acquisisce livelli, otne
pme la capacita di cambiare forma pitl spes
20 ¢ alla fine pud assumere una forma vera-
mente umanoide. Al 5° livello, l aranea deve

. ap:
P amanoide dell aranea ha turte le capacita della
$orma (ad esempio, un aranea in forma di na
% trarti razziali nanici). In forma umanoide laranea
conserva i suoi punteggi di carat tica e puo
Planciare incantesimi, ma non pud usare le ra
gnatele o il veleno
. Ragnatela (Str): A partire dal §° livello, gli
B aranca sono in grado di tessere ragnatele
ose adarte al combattimento.
funzionano come reti (vedi 1l €
7 del Manuale del Giocalore) € han
b mo le capacita menzionate nella descri-
mione dell'aranes nel Manuale dev Mostri
Tessere ¢ lanciare una ragnatela & una-
gione standard. All'inizio, l'aranea puo
MSATE ( STa CApacirs \-I‘lllt'!l' \[':11‘ .II
b giorno, ma al 7° livello pud usare una -
1 gr.llt.'LA:-L'i.\'ullr .l].)‘_jl..ll

Esterno (Buono, Legale) 3
Gli arconti segugio sono 1 soldati, i caccia- §
gori e gli inseguitori degli esercini celestia-
b Forti, veloci ¢ dediti a difendere gli in
mocenti e gli indifesi, gli arconti segugio
sono buone scelte per i giocatori che ama
mo interpretare i paladini ma che cerca-

g
5

mo qualcosa di un po’ insolito

Gli arconi segugio hanno modifica-
ori favorevoli ai punteggi di caratteristica,
attacchi naturali. movimento veloce e alcu-
Ime capacita magiche. Col passare del tempo i
foro attacchi diventano piu potenti, essi di
wentano piu forti, pia resistenti ¢ ancora piu
determinati, ¢ ottengono riduzione del dan
Bo € immunita a certi attacchi.

i razziali
® Modificatori ai punteggi di cararteristica
iniziali: +2 For, +2 Sag Gli arconti segugio




segugio pud assumere la forma di gualsiasi animale
canino normale (cane, lupo, iena o simile] come azione
standard, allo stesso modo dell'incantesimo autometamer
fosi ma con la sola concessione delle forme canine,
Menrre & in forma canina, la velocita sul rerrenc di un
arconte segugio diventa 18 metri, e ortiene un bonus di
circostanza «4 alle prove di Nascondersi e Sopravvivere.

* Linguaggi automar Celestiale, Infernale e Draconico.

* Classe preferira: Arconte segugio Guerriero, chierico e
ranger sono le scelte migliori per un arconte segugio
muliiclasse.

Abilita di classe

Le abilira di classe dell'arconte segugio (e le cararteristiche
chiave per ogni abilira) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag),
Concentrazione (Cos), Muoversi Silenziosamente [Des), Ma-
scondersi (Des), Osservare {Sag), Percepire Intenzioni (Sag),
Professione (Sag), Saltare (For) e Sopravvivenza (Sag).

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
([f‘.lllirflln"’ S-l’g'lls'lll

Competenza nelle armi e armature: Gli arconi segu-
gio sono competenti nell'uso di turte le armi semplici e da
EUSITa, Ina non :I:r“c armature o nrgli .'5CL.I.|].

Talenti: Un arconte segugio riceve un talento al 1° livello
¢ aleri addizionali al 3° e al 9* livello. Dopo I'11° livello, ac-
quisisce ralenti normalmente in base al suo livello del per
sonaggio, come indicato nella Tabella 2-5: "Benefici derivan
ti dall'esperienza e dal livello

Morse: Larconte segugio ha un attacco col morso che ¢
un'arma naturale che infligge i danni indicati pia il bonus di
Forza.

Schianti: A partire dal 3° livello, I'arconte segugio ottiene
due artacchi di schianto che sono armi narurali che inflig-
gono i danni indicati pit mera del bonus di Forza

Capacita magiche: A volonti: aiute, fiamma perenne, indivi-
duazione del male e messaggio. 11 livello dellincantatore dell'ar-
conte ¢ pari ai suol Dadi Vita derivanti dai livelli di classe.

Linguaggi (Sop)k: A partire dal 4 livello, un arconte segu-
gio pud parlare con qualsiasi creatura che abbia un linguaggio.
1l livello dell'incantatore dell arconte segugio per questo effet
to ¢ pari ai suoi Dadi Vita dai livelli di classe di arconte segugio
+ 8 Questa capacita ¢ sempre attiva a meno che l'arconte se-
gugio non scelga di disattivarka come azione grawuita. Leffetto

TaseLLa A-2: ARCONTE SEGUGIO

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livello Vita attaccobase Tempra Riflessi Volontd
" 1dd #1 +2 +2 +2

2 B 42 +3 +3 +3
3* 3ds +3 +3 +3 +3
4 3dE +3 +3 +3 +3
5° 4d8 4 +d4 +4 +4
6° 4d8 4 +4 +4 +4
T 5d8 45 +4 +4 +4
8 5d8 +5 . +4 +4

9" 6d8 +5 +5
o - +5 +5

n* 6dB +5 +5

(8+modint)x4 1

pud essere dissolto, ma larconte segugio pud crearlo di nuove
n(‘l SUO TUINC SUCCESSIVO come azone Eratuita.

Aura di minaccia (Sop)k Un arconte segugio di 7 livello
o superiore @ circondare da un'aura di 6 metri. Le creature
all'internc dell'area devono superare un riro salvezza sulla
Volonti (CD 10 + DV dai livell: di classe dell'srconte) o sub-
ire una penalita al morale di -2 ai riri per colpire, allaCA e ai
nn 53"'(‘7?_.." 'p-('r un Si[‘ll’l‘l{\

Resistenza agli incantesimi (Str): A parrire dall's” li-
vello, un arconte segugio omiene una resistenza agli incan-
tesimi pari a 5 + livello di classe.

Cerchio magico contro il male (Sop): All'11° livello, un

rconte segugio pud creare un cerchio magico contro il ma-
le che lo circonda perenne, come per lincantesimo lanciato
da uno stregone di livello pari a suoi Dadi Vita. La capacita é
utilizzabile a volonti come azione gratuita.

Teletrasporto senza errore (Sop): Un arconte segugic
di 11" livello puo usare il reletrasporto senza errore a volon-
ta, come per l'incantesimo lanciato da uno stregone di 14° b
vello, con l'eccezione che I'arconte pubd trasportare solo se
stesso e fino a 22,5 kg di oggeri.

ARCONTE TROMBA (CELESTIALE)

Esterno (Buono, Legale)

Scelri (o forse appositamente creati) dai poteri del bene e
della legge, gli arconti tromba sono | messaggeri del piani
celesti. Essi annunziano la comparsa delle diviniti e gli av-
venimenti significativi legati ai poteri del bene. In tempi di
guerra, servono come comandanti degli esercini celestiali
spazzando via il male da strisce di terra con la loro magia e
con l'arma da cui traggono il loro nome, la possente tromba.
Cli arconti tromba soro buone scelte per i giocatori che de-
siderano un personaggio con molre capacira magiche. in
particolare se non sono interessati a diventare mulriclasse
(dal momento che la classe ha venri livelli compleri)

Come f'“"l Caso (I('I llt'\'.'l ﬂ‘i"l:l’ e IIPI gn{ll'll‘. creang l;l ]"H!—
gressione di classe dell'arconte rromba é in realtii un eserci-
zio nel far retrocedere una classe con LEP 20 indietro fino al
1* livello. 1 fattori del modificatore di livello sono la capaci-
t di lanciare incantesimi da chierico. la romba dell'arcon-
t¢, la resistenza agli incantesimi, i modificatori ai punteggi
di caratteristica e larmatura naturale. Turte tranne la capaci-
1 della tromba sone facili da far progredire, cominciando
deboli o non comparendo per parecchi livelli per poi giun-
gere al colmo da qualche parte vicine ai livelli pia ali della

Punti
abilita CS Speciale

Talento, scttotipi (bucno, legale), morso
1d6, armatura nalurale +2, resistenza
all'elettricita §

+2 Cos. olfatto acuto 3 m

Talento, 2 schianti 1d4, capacita
magiche, armatura naturale +4
Linguagg, resistenza all'elettricitd 10
RD 5/+1, armatura naturale +6

Morso 1d8, olfatto acuto & m

Aura ¢i minaccia, resistenza
all'elettricita 15

Resistenza agli incantesimi, armatura
naturale +8

Talento, RD 10/<1, +2 Car

Immunitd (elettricitd, pietrificazione),
armatura naturale +9

+2 For, cerchio magico contro il male,
teletrasporto senza errore

8 + mod Int
8+ mod Im

B + mod Int

B + mod Int

B + mod Int




iclasse. La romba dell'arconte. un oggeno speciale dotato di
poteri superiori, ¢ meglio configurata facendo progredire
Separatamente le sue due capacita (come tromba ¢ come
spadone) nel corso degli ulrimi livell: della classe

atti razziali
Modificatoni ai punteggi di caratteristica iniziali: +2 For
+2 Int. Gli arconti tromba sono potenti e intelligenti
Velocitk La velocira sul terreno di un arconte tromba é 12
metri
Scurovisione: Gli arconti rromba possono vedere al buio
finc a una distanza di 18 metri
Visione crepusc olare: Gli arconti rromba possono vedere
due volte meglio di un umano alla luce delle stelle, della
luna, di una torcia e in simili condizioni di scarsa illumi-
nazione. Mantengono la capacita di distinguere i colori e
i dettagli anche in queste condizioni.
Tiri salvezza: Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza contro i
veleni.
Linguaggi automatici: Celestiale, Draconico, Infernale
Classe preferita: Arconte momba. Siccome gli arconn
hanno un LEP di 20, diventare mulriclasse
richiede I'uso delle regole di livello epico (vedi il Manual:
dei Livelli Epicy per maggicri informazioni).
ilita di classe
e abiliri di classe dellarconte momba (e le caraneristiche
hiave per ogni abiliti) sono Artigianato (Intl, Artista della
LLA A-3: ARCONTE TROMBA
Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro sahv.

lo  Vita attacco base Tempra Riflessi Volontd
1dE8  +1 +1 +2 +1

2d8 +3 +3 -3
+3 +3 +3

+3 +3

+4 +4

+4 «4

+4 +4

+5 +3

641 +5
+Tj+d 5 #5

742 +5
+B8f+3 +6

+Bf43 +6

+9_,H4 +6
19f44 +B
#1045 +7

+10j+5 +7
+11/46/+1 +7
+11/46/+1 +7
124742 +8

(8+modin)xd4 1

Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Concentrazione (Cos;, Cono-
scenze (tre qualsiasi, scelte al 1" livello] (Int), Muoversi Si-
lenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag),
Percepire Intenzioni (Sag) e Professione (Sag).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'arconte romba.

Competenza nelle armi e armature: Gli arconti trom-

ba sono comperenti nell'uso di turte le armi semplici e da
guerra, ma non nelle armature o negli scudi.

Talenti: Un arconte tromba riceve un talento al 1° livello
e altri addizionali al 37, all'8", al 14° ¢ al 20° livello. Dopo il
20° livello, acquisisce ralenti normalmente in base 2l suo li
vello del personaggio (che richiede le regole di avanzamen
to dei livelli epici; vedi il Manuale déet Livelh Epiei per mag
gicri informazioni),

Tromba (Sop): Al 4" livello, i poteri celestiali ricompen-
sano larconte con una tromba potente. La tromba dell'ar-
conte produce una musica di incredibile purezza, penetran-
te bellezza o, se lo desidera l'arconte, paralizzante timore
reverenziale. Turte le creature, ad eccezione degii arconti,
entro una cerra distanza devono superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 10 + meti dei DV dai livelli di classe del-
l'arconte + modificatore di Car dell'arconte) o essere paraliz-
zate per 1d4 round. Il raggio dell'efferro aumenta da 1,5 me-
tri al 4° livello fino ai 30 metri al 13° livello ¢ oltre.

Un arconte pud anche ordinare alla sua tromba di diven

Punti

abilita CS Speciale

Talento, sottotipi (buono, legale),

resisteniza all'elettricith 5, armatura

naturale +2

Incantesirmi, +2 Sag. volare 12 m (normale)

Talento, capacita magiche 1 volta al

giomno, linguaggi, +21 Des

Tromba (esplosione 1,5 m, spadone+1),

resistenza all'eletricitd 10, armatura

naturale +4

mod Int +2 For, +2 Car

mod It Volare 27 m (normale), RD 5/+1, +2 Int
- Tromba (esplosione 6 m,

spadone+Z), resistenza

all'elettricita 15, armatura naturale +6

Talento, capacita magiche 3 volte al

giorno, +2 Des, +2 Sag

Aura di minaccia, resistenza agli

incantesimi, teletrasporto senza errore 1

volta al giomo

Tromba [esplosione 15 m, spadene+ 3),

immunita (elettricitd, pietrificazions)

armatura ﬂdll..l‘dlf“g'

Cerchio magico contro il male,

RD 10[+1, +2 Car

Volare 27 m (buona), teletrasporto senza

errore 3 volte al giorno

Tromba (esplosione 30 m,

spadone+4), capacith magiche a

volonta, armatura naturale <10

Talento, +2 For. +2 Sag

+2 Cos, +2 Car

Armatura naturale +12, teletrasporto

senza errore a volonta

+1 For, 42 Int

+2 Des

Armatura naturale +14

Talento, +2 For

8 -~ mod Int

8 « mod Int

mod Irt




tare uno spadone magico con un bonus di potenziamento
che varia da +1 al 4° livello fino a +4 al 13° livello e olire.
Cambiare la tromba da o in uno spadone
ta. Le proprieta della cromba ionano esclusivamente
per larconte a cui & stata assegnata; nelle mani di chiunque
altro diventa un pezzo di piombo inutile

Incantesimi: A partire dal 2 livello, un arconte tromba pud
lanciare incantesimi come un chierico dei suci Dadi Vita dai li

¢ unaLwone graim-

velli di classe <2, Pué preparare gli incantesimi da domini del
lAna, del Bene, della Distruzione, della Cuerra e della Legge co-
me se fossero nella lista degli incantesimi da chierico, ma non

ha accesso ad alcun dominio o slor di incantesimo di dominio.

Capacita magiche: A partire dal 3° livello, un arconte
tromba pud usare fiamma perenne, individuazione del male e
li volte al giorno 1 ivello
dell'incantatore dell'arconte ¢ pari ai suoi Dadi Vita derivan-
ti dai livelli di classe.

Linguaggi (Sop): A partire dal 3 livello, un arconte trom-
ba pud parlare con qualsiasi crearura che abbia un linguaggio
Illivello dellincantatore dell arconte tromba per questo efer
to & pari ai suoi Dadi Vita dai livelli di classe di arconte trom
ba + 2. Questa capacita e sempre attiva a 1
tromba non scelga di disattivarla come azione gratuira. Lef-
fetto pud essere disgolto, ma larconte tromba pub crearlo di
nuovo nel suo rurno successivo come azione gratuita

Aura di minaccia (Sop): Un arconte tromba di 9° livello

messaggie per il numero indicar

*no che Iarconte

o superiore ¢ circondato da un'aura di minaccia di 5 merri
Le creature ostili all'interno dell’area devono superare un -
1o salvezza sulla Volonta (CD 10 = meta dei DV dai livelli di
classe dell'arconte + modificatore di Car dell'arcont
ire una penalita morale di -2 ai tiri per colpire, alla CA e ai vi-
ri salvezza per un gicrno.

Resistenza agli incantesimi (Str): Un arconte tromba
di 9" livello o superiore ha una resistenza agli incantesimi
paria 9 + livello di classe

Teletrasporto senza errore (Sop): Un arconte tromba di
9" livello o superiore puo usare questa capacita il numero in-
dicaro di volte al giorno, ma pud trasportare solo se stesso e
fino a 22 5 kg di peso. 1l livello dellincantatore dell'arconte
tromba per questo effetto & pari ai suoi Dadi Vira dai livelli

i.'PllE.‘

di classe di arconte rromba + 2.

Cerchio magico contro il male (Sop): Questo efferio
circonda perennemente un arconte tromba di 11° livello o
‘iLL])l‘I‘IlI:(’.Fl]thl' F\('J :':h;'
di livello pari a suoi DV,

Umanoide mostruoso
Luridi volatili con un'inclinazione a provocare sofferenza, le
arpie sono creature resistenti che si affidano al loro potente

mo lanciato da uno Siregone

TaBELLA A-4: ARPIA

Dadi Bonus Tiro sahv. Tiro salv. Tiro salw.
Vita  attacco base Tempra Riflessi  Volonta
148  +1 -0 +2 +2

248 .2 +0 +3 +3
348 3 +1 +3 +3
4d8 4 +1 4 +4
5d8  +5 +1 +4 +4
48 +5 +1 " | +4
6ds +5,r41 +2 +5
648 +6/41 +2 - +5

Td3  +7/+2 +2 +5
TdE +7]+1 +d -5

{2 + mod Int) x4

canto per carturare le prede. Orengono la capacita di volare

l'(l I'HIQ':"-[-':I.I.] '.1 ra o '.II. ap’i[‘."!l' .nl'l g e
guello di un incan
particolarmente adatte al combattimento nei dungeon o

ambienti a aperta dove possono sfruntare la loro mobi-
lita. Le arpie sono una buona scelta per i giocatori che vo-

moal

gliono un ladro, un bardo o uno stregone esotici, soprattut-
to per quelli che si concentrano sullo spionaggio e sul
controllo di altri esseri

Tratti razziali

* Modificatori ai punreggi di caraweristica iniziali: 42 Des
-4 Int. 42 Car
stile) ma non molio intelligerri
Velocita La velocita sul terreno di un'arpia & 6 merri
Scurovisione: Le arpie possono \-ﬂ].t'r!' al |n|j'. rilll' auna

Le arpie soro veloci @ vanitose (nel loro

I.:.L'1|J!'I..|f.i.. 'i.l 18 meirL
Linguaggi automa

Classe preterita Arpia.
scelte migliori per unarpia multiclasse.

Comune.
Bardo, ladro e stregone sono le

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'arpia (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (Int), Ascolt Sagh, Intrat-
tenere (Car), Osservare (Sag), Professione (Sag) e Raggirare
Car)

Privilegi di classe

Cruelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'arpia

Competenza nelle armi ¢ armature: Le arpic sono
competenti nell'uso di tutre le armi semplici, ma non nelle
armature o negli scudi

Talenti: Unarpia riceve un ralento al 1° livello e aleri ad
dizionali al 3" e al 7 livello. Dopo il 10° livello, acquisisce ta
lenti normalmente in base al suc livello del personaggio, co
me indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivant
dall'esperienza e dal livello™.

Artigli: Un'arpia ha due attacchi con gli artipli che sono
armi narurali che infliggono i danni indicari piot meri del
bonus di Forza

Canto ammaliatore (Sop): A partire dal 4* livello,
un'arpia pud cantare un canto ammaliatore che influenza
tutte le creature che non sono arpie nel raggio di azione e
che falliscono un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + meta
dei DV dai livelli di classe dell'arpia + modificatore di Car
dell’arpia). Le creature influenzate rimangono ammaliare
finché l'arpia continua a cantare ¢ per un numere di round
aggiuntivi pari ai Dadi Vita derivanti dai livelli di classe
dell'arpia.

Punti

abilita CS Speciale

Talento, 2 artigli 1d3.
armatura naturale +1

w2 Des

Talento, volare 12 m (normale)
Canto ammaliatore 3 m
Volare 18 m (normale)
Canto ammaliatore 9 m
Talento

Volare 24 m (normale),
canto ammaliatore 30 m
+2 Car

Canto ammaliatore 90 m

2 + maod Int
2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int




Aberrazione

Un athach é una strana creatura gigantesca capace di inflig-
gere danni terribili in combattimento e di assorbire notevo
B batoste. In aggiunta al puro potere fisico, il suo morso ve-

28 P
Benoso significa che | nemici coinvolr in una batraglia a
& £

Il.mgl

ENNO sempre meno C

ermine con un athach con ogni probabilita divente-

onteggiare le difese della

atura. 1 loro scarsi punteggi i Inlrlllgrlla e Carismae la
#aglia Enorme rendono gli athach assolutamente inadarei
barbaro o del

r qualsiasi carriera che non sia quell

ermnerne, ma in I!'I. esle Iil..l‘ s {'.‘I‘l:l onc -1] I:]l’gli..‘.
I vantaggi di un athach, se confrontato a un umano, sono
la sua taglia incredibile, il braccio extra, 'armatura naturale,
‘nndc; Forza ¢ Costituzione, il morso velenose, la portata e
s capacita di scagliare pictre come un gigante. All'inizic un
personaggio athach ¢ piu grande della maggior parte degli
ani ma comungue di taglia Media, ma cresce finoallasua
lrezza tonale nel corso dei successivi diciotto livelli. Mentre
sua Forza comincia senza essere maggiore di quella diun
ano, aumenta poi velocemente corso della progres-
one della classe e i suoi attacchi exwra compensano
fasi mancanza inizi |[f‘lil‘i r('ll'll' .:;! ‘"l:l‘l.”‘.'.l'l“ L] n“\ll.l hlll'
Wathach e abbasiania forte da lanciare piccoli macigni. Man
noch 1 diventa pill potent
ottiene la capacita di iniettare veleno (che a sua volta di
nta piu potente col passare del tempo:. Con laumento
della taglia si ha anche 'aumento della portata. finoa che I'a
ghach non ha un'impressionante portata di 4.5 metri quan
raggiunge la taglia Enorme al 19° livelle. Anche la velo

cresce, || mOorso .]I. un .'L[jl...

ita, l'armarura naturale e la Costituziene dell'athach
mentano progressivamente,

Jatti razziali
Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: -4 Int,
+2 Sag, -4 Car. Gli athach soro stupidi @ timidi, ma astur,
e alla fine sviluppane grande Forza e Costituzione.
Velocit: La velocita sul terreno di un athach & 9 metri
Scurovisione: Gli athach possono vedere al buio fino 2
una distanza di 18 meri.

IELLA A-5: ATHACH

Dadi Bonus

Vita  attacco base
148 +0

Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Tempra Riflessi  Volontd
+0 0 2

2d8  +) 0 <0 +3
id8 +2 +1 +1 +3
4ds 43 #1 -1 4
548 +3 +1 <1 +4
6d8 v +2 - +5
6d8 +4 +2 - +5
7d8 +5 +2 +5
848  +6/+) +2 +6
8d8
9d8

+6
+6
+7

TR +2
+6f+1 +3
+7j42

+1j42 +7
+8j43 7
+9/44 +8
+9/44 +8
+3 /44 +8
+10/45 +9
+10/45 +9

« Linguaggi automatici: Gigante
 Classe preferita: Athach. Barbaro e guerriero sono le
scelre magliori per gli athach multiclasse

Abilita di classe
Le abilira di classe dell athach (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato [Int), Asc olrare Sag), Osser-

vare (Sag}, Professione (Sag), Saltare (For) e Scalare (For)
Quando raggiunge la taglia Grande, un athach subisce

una p:'ll.rlil i r.|_|:].|.| -4 alle prove di Nascondersi

lia Enorme, un athach subisce

¢ prove di Nascondersi

Quando raggiunge lat
una penalita di taglia -8 a

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della elasse di mostro
dell athach
Competenza nelle armi e armarure: Gli athach sono
competenti nell'uso di turee le armi semplici e nelle arma
ture leggere
Talenti: Un athach riceve un talento al 1° livello e aliri
e 15° livello. Al 9 livello ottiene
Multiatracco come ralento bonus Dopo il 19* livello acqui-

addizionali al 3", 6", 11

sisce talenti normalmente in base al suo livello del perso-
i, come ind Tabella 2-5: "Benefici derivanti
dall'esperienza e ivello”.

Tre braccia: Un athach ha tre braccia e pud usarle tutte ¢
e in combattimento per impugnare le armi. Uno ¢ il braccio
primario, che pud avere artacchi ripetuti (attacchi molteplici
12 penalita cumulativa di -5) se il bo
nus di attacco base dell'athach & abbastanza alto, e le aktre sono
braccia secondarie, che non hanno mai attacchi riperuri,

1| braccio primario usa il bonus di attacco base dellathach.
Cli artacchi con le braccia secondarie sono con le normali pe-
Ma-
nuale del Giacatore). Il talento Combattere con Piti Armi ab-

<Oon la Sfessa arma <on

nalita al combattere con due armi (vedi Capitolo 8

bassa queste penalita di 2 per utre e tre le braccia. 1l ralenro
penaliti per I'uso di una mano
SE( |‘:1I.|'Ill.f "rm;.r:ll.||‘ il I:n.'l 1s di Altacco per le b:di.'t'l.! 5€-
condarie uguale al bonus di attacco del braccio primario).

Le braccia dell'athach sono armi naturali. Gli attacchi con

Multidestrezza nega une le

Punti
abilita GS Speciale

(2+modInt)x4 1 Talento, tre braccia,
armatura naturale +1
«2 For, morso 1d4
Talento, 42 Cos, veleno (1d4 For, 1d4 Fer)
Morso 1dé, -2 For
mod Armatura naturale =2
mod Talento, +2 For, velenc (106 For, 106 For)

- +2 Cos, armatura naturale +3
mod Int Scagliare pietre (2d4, incremento di
gittata 15 m), +2 For
Multiattacco, taglia Crande, portata 3 m,
armatura naturale +4
Velocita 12 m, +2 Cos
Talento, +2 For, morso 2d6
Scagliare pietre (2d6, incremento di
gittata 30 m)
+2 For, +1 Des
+2 Cos, armatura naturale <5

Talento, +2 For, veleno (1d6 For, 2d6é For)
- +1 Cos, armatura naturale -7
mod Int +2 For, morso 2d8
mod Int Armatura naturale +8

- Taglia Enorme (Spazio 4,5 m),

portata 4,5 m, velocitd 15 m

mod
mod

mod

mod Int

meod Int
maod Int

rnod int
meod Int




il braccio primario sommano il bonus di Forza dellathach ai
i, mentre gli attacchi con le braccia secondarie som
o meta del bonus di Forza.

Morso: Lathach ha un attacco col morso che & un'arma
naturale che infligge i danni indicari. Se un artacco col mor-
s0 viene compiuto insieme ad aleri attacct lizza il bonus
di attacco base dell'athach con una penalita di -s. Il ralento
Multiattacco abbassa la penalitd a-2

Veleno (Str): Il morso dell'athach inietta un veleno che
infligge il danno secondario pri mario indicato (CD 10 + me-
ta dei DV derivanti dai livelli di classe dellathach + modifi-
catore di Cos dell athach)

Scagliare pietre (Str): A partire dall's” livello, un athach
pud scagliare una pietra per i danni indicati piu il bonus di
Forza. La gittata massima di una pietra é cinque incrementi

di giltata.

AVORAL (CELESTIALE)

Esterno (Buono)

Nati sui piani celesti, questi celestiali simili 2 uccelli servo-
no come combattenti, spie ed esploratori per le forze del be-
ne. Corne tutti i celesriali, sono farti per sopravvivere agli ar-
tacchi del male e sono dotari di molte capacitd magiche che
permerttono loro di compiere le loro missioni.

Un giovane avoral inizia a giocare con parecc hie resisten-
ze scarse, un‘armatura naturale e una visione eccezional-
mente acuta. Col passare del tempo le sue ali diventano ca-
paci di rasporiarlo a grandi velocita e di infliggere colpi
potenti, i punteggi di caratreristica e le resistenze aumenta
no, pud imporre le mani ¢ sviluppa la magia per migliorare
la sua vista & la capaciti di comunicare. Alla fine diventa ter-
ribile da affrontare in battaglia, immune a molti attacchi e
abile nel neutralizzare i nemici e la loro magia da lontano

TaseLLA A-G: AvORAL

Dadi Bonus Tiro sah. Tiro salv. Tiro salw
Livello Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
E 1d8  +1 +2 +2 +2

r 2d8

3d8

4d8

(8+modint)xd 1

Trarti razziali

« Modificatori ai punteggi di cararteristica iniziali: +2 Des.
2 Sag, -2 Car Cli avoral sono celestiali simili agli uccelli
veloci, saggi e sicuri
Velociti La velocith sul terreno di un avoral & 12 metri.

Scurovisione: Gli avoral possono vedere al buio fino a una

disranza di 18 merri

Visione crepuscolare: Gli avoral possono vedere due volte
meglio di un umano alla luce delle stelle, della luna, di
una torcia e in simili condizioni di scarsa illuminazione
Mantengono la capacita di distinguere i colori e 1 dertaghi
anche in queste condizioni,

Abiliti: Bonus razziale di +& alle prove di Osservare.

liri salvezza: Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza conero i
veleni.

Linguaggi automarici: Celestiale, Infernale e Draconico
Classe preferita: Avoral. Qualsiasi classe di personaggio &
una buona scelta per gli avoral mulriclasse

Abilita di classe

bilina di classe dell'avoral (e le caranteristiche chiave per

) sono Artigianaro (Int), Ascoltare (Sag), Con-

centr ¢ (Cos), Conoscenze (due qualsiasi, scelte al 1° Ii-

vello) (Int), Muoversi Silenziosamente {Des), Nascondersi

(Des), Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag). Profes-
sione (Sag) e Sapienza Magica (Int).

Privileq: di classe

Quelli che seguonc sono i privilegi della classe di mosrro
dell avoral.

Competenza nelle armi e armarure: Gli avoral sono
competenti nell'uso di rurre le armi semplici e da guerra ma
non nelle armarure o negli scudi

Punti
abilita CS Speciale
Sottotipo buong, lalento, resistenze
(acido 5. freddo 5, elettricita 5),
armatura naturale +2
Volare 12 m [normale), 2 ali 148, poteri
da avoral inferiori 1 volta al giorno
Talento, +2 Des, armatura naturale +3,
2 artigli 1d6, visione del vero (1 minuto
al giornic)
+2 For, imposizione delle mani,
telepatia animale, linguaggi
+2 Int, armalura naturale +4, poteri da
avoral 1 volta al giorme
42 Sag, RD 5/+1, ali 2d6, volare 27 m
(normale), poteri da avoral inferiori
3 volte al giome
+2 Car. armatura naturale +4,
artigl 1¢8, aura di paura
mmunita (elettricitd, pietrificazione)
+2 Cos, visione del vero (10 minuti al
giorno)
+2 Des, resistenze (acido 10, freddo 10),
armatura naturale +6, poteri da avoral
nferiori a wolonta, poteri da avoral
1 volta al giome o 3 volte al giomo
Talento, +2 For, RD 10/+1, volare 27 m
(buona)
+2 Int, ali 248, armatura naturale +7
+2 Sag, artigli 2d6, visione del vero
|:||||r‘r1i1¢t.1:|
8 + mod Int +2 Car, armatura naturale +8

- Poteri da avoral 1 volta al giormo o

a volonth

8 + mod Int

3 - mod int

8 - mod int

8 + mod Int

B + mod Int




Talenti: Un avoral riceve un ralento al 1° livello e alrri ad-
dizionali al 3° & 10° livello. Dopo il 14” livello, acquisisce 1a-
lenti normalmente in base al suo livello del personaggio, co-

ime indicato nells Tabella 2-5: “Benefici
\dall'esperienzs e dal livello”

Ali: A partire dal 2° livello. un avoral ha due attacchi con
Je ali che sono armi narurali che infliggono i danni indicati
pin il bonus di Forza

Artigli: A partire dal 3° livello, un avoral ha due attacchi
won gli artigli che sonc armi naturali che infliggono i danni
indicati pit il bonus di Forza.

. Poteri da avoral inferiori (Mag): A partire dal 2° livello,
un avoral pud usare le seguenn capacita magiche una voltaal
giorno: ato, comando, danio imcantato, individuazione del mag-
e, luce, sfocatura (solo se stesso), & veders imvisibilita. Al 6° livel-
lo pué usare queste capacita tre volte al giorno, e al 9° livello
put usarle avolonta. I livello dellincantatore dell'avoral & pa-
ri a1 suoi Dadi Vita derivanti dalla classe dell'avoral (CD 10 +
livello dell'incantesimo + modificatore di Car dell'avoral}

Visone del vero (Sop): A partire dal 3° livello, un avoral
pud focalizzare la sus he richiede 1 round di

| concentrazione ma che gli permette di vedere come se fos-
se sotto l'efferto di un incantesimo visione del vero lanciato da
un chierico di 14 livello. Allinizio questa capacita dura so

o fino a 1 minuto, ma all'a” livello lavoral pué usarla per un
tempo fino a 10 minur al giorno. Ogni minuto usato o fra-
zione di esso conta come 1 minuto di utilizzo, Al 127 livello,
non ¢'¢ limite al numero di velte al giomo che Favoral pud
usare questa capacita. Lavoral deve manrenere la concentra-
zione per usare questa capacitd.

. Imposizione delle mani (Sop): Questa capacird, omenu-
t2 al 4° livello, funziona come la capaciri del paladine, ad ec-

L cezione del farto che un avoral pud curare tanti danni al

 giorno quani i suoi normali punri feria toiali al completo.

Te]epana animale ( (Sop): A partire dal 4° livello, un ave-
ral pud comunicare menia Imente con ﬁ'l J"!I"Iﬂll <Oome
azione gratuita, Questo [unziona come parlare con gh anima
li ma non richiede l'uso delle parole Il livelle dellincanra
gore dell avoral per questo effetro sono 1 suci Dadi Vita deri
vanti dai livelli di classe di avoral +1

Linguaggi (Sop): A partire dal 4° livello, un avoral puo
parlare con qualsiasi creatura che abbia un linguaggio. 11 Li-
vello dell'incantatore dell'avoral per questo efferto sono i
suci Dadi Vita derivanti dai livelli di classe di avoral x 2
Questa capacita & sempre artiva 2 meno che l'avoral non
scelga di disarrivarls come azione gramuita Ceffeno puo es-
sere dissolto, ma l'avoral pud ricrearlo nel suo tumo succes-
sivo come azione gratuita

Poreri da avoral (Mag): A partire dal 5° livello, un avoral
pud usare le seguenti capaciti rr:[:.u."w una volta al gicrno:
blocca persone, cerchio magice contro il male (solo su se stesso)
dissolsi magie, folata di vento, fulmine e porta dimensionale. Al 9°
livello pud usarle turte tre volte al giorno, tranne porta di
mensionale, ¢ al 147 livello pué usarle rutte 2 volonta, tranne
porta dimensionale.

derivanti

71813, COSa ¢

ELLA A-T: AZER
Bonus Tiro salv. Tire salv. Tiro salv.
attacco base  Tempra Riflessi  Volonta
+1 +2 +2 +2

+1 +2 +2 2
+2 +3 +3 +3
+2 +3 +3 +1
+2 3 +3 +]
+2 +3 +3 +3

(8 + mod Int) x 4

8 + mod Int
- RI13, +2 Des
- Armatura naturale +6, 42 Int
- +1 Sag

Aura di paura (Sop): A partire dal 7* livello, un avoral
pud creare un'aura di paura in un raggio di 6 metri una vol
ta al giorno. Per il resto ¢ identica a un incantesimo paura
lanciato da uno stregone di 87 livello (tiro salvezza CD 14 +
modificarore di Car).

AZER

Esterno (Fuoco, Legale)
In quanro nani nativi del Piano Elementale del Fuoco, gli
azer hanno molti dei tratti interessanri dells razza nanica in-
sieme a un tocco esotico per quei giocatori a cui piace inter-
pretare parsonaggi insoliti. Forti, intelligenti, intuitivi, velo-
ci, immuni al fuoco e con una rispettabile armatura
namurale, gli azer eccellono in tutte le classi wanne in quelle
che fanno affidamento sul Carisma

Un giovane azer inizia a giocare essendo
co ma vulnerabile al freddo, con tre bueni tir
pill una certa armatura naturale, che lo rendono una ragio
nevole controparte per un guerriero, nonostante abbia un
Dado Vita d8 invece di d10. Dopo appena pochi livelli, lar-
matura naturale aumentata dell’azer, alrri bonus ai punteggi
di caratteristica, i calore narurale e la resistenza agli incan-
tesimi iniziano ad assumere importanza, fornendogli unlim-
pressionante lista di qualitd. Cunico svantaggio sono i 2 De-
di Vita dell'azer messi a confronto con il LEP firale di &

Tratti razziali

*» Modificatori ai punreggi di caranteristica iniziali +2 Cos,
-2 Car. Gli azer sono molto simili ai loro cugini nani.
Velociri: La velocita sul terreno di un azer & 9 metri.
Scurovisione: Gli azer possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 metri.

Linguaggi automarici: Comune ¢ Ignan.
Classe preferita: Azer Guerriero e chierico sono le scelte
migliori per ghi azer multiclasse

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'azer (e le cararteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cercare
(Inr), Osservare (Sag), Professione (Sag) e Scalare (For).

Frivilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
‘IP" a7eT.

Competenza nelle armi e armature: Gli azer sono
competenti nell'uso di tutte le armi semplici ¢ da guerra,
nelle armature leggere ¢ medie e negli scudi

Talenti: Un azer riceve un talento al 1° livello. Dopo il &°
livello, acquisisce talenti normalmente in base al suo livello
del personaggio, come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici
derivanti dall'esperienza e dal livello”.

Calore (Str): 1l corpo di un azer brucia di un'intensitd in-
candescente, & a partire dal 2° livello pud infliggere danni da
fuoco addizionali con i suoi attacchi senz'armi e con armi
menalliche.

Punti

abilita GS Speciale

Talento, sottotipi (fuoco, legale),
armatura naturale =2

Calore, +2 For

Armatura naturale +4




BARGHEST
Esterno (Legale, Malvagio) (Mutaforma)
Esterni malvagi simili ai goblin, i barghest sono forn combat
tenti con buoni modificatori ai puntegg: di caratteristica e
un'allettante lista di capacita speciali. Siccome pud assumere
la forma di un goblin o di un lupo, un barghest in un gruppo
di soli umanocidi puo essere scambiato per uno schiavo o per
un animale da compagnia di un alro personaggio del gruppo.
I barghest sono immonde macchine di morte e sono benac-
certi in molt gruppi per le loro capaciti in mischia. fintanto
che 2 nessuno importa della loro origine o personalita

Un barghest inizia con una forte capacia dattacco, un at
tacco col morsn, armatura naturale e la capacira di rafforzare
temporaneamente la propria salute consumando i cadaveri
delle vitime umanoidi. In pochi livelli successivi i suoi
punteggi di caratteristica aumentano, sviluppa attacchi con
gli artigli, la capacita di olfatto acuto, la capacita di cambiare
forma ¢ alcune utili capacita magiche. Alla fine ottiene altre
capacita magiche ancora piu potenti e anche la riduzione
del danno. Queste e la capacita di nutrimento compensano
i suoi bassi Dadi Vita se confrontati con il suc LEP finale

Tratti razziali

Modificatori ai punteggi di caraneristica iniziali: +2 For,
42 Cos. 1 barghest sono lecteralmente dei lupi infernal..
Velociti La velocina sul terreno di un barghest ¢ 9 metri.
Scurovisione: | ]Jl:l',ln'\l possone 'I"1.'Li'.‘[l' .I| i.‘-'l.-u‘ tinc a
una distanza di 18 merri.
Linguaggi automatici: ¢
Classe preferita I_L!rghrwr Qualsiasi classe di personaggio
€ una buona scelta per i barghest mu ticlasse.

in, Infernale ¢ Worg

Abilita di classe

Le abilita di classe del barghest (e le cararteristiche chiaw
per ogni abilita) sono Artigianato (Int) Ascolrare (Sag

, Muoversi Silenziosamente (Des) Nascon-
Jes), Osservare (Sag), Profe (Sag), Raggirare

timidire {Car
dersi
(Car) e Saltare (For

sgsione

Privilegi di classe

Queelli che seguono sono i privilegi della classe del barghest.
Competenza nelle armi e armature: | barghest sono

comjpelient. nell'uso di rutte le armi M‘T‘I'_pllx'.q' da guerra. ma

gli scudi

Talenti: Un barghest riceve un talento al 1°

non nelle armature o n
livello e aleri

TABELLA A-8: BARGHEST

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tire salv,
Livello Vita attaccobase Tempra Riflessi Volonta
1 148 4 +2 2 +2

2d8 +3 =3 «3
1ds «3 +3

148 . . +3
id8 3 +3
448 + : w4

4d8 +a

X
5d8 +4
6d8 &)+ +5
6d8 - +5

+5

(B+modint) x4 1

addizionali al 4" ¢ al 10° livello. Dopo il 12" livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suc livello del personaggio,
come indicato nella Tabells 2-5: “Benefici derivanti dall'e-

srienza e dal livello”®

Nutrimento (Sop): Quando un barghest uccide un avver-
sario umanoide, pud nutrirsi del suo cadavere, divorandone
sia la carne che la forza vitale, come azione di round complet.
1 barghest che non sono perscnaggi giocanti otterrebbero Da
di Vita per essersi nutriti in guesto modo, ma siccome i PG
barghest ottengono DV come parte dell acquisizione di livelli
di classe, essi invece ottengono un bonus di potenziamento +2
alla Costituzione (indipendentemente da quant: DV aveva la
creatura consumata), che dura per 1 giorne. 1l nutrimento di-
strugge il corpo della vittima e impedisce qualsiasi forma di ri-
animazione o resurrezione che richieda parte del cadavere.
Un incantesimo destder, minacolo o veswimezione pura pud ripor-
tare in vita una virtima divorata, mac’'e una p'obab:.hra del 50%
che fallisca anche una magia cosi potente

Forma alternativa (Sop): Al 2 livello un barghest puo as-
sumere |a formadi un goblin o di un lupo insolitamente gran-
de come azione srandand. Questo & simile all'uso dellincante
simo automelamorfosi ma permette solo queste due forme. In
forma di lupo, la velocita del barghest € 18 metri, ottiene un
bonus di circostanza +4 alle prove di Mascondersi ¢ pué passs-
re senza tracce (come per lincantesimo) come azione gratuita.

Poteri da barghest inferiori (Mag): A partire dal 3" livel
Io, un barghest puo usare le seguenti capacita magiche una
volta al giorno: dissimulare, immagine proseflata e levitazione. Al
¢ livello pud usare queste capacita tre volte al giorno, e all'11”
livello puo usarle a volonta. Il livello dell'incantatore del bar-
ghest é pari ai suoi Dadi Vita derivanti dalla classe di barghest
La CD per i tiri salvezza contro queste capacira é 10 + livello:
dellircantesimo + modificatore di Car del barghest

Poteri da barghest superiori (Mag): A partire dal 7 li-
vello, un barghest pué usare le seguenti capacitd magiche
una volta al giorno: charme, charme sui mosiri, emozione ¢ por-
ia dimensimale, 11 livello dellincantatore del barghest é pari
ai suoi Dadi Vit derivanti dalla classe di barghest. La CD
per i tiri salvezza contro queste capacitd é 10 + livello del-
lincantesimo - modificatore di Car del barghest

BELKER

Elementale (Aria
Elementali dell'aria malvagi composti di fumo, i belker
sono mostri solitari con strani poteri che permetiono loro

Punti

abilita GS Speciale

Talento, sottotigi (legale, malvagio),
Autrimento, armatura naturale +2,
marso 1d6

+2 Des, 2 artigli 144, olfatto acuto 3 m,
forma alternativa

Poteri da barghest inferiori 1 volta al
giorno, +2 Car

Talento, armatura naturale +4, +2 Int
RD 5/+1, olfattc acuto 6 m

Poteri da barghest inferiori 3 volte al
giorno, +2 5ag

Poteri da barghest superiori 1 volta al
giorno, armatura naturale +6

Olfatto acuto § m, +2 Int

+4 Car

Talento, +2 For, +2 Des

Poteri da barghest inferiori a volonta
RD 10/#1, +2 For, ~2 Sag

8 + mod Int

8 + mod Int

B + mod Int

B + mod Int

B + mod Int




capacird di volare, un alto pm: eggio

di difendere le tane. La
di Destrexza e le immuni
grattive del
sue capacit
menro o alla furtivita

Un belker inizia a giocare con una certa armatura n
le e L re attacchi con le ali. Man mano
che acquisisce livelli, sviluppa ancora pin attacchi, la capaci-
23 di volare a grande velocitd e gli increment: di Forza, De-
strezza ¢ Costiruzione. Alla fine ottiene taglia e portata au-
mentate, la capacita di muoversi sotto forma di fumo e il suo
strano attacco con artigli di fumo.

y le prin

glocare questo MOsSe come person J

o rendono par ticol

Q .il".-.i. b ¥ -.]] COIT

tti razziali

= Modificarori ai punte
-4 Int. 1 belker sono v
altri elementali dell aria comuni

caratteristica inizi

gi di

»ci, ma non pit intelligenti degli

ita sul cerreno di un belker & ¢ metri
lkes POSIONO vedere al buio fino a ura

» Velocita Law

* Scurovisione |

distanza di 18 metri
* Li
Elementale: | belker sono immuni a veleno, sonno, para-
lisi ¢ stordimento, € non sono soggetti a colpi cnnei
» Classe preferita: Belker. Guerriero e ladro sono le scelte

nguaggi automatici: Auran.

migliori per i belker multiclasse

lhta di classe

2 di classe del belker (e le caranteristiche chiave
abilie nato (Int
31 Silenziosamente (Des), Osservare (Sag) e Profes-

Ascoltare (Sag:

sono Artigl

Muove
sione {Sag).

n do raggiunge Iz 1lia Grande, un belker subisce
mna pe walita di ¢ I‘.t;i-q -4 alle prove di Nascondersi

i di classe
Ouelli che seguone sono i privilegi della classe di mostro
del belker
Competenza nelle armi ¢ armature: | belker non sono
competenti nelluso delle army, nelle armarure o negli scudi
Talenti: Un belker riceve un talerto al 1° livello e aleri ad-
dizionali al 3' e a] 9° livello. Ormiene Arma Preferita (ala) co
me talento bonus al 57 livello. Dopo il 12 livello, acquisisce
salenti normalmente in base al suo livello del personaggio
come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'e-

s'penum. @ daal velic

ELLA A-9: BELKER

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello Vita attacco base Tempra Riflessi  Volontd
1d8 40 +0 -1 +0
‘4 2d8 41 +0 3 +0
t 1d8 +2 +1 - | ™ |
id8 2z 1 +3 #1
ads =3 =1 i +1
4dg -1 =1 4 +1
SdR +3 =1 e +1
5d8 +3 +1 w4 +1
7dE 44 +2 +5 +2
b et} i +2 +5 +2
98 +5 2 +3 +2

i e

Ali: 11 belker ha due artacchi con le ali che sono armi na
turali che infliggeno i danni indicati pin il bonus di Forza

Morso: A partire dal 2° livello, il belker ha un anacco col
morso che ¢ un'arma naturale che infligge i danni indicari
pit meta del bonus di F

Artigli: Quando raggiunge il 4° livello, il belker ha due
attacchi con gli artigli che sono armi naturali che infliggo-
ari pit mus di Forza

no i danni in meti de

Forma di fumo (Sop): Per la maggior parte del tempoun
belker & piti 0 meno solido, ma a partire dal 3° livello pud as
forma di fumo [inc a 5 round al giorno. Puo passare
a volta per round come azione gra
mo puo volare alla sua veloci-

sumere
da una forma all'altra
1. Un belker in forma di fu
rolare indicata, La capacira per il resto é simile aun in-
cantesimo forma gasiose ato da uno stregone di 7°
livello. Al 67, 9" ¢ 12" liv Ik ssumere forma di
fume per addizionali 3 round al giorno

Artigli di fumo (Str): A partire dall's” livello, un belker
in forma di fumo puo avvelgere gli avversari muovendosi
diloro
ve essere almeno di una categoria di taglia pii pice olo di lui
senza provocare un artacco di opportuniti. Il bersaglio deve
effermuare con successo un riro salvezza sullaTempra (CD 10
+ metd dei DV dai livelli di classe del belker + modificatore
{i Cos de] belker) o ina .i(r' parte d{‘“] creatura. Il fumo al-
||||||- ||--L||_"1 vittima si solidifica in un arngllo O Sperone ¢
niare gli organi circostanti, infliggendo tripli
io per ogni round (modificatore di Forza +0)
La creatura colpita pué tentare un altre tiro salvezza sulla
d successivo per espellere la minaccia

[

ad

S0 RIPI'I'[!,'I[‘ I ara intormo a un I'."Vl’r‘\-_"'l.l.nt lhl' lII"

inizia a l.|

Tempra ad ogni re

APOTOSA

CENTAURO
Umanoide mostruoso
Esseri fieri ¢ nebili con

eicavalli e una
diani

COMMENCiano con 'n.-lll comunita

a forza e la velocita

Passione per l., i archi, i centauri sor 0 gL

ste. Le triba di ce

I:hu ¢ .1;"‘“"" wccetta d proteggere Faltro in periodi di
tali accordi che si possono in

o il segno
= viaggiano con bande di elfi. alle scopo
scoli e zoccoli per la difesa contro crea

necessiti. E s

contrare centan |.l

di prestare i |

» MLl
gglatori

[l centauro & una classe forte adatta a qualsiasi giocatore a
cui piacciano i personaggi amanti della natura. Ha poche ca-
pacita speciali ¢ mod:ificatori ragionevoli ai punteggi di ca-

ture ]'Il.il'.'.!!,‘,'_l' ¢ ?i.u'\l'l:‘

Punti
abilita GS Speciale
(2+modInt) x4 1 Sottolipo aria, talento, armatura
naturale +1, 2 ali 1d4

Armatura naturale =2, morsa 1d3, +2 Des
Vaolare 9 m (perfetta), +2 For, talento,
forma di fumo 5 round al giorno
3 -2 Des, armatura naturale +3, 2 art gl 1d}
2 + mod Int 3 Volare 12 m [perfetta), Arma Preferita (ala)
4 -2 Cos, armatura naturale «4, formad
furmo 10 round a gorne
2 + mod Int 5  Volare 15 m (perfetta), ali 166
S 42 Des, armaltura naturale +3,
artigh di fume

2 + mod Int 2
2 + mod Im 2

2 + mod Int 5 412 For, talento, morso 1d4, forma di
furno 15 round al giorno
- €& Taglia Grande, portata 3 m, armatura
naturale +8
2 + mod Int 6 +2Des

Forma di fumo 20 round al giorao




TABELLA A-10: CENTAURD
Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tire salv.
Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
15 1dé +1 +0 +2 <2
2° 2d8 +2 +0 +3 N
3 2d8 42 +0 +3 -
4" 3d8 43 +1 +3 +
iy 3d8 +3 +1 +3 +3
6" L[] +4 +1 i +4

ggio centauro pit che
MeEnIo

ratensnca, cosa lll!' Jt'lllil.'
capace di mantenere la propria posizione in comba
se messo a confronto con barbari, guerrieri e ranger. Con
[.Jrql.r.sl?l me di Livelli di uesta « lasse, la Forza e la Cosii
zione di un
te, diventa pit veloce ¢ pil grosso ¢ infligge ancora pii dan-
ni con i suoi zoccoli enormi

ntauro aumentano a un livello impressionan-

Trarti razziali
* Modificatori ai punteggi di caratteristica inizi
-2 Int, [ centaun sono veloci e agili, ma non mentalmente

i: +2 Des,

abili come gli umani.

Velociti: Lavelocita sul terrenc di un centauro & 12 metri.

Scurovisione: 1 centauri possono vedere al buio fino a una

distanza di 18 metri

Linguaggi automarici: Elfico, Silvano

Classe preferita: Centauro e ranger. 1 livello di classe di
classe di ranger di un centauro non

srmina se subisce una peralina in
PE per l'essere multiclasse.

Abilita di classe
Le abilita di classe del centauro (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Ascoltare ‘Sag)
Muoversi Silenziosamente [ Des ), Nascondersi (Des), Osser
vare (Sag;, Professione (Sag) ¢ Sopravvivenza (Sagl.
Quando raggiunge la taglia Grande, un centauro subisce
una penalita di raglia -4 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del centauro

Competenza nelle armi e armature: | centauri sono
competenti nell'uso di tunte le armi semplici, della lancia da
cavaliere pesante e dell'arco potente lungo composito, ma
non nelle armature o negli scudi. I centauri sono considera-
ti creature non umanoidi ai fini del d minare il costo del
larmarura (vedi Capitolo 7 del Manuale del Giocalore

Talenti: Un centauro riceve un talente al 1° livello ¢ un
altro al 4° livello. Dopo il & livello, acquisisce talenti ner
malmente in base al suo livello del personaggio, come indi
cato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperienza e
dal livells

Zoccoli: Un centauro ha due antacchi con gli zoccoli che
sono armi naturali che infliggono i danni indicari piis meta
del bonus di Forza

DEVA ASTRALE (CELESTIALE)

Esterno (Buono)

Quale giocatore non ¢ tentato, prima o poi, dal sostenere il
vessillo dei cieli? Il deva astrale potrebbe essere l'esempio
pill vicino, per comportamento. aspetto e funzione alla clas-
sica rappresentazione occidentale di un angelo. I deva astra-
li sono bellissime figure di grazia ¢ maestosita, dall aspetto
umano con ali di piume bianche. Servolano i reami mortali
e i Piani Esterni, aiutando i viaggiator smarriti & salvando

(2 + mad Int) x 4

Punti
abilita Speciale
Talento, armatura naturale +2, 2 zoccoli 1d4
i+ mod Int +2 For, +2 Sag
= +2 For, +2 Cos
2 - mod Int Talento. +2 For, +2 Des
+2 For, +2 Cos, velocita 15 m
Tagha Grarde {portata 3 m), 2 zoccoli 106

2 - mod Int

coloro che sono in pericele. Un deva non & solo buono, ma
¢ anche potente. Combina significative capacita di combat
timento con il potere di lanciare guangione ¢ bamena d lame
insieme a incredibili difese ¢ immunita

I deva astrale si distingue come la pid difficile classe di mo-
stro da delineare tra tl.lleq:w"u i presentare. Ha il LEP imi-
ziale pitl alto possibile nelle regole standard di D&D 12 DV +
modificatore di livello 8 = LEP iniziale 20). Hauna sfilza di ca-
ta magiche, numerose qualini celestiali e un'intera serie di
g8l di caramtenistica superion. Quesii » aggiunt
wcirca quando un personaggio di una classe siandand po-
be avere accesso a queste capacita. Similmente, le potenti
se del deva non vengoro acquisite fino a un livelle in cui

gli evversari hanno una possibilita di sopraffarli

Tratti razziali

* Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +2 Car. I

deva astrali sono agenni del bene nelluniverso, ¢ ne sono
sapevoli. Turti | loro punteggi di cararteristica salgone
n manc che ottengono livelli

Velocita: La velocita sul rerreno di un deva astrale é 15§
metri
Visione crepuscolare: I deva aserali possono ved
volte meglio di un umano alla luce delle stelle, dell
di una rorcia ¢ in simili condizioni di scarsa illumina-
zione. Mantengone la capacita di distinguere i colori e i
dettagli anche in queste condizioni
Scurovisione: | deva astrali possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri
Abilita: Bonus razziale di +4 alle prove di Ascoltare e
Osservare.
Tiri salvezza: Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza sulla
Tempra contro | veleni
Linguaggi automarici stiale, [nfernale e Draconico.
Classe preferiza: Deva astrale. Siccome i deva astrali
hanno un LEP di 20, divertare mulriclasse richiede l'uso
delle regole di livello epico (vedi il Manuale dei Livelli
Epici per maggiori informazioni)

Abilita di classe

Decl, Ascoltare {Sag), Concentrazione (Cos), Conoscenze
qualsizsi tre, scelte al 1° livello) (Int), Muoversi Silenziosa-
mente (Des), Nascondersi { Des), Osservare {Sag), Percepire
Intenzioni (Sag) e Professione [Sag).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del deva astrale

Competenza nelle armi e armarure: 1 deva asirali sono
competenti nelluso di rurte le armi semplici e da guerra ma
non nelle armature o negli scudi

Talenti: Un deva astrale riceve un talento al 1° livello e al-
tri addizionali al 3°, 7°, 13° ¢ 19° livello. Dopo il 20° livello,
acquisisce talenti normalmente in base al suo livello del




personaggio (che richiede le regole di avanzamento dei li-
velli epici)

Schivare prndigintil‘-{."‘nrl' A partire dal 2' livello, un de-
* livello e

vz astrale non viene mai colio alla sprovvista. Al 7
oltre, non puo essere attaccaro ai flanchi.

Resistenze (Str): Un deva astrale € resistente a certi tipi
di energia; vedi Tabella A-11

Poteri da deva inferiori (Mag): A partire dal 3° livello,
un deva astrale pu usare le seguenti capacitd magiche una
wolta al giorno: aiuto, cura ferite leggere, dissolvn magie, fiamma
perenne, mdwiduazione del male, imuovt maledizione, rimuovi
malathia, rintuo paum, sfera di amvisibilitg (solo centrara su se
stesso) e vedere invisibilita, Al 6° livello pud usarle tre volre al
giomo. Al 10 livello pub usare ama ferite leggere e vedere i
sibilit sette volte al giorno e le alre a volonta. Il livello

lincantarore del deva astrale & pari ai suoi Dadi Vita
classe di deva astrale (CD 10 = livello dell'ircantesimo + mo-
dificatore di Car de

Immunita (Str): Al 3° livelloe oltre, un deva astrale & im
mune all'elettricita e alla P ettificazione. Al 17° livello, il de
va diventa anche immune all'acido e al freddo.

Linguaggi (Sop): A partire dal 4 livello, un deva astrale
pubd parlare con qualsiasi creatura che abbia un linguaggio
¢l deva per questo effetto & pari ai
leva astrale +2. Questa

t .I.\Il;i]r_.

1l livello dell'incantatore
suoi Dadi Vita dai livelli di classe d:

capacita € sempre attiva a meno che il deva non scelga di

SELLA A-11: DEVA ASTRALE

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro sah.
Livella  Vita attacco base  Tempra Riflessi  Volonta
r 148 =+ +2 +2 +2
o ds -2 +3 +3 +3
‘3 ids -3 -3 +3 +3
4 £d8 4 -4 +4 +4
5 5d8  +3 -4 4 +4
'3 5d8 -5 +d4 +4 +4
r 6d8 -6.’1-1 +5 +5 +5
3 6d8 +bf+1 +5 +5 +5
¥ 7d8  +7/+2 +5 5 -5
10 Jds +7f+2 +5 +5 -5
n: Bd8  +Bj+3 +6 +5 -6
12 BdB  +8/+3 +6 +& -6
13 9d8  +3/+4 +6 +6 +6
14° 9dE  +3/+4 16 -6 +6
I5° 10d8  +10/45 +7 7 +7
3 1068 +10/45 +7 -7 o7
mwr 1168 +11/+6/+1 +7 -7 +7
8 1108 +17/+6/+1 +7 +7 =g
39 12d3  +13/+7/+2 -8 -B =8
20° 1248 +12/-7/+2 3 8 8

(8 - mod Irt) x &

disattivarla come azione gratuita, Leffetto puo essere dissol-
1o, ma il deva pud crearlo di nuovo nel suo turno successivo
come azione gratuita.

Aura di protezione (Sop): Al 5* livello, un deva astrale
ottiene il primo dei due componenti della sua aura di prore-
zione. Come azione gratuita, pud circondarsi con un nembo
di luce che ha un raggio di 6 metri. Questa luce funziona co-
me un ¢erchio magico contro il male (ma fornisce bonus di +4
invece che bonus di +2). Al 7° live
ziona anche come un gloho minore di imulnerabiliti. Tl Li-
vello dell'incantarore del deva astrale per questi efferti ¢ pa-
ri ai suoi Dadi Vita dai livelli di classe di deva astrale. Laura
pud essere dissolta, ma il deva pud ricrearla nel suo turno

lo, laura di protezione

SUCCESsIvo Come azione gratulta,

Resistenza agli incantesimi (Serk A
va astrale ottiene una resistenza agli incantesimi pari a 10 -
livello di classe

Stordimento (Sop): A partire dal 127 Livello, se un deva
astrale colpisce un avversario due volte in 1 round con
un'‘arma da mischia, quella creatura deve efferruare un riro
salvezza sulla Tempra (CD 10 = modificatore di Car del deva
astrale) o essere stordirta per 1dé round

Poteri da deva (Mag)h A partire dal 10° livello, un deva
astrale puo usare le seguenti capaciti magiche una volta al
giorno: autometamorfosi, dissolui il male, punizione sacra e rive-
la bugie. Al 12° livello puo usarle tre volte al giomno e al 16° I

llo, un de

‘8" Liw

Punti
abilita GS Speciale
Talento, sotiotipo buono,
armatura naturale +3
Schivare prodigioso (mai colto alla
sprovvista), resistenze (elettricitd 5,
fuoco 5)
Poteri da deva inferiori 1 volia al giorno,
immunith (elettricita, pietrificazione],
talento
Volare 15 m (normale), linguaggl.
+2 For, +2 Car, armatura naturale -3
Aura di protezione (cerchio magico
contro il male), +2 Cos
6 Poteri da deva inferiori 3 volte al giorno,
RO 5/+1, =2 For, +2 Sag
Schivare prodigioso (non attaccato ai
fianchi), aura di protezione (globe
minore di imvulnerabilitd),
armatura naturale +7, talento
8 Volare 22.5 m [buona), resistenza agli
incantesimi, +2 Car, 42 Cos, +2 Int
Resistenze (eleitricita 10, fuoco 10), +2 For
Pateri da deva 1 volta al giomo. poteri
da deva infericri 7 volte al giorno o a
volonta, armatura naturale +9
8+ mod Int 9 RD10/+1, +2 Cos, +2 Int, +2 Sag
10 Boter da deva 3 volte al giomo
stordimento, +2 Car, +2 For

8 +mod Int 10 Armatura naturale +11, talento
- 11 ‘clare 30 m (buona), +2 Cos, +2 Int
8 « mod Int 11 Poteri da deva superiori 1 volta al
giorno, 42 For, +2 Sag
Poteri da deva a volonta, +2 Car,
armatura naturale +13
8 + mod Int Immunits {acido, freddo), +2 Int

- 13 Poteri da deva superiori 1 volta al giorno
@ 3 volte al giorno, +2 For
Armatura naturale =15, +2 Sag, taglia
Grande, portata 3 m, talento
Poteri da deva superiori 1 volta al giorro
o a volontd, +2 Car

&+ mod Int 2

£ 4+ moc Int 3

&4+ mod Int 4

&+ modimt L]

8 + mod Int 7

8 - modim
- 9

oo

8 + mod Int 13




\'t'.l Li I‘Lll. Ll\-![[l' a \'l"‘ll-“-'.l II ||\I'"- '|i"”‘|.“l aniatorne .il'l lI'.'v.I
astrale ¢ pari ai suoi Dadi Vita dalla classe di deva astrale
(CD 10 + livello dell'incantesimo + modificatore di Car).
Poteri da deva superiori (Magh A partire dal 15 livel-

lo, un deva astrale pué usare le seguenti capacira magiche
una volta al giorno: aura sacra, barviem di lame, guarigione e
cra. Al 18° livello pué usare avma sa

e al giorno e al 207 livello puo usare

]
© parpgid sacrna

r:“'l'll
tre ve WS € PN
la taena 2 volonta

Taglia Crande: Quando raggiunge il 197 livello, un d
astrale cresce fino alla raglia Grande e la sua portata natura
le si estende a 3 mertri. Subisce e le normali p-,-.'t_'llim per

le creature Grandi

DJINNI (GENIO)

Esterno {Aria, Buono)

In molte campagne che comprendono un'esotica terra de-
sertica di tappeti volanti e sicari armati di scimitarra, le pia
esotiche tra tutte le peculiarita del territorio sono spessc i
magici djinn, esterni dal Piano Eler Aria ¢ naru-
ralmente inclini al bene. In alcuni posti camminano per la

entale de

strada in tutta liberta, senza essere legati ad aleun congegno

di evocazione quale una lampada o un anello, e andando al

l'avventura proprio come farebbe un mortale. Cli djinn so
0on t‘l‘l'l'.'l:'l:i;ﬂ: :_'!( i @mocat |'n,r amano ésiére L-f'

ficaci in combatrimento e che we

mantenere qualche rrucchetto magico di riserva.

i ha un buon bonus di atrac-

liono comunque

In quanto esterno, uno li_il"
co base e ottimi tiri rerza in futte e tre le caregorie. Levo-

luzione della classe interressa SOpramuiio 1 poten Nl‘('l'f:lli.
TABELLA A-12: DjiNNI
Dadi Bonus Tiro sah. Tiro salv. Tiro salw.
Livello Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
| b 148 -1 -2 +2 +2
1d8
2d8

2da

(8 ~mod int)x4 1

planare. La progressione dei modificarori ai punteggi a

ratteristica, dei danni da schianto e dells resistenza all'acido
sono abbastanza semplici, e lo djinni ha c apacitd sulficien-
temente i punrepggi di

ESSAnn e Incremen

dare alla classe I.F..;IIL osa i ir ssante ad og
idella classe, dove i

al LEP.

ratrutto ai livelli medi e pia s

Dadi Vit rimangono indietre rispetic
Tratti razziali

+ Modificaten ai punreggi di caratteristica iniziali: +2 Des:

2 Int. Gli djinn sono veloci e intelligenii.
Velocita La velocita sul terreno di uno djinni & 6 metri, la
a di volare & 9 merri {perferta)
Scu ione: Gli djinn possono vedere al buwo fino a una
d a di 18 metri
Linguaggi automarici: Auran, Celestiale, Comune & Ignan

velo

Classe preferita: Djinni. Guerriero, ladro, stregone e

v scno le scelte o i per gli djinn mulriclasse
Abilita di classe
Le abilitd di classe 1,:1'.]1' dlll
per ogni abilita) sone Artigianaro |

i (e le caratteristiche chiave
Artista della Fuga
(Des), Ascoluare (Sag), Concentrazione (Cos), Conoscenize
(natura} {Int), Muoversi Silenzosamente (Des), Osservare
(Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Professione {Sag), Sapien
22 Magica (Int) e Valutare (Int)

Quando raggiunge la taglia Crande, uno djinni subisce

senaliti di raglia -4 alle prove di Nasconde

Punti
abilits GS Speciale

Talento, sottotipi (aria, buono, caotico),
telepatia 30 m

Resistenza all'acido 5, padronanza
aerea, +1 Sag, armatura naturale +1
Schivare, +2 For, invisibifita a

volonti (solc se stesso)

Schianto 1dd, turbine 1 volta al giorno,
+2 Des, Iniziativa Migliorata

Talenta, resistenza all'acido 10, +2 For,
spostomento planare 2 volte al

giorno (solo se stesso)

Armatura naturale +2, +2 Cos, creare
cibo £ acqua | volta al giorno

creore vino 1 volta al gicrno,

Jorma gassesa 1 volta al giorno

Volare 18 m (perfetta), +2 For, +2 Des,
sposicmenio planagre 2 volte al

giomo (1 passeggero)

Resistenza all’acido 15, turbine 3 volte
al giorno, +2 Sag

Taglia Grande, portata 3 m, +2 For,
créazione maggiore 1 volta al

giorno, immagine perustente |

volta al giorno, cemminare nel

vente 1 volta al giomeo

Schianto 1dE, +2 Cos, spostemento
plenare 2 volie al giome (3
passeggen)

Talento, resistenza all'acido 20,
armatura naturale +3

Turbine a volontd, +2 Des, +2 Car,
spostamento plonare a volonta

(€ passeggeri)

Immunita all'acido, schianto 148,

+2 Car, =2 Int

8 + mod Int

&+ mod Int

E+medint




fivilegi di classe
Duelli che seguono son
dello djinni
Competenza nelle armi e acmature: Gli djinni sono
omperenti nell uso di tutte le armi semplici e da guerra, m:
Bon nelle armature o negli scudi
Talenti: Uno djinni riceve un alento al 1 livello ¢ altr
wddizionali al 5* e all'11” livello. Riceve Schi
dento bonus al 3° livello e Iniziativa Migliorata ¢
Bonus al 4" livello. Dopo il 13" livello acqL
palmente in base al suo livello del
ato nella Tabells 2-s- ©
fal livello’

Telepatia: Uno djinni pud comu

ivilegi della classe di mostre

@ CoOme ta
ne talento

ce ralenti nor
rsonaggio, com

vanti dall'espe

are lc".l-p.r.u amenite
alsiasi creatura entro 30 metri che abbia un linguaggio
Uno djinni ha un attacco di schianto che @
yarma naturale che infligge i danni indicati pidi una vola
mezzo il suo bonus di Forza. Gli djinn ottengono attacchi
{antacchi multipli con la stessa arma ad una penalita
slativa di -5) con lo schianto.
Turbine (Sop): A partire dal 4° livello, uno djinni puo as
nere la forma di un rurbine. La capacita & utilizzabile una
dra 2l giorno al 4° livello e tre velte al giorno all's” livello.
ivello 12° o superiore pud assumere la formadi
1 rurbine a volonta. Vedi la descrizione dello djinni nel Ma-
le dei Mostri per le regole dettagliate su questa capacira
Spostamento planare (Mag): A partire al §° livello, uno djin-
pud usare spostarento planare. Vedi la tabella per come la
Bepacitd aumenta man mano che lo djinni scquisisce livelli.
Capacita magiche: Uno djinni ottienc alcune capacita
iche al 6" livello e altre al 9" Livello. Ognuna di queste ca-
ilizzabile una volta al giorne. 1l livello dell'incan
o djinni ¢ pan ai suci Dadi Vita derivanti dai li
dli di classe + 13. La capacita forma gassosa di uno djinni
ra finoa 1 ora

DRIDER
Aberrazione
Creati a

hc |.iHi.\L‘u.“.Ll una spec -l4:l' prova -.ii l(‘.l.m € POICTC

pera della dea ragno Lolth dai suoi seguaci drow
, i drider
sono i reierti della loro societa e spesso vagano nel Sotto
vidui con inclinazioni simiki
alle lore. 1l drider ['x‘l'rcl‘l‘r essere una scelta interessante
per i giocatori che apprezz SCUr @ a cul pilace in
terpretare mostri strani. 1 drider sono bravi in combatui-
mento, nel lanciare incantesimi e abbastanza bravi nel mu

suolo in cerca di alleat o inc

wo gli

versi fu ente, cosa che li rende creature com
adatte per quasi tutti i ruoli in un gruppo di avventurieri
La difficolta nell'equilibrare la classe & che un drider lan-
cia incantesimi come un personaggio con i suoi Dadi Viea, il
che significa che a molii livelli un drider ottiene un benefi-
cio automatico di un incremento nel lanciare incantesimi,
di conseguenza le sue altre capacita forti devono essere po-
ste a livelli in cui non ottiene un Dado Vita. La progressione

del drider fa aumentare punteggi di carameristica, capacita

re incantesimi, danni da veleno e bonus di armatu
{1}y

Tratti razziali
« Mo

i cararteristica iniziali: 42 Des,
Int, +2 Car. Il processo di selezione che rende cosi
potent ow implica che anche i drider sono alrrettanto

icatorn al puntegg

or ¢ 9 metr, la
urache ha
i drider hanno un bonus razziale
di Scalare e possono sempre prendere 10
ano prove di Scalare.

i: La velocin sul no di un d

5 m. Come qualsiasi cre
cita di scalw
di <8 alle pre
quando etf

v

* Scurovisione: [ drider possono vedere al buio fino a una
distanza di 36 metri.

* Linguaggi automatici: Comune, E

= Classe preferita: Drider

C0 € Sollocomiing




Abilita di classe
Le abilita di classe del drider (e le caratteristiche chiave per
ogni abilira) sono Artigianato (Int}, Ascoltare (Sag), Con
centrazione (Cos), Muoversi Silenziosamente (Des), Na-

scondersi (Des!, Osservare (Sag), Professione (Sag) Sapien
za Magica (Int) e Scalare (For)
Quando raggiunge la taglia Grande, un drider subisce

una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del drider
Competenza nelle armi e armature: Siccome ogni dri
der viene creato da un chierico, stregone o mago, un drider
ha le stesse competenze nelle armi e armature dell'incanta-
tore del tipo appropriaro. Ad esempic, un drider c he una
volta era un chierico & competente nelluso di tutre le armi
semplici, di turre le armarure e negli scudi
Talenti: Un der riceve due ralenti al 1° livello e aliri
addizionali al 4° e al 10° livello. Dopo il 10° livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suo livello
del personaggio, come indicato nellaTa
bella 2-5: "Benetici derivanti dall'espe
rienza e dal livelld”

TaseLLa A-13: DriDer
Dadi  Bonus Tiro salv, Tiro salv. Tiro salw.

Livello Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
" 1d8 +0 -0 +0 +2

2dB +1 -0 +0 +3
+1 <0 +0 +3
+d &1 1 +3

+d +1 +1 +3
#3 «1 +1 +4

+3 +1 +1 +4
#3 +1 1 +4

+#3 +1 +1 +4
4 +2 +d +5

Morso: A partire dal 2* livello, un drider ha unattacco col
morso che & un'ar urale che infligge i danni indicati
pitt meti del bonus d

Resistenza agli incantesimi (Str): A partire dal 6° livel
lo, un drider ottiene una resistenza agli incantesimi pari a 4
+ livelle di classe

Veleno (Str): Il morsodel drider inierta un veleno che in
fligge il danno primario ¢ secondario indicato (CD 10 - me-
ti dei Dadi Vita dai livelli di classe del drider + modificatore
dii Cos del drider)

Capacita magiche: 1 volia al giorno: chiavoudienza/chia-
roveggenza, dissolvi magie, individuazione del bene, mdividuazio-

.

e del caos, individuazione della legge, individuazione del magico,
individuazione del male, levitaziore, luci danzanti, luminesenza,
ne. 1l livello del!

un drider é pari ai suci Dadi Vita derivanti da

oscuriid, rivela bugie e suggest

‘incantatore di

elli di clas-
se. LaCDperi tiri salvezza contro queste capacitd & 10+ mo-
dificarore di Car del drider + livello dellincan
Incantesimi: Tutti i drider hanno la capacita di lanciare
cantesimi come un chierico, uno stregone o un mago
{scelto al 1° livello). 1l drider lancia incantesimi come un
personaggio dei suoi Dadi

Vita. Molti drider chierici

esimo.

venerano ancora Lolth e

scelgono due domini dal suo

elenco (Caos, Distruzione,
Inganno e Male

Punti

abilita GS Speciale
(2+modint)x4 1 Talento, armatura naturale +2,
incantesimi (come Chrl, Magl o 5tr1)
Morso 1d4, veleno (1d3 For, 1d3 For),
+2 For, incantesimi [come Chr2, Mag2 o
Str2}
Capacitd magiche, +2 Sag
T{Ipr'tn arrmatura naturale - +2 Des,
incantesimi (come Chrl, Mag3 ¢ 5trl)

- Veleno (1d4 For. 1d4 For), <2 Cos
2 + mod Int +2 Int, +2 Sag. resistenza agli incantesimi
incantesimi (come Chrd, Magd c Sird)
Armatura naturale +6, -2 Cos, +2 Car
Taglia Grande (spazio 3 m), +2 For,
incantesimi (come Chrs, Mag5 o 5tr§)

- veleno (1dé6 For. 1d6 For), +2 Sag
2+ mod Int Talento, +2 Cos, +2 Car, incantesimi

(come Chré, Magh o 51r6)

2 + mod Int 2

Z + maod Int

2 + mod Int




FREETI (GENIO)
Esterno (Fuoco, Malvagio)
Come i loro cugini djinn, gli efreet hanno laspetto mistico
delle terre di sabbie turbinanti e tappeti volanti, pit uno
poteri magici e capacita fisiche. Gli efreer sono
nii guerrieri, ladr, stregoni e maghi. Gli efreet sono
scelte di personaggio allenanti per i giocatori che amano es
sere devastanti nel combattimento in mischia ¢ comunque
avere qualche capacita magica da utilizzare in situazioni in
cui la pura forza bruta non & sufficiente.
Gli efreet sono forti e potenti con parecchie capacita ma-
iche. Generare questa classe di mostre riguarda il distan-
ziare la disponibilita e 'uso delle capacita magiche e distri-
buire gli incrementi dei punreggi di cararreristica lungo
rutti i livelli della classe. La capacita di gran lu pit po-
ente della classe & desiderio, che non divenra disponibile fi-
no a che un efreeti non raggiunge il 18° livello e inizial-
mente ad un minor numero di uiilizzi al giorno nspetio a
un mago dello stesso livello.

atti razziali
+ Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +2 For,
+2 Cos. Talvolta si dice siano farti di bronzo e fiamme, glhi
efreet sono fisicamente resistenti per sopportare Fam
biente inospitale del loro piane di origine
Velocita: La velocita sul terreno di un efreeti & 6 merri
Scurovisione: Gli efreet possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 metri.
Linguaggi automatici: Auran, Comune, Ignane Infernale.
Classe preferita: Efreeri. Ba rbaro, guerriera, siregone e
mago sono le scelre migliori per un efreeti muliiclasse.
ilita di classe
Le abiliti di classe dell'efreeti (e le cararteristiche chiave per
ELLA A-T14: EFREETI
Dadi Bonus Tiro salv. Tire salv. Tiro salv.
Vita  attacco base Tempra Riflessi Volonta
1d8  #1 +2 +2 +2

1d& #1 +2 +2 +2

+2
+2
+3
+3
+4
4
+5
+5
+6j+1
+6/+]
+7/+2
+7/+2
+8/43
+8/+3
+8/+4

+9/+4
+10/+5

(8 +modint)x4 1

ogni abilit) sono r"Lrtigi.ll‘..:lO [ne), Artista della Fuga ( Des),
Ascoltare (Sag), Concentrazione (Cos), Intimidire (Car),
Muoversi Silenziosamente {Des!, Osservare (Sag), Percepire
Intenzioni { Sag), Professione (Sag), Raggirare (Car) e Sa
pienza Magica (Sag)

Quando raggiunge la taglia Grande, un efreeti subisce
una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro

dell'efreeri

Competenza nelle armi e armature: Gli efreet sono
comperenti nelluso di tutte le armi semplici e da guerra, ma
non nelle armature o negli scudi

Talenti: Un efreeti riceve un talentoal 1° livello ¢ altri ad
dizionali al 5%, all 11° ¢ al 17" livello. Riceve anche Iniziativa
.\-ln;l,“_); ata come talento bonus al 14 livello Depo il 197 li
vello, acquisisce talenti normalmente in base al suo livello
del personaggio, come indicaro nella Tabella 2-5: "Benefici
derivanti dall'esperienza e dal livello

Schianto: Un efreeti ha un artacco di schianto che &
unarma naturale che infligge i danni indicati pit una vola
¢ mezzo il suc bonus di Forza. Gli efreet orrengono anacchi
ripetuti ( -chi multipli con la stessa arma a una penalita
cumulativa di -5) con lo schianto.

Telepatia: Un efreeti pud comunicare telepaticamente
con qualsiasi crearura entro 30 metri che abbia un linguaggio.

Calore (Str): 1] corpo incandescente dell'efreeri intligge
la quantiti indicata di danni da fuoco in aggiunta ai norma
li danni quando colpisce in mischia con uno schianto, o
quando lotta e per ogni round in cui riesce a trattenere.

Capacita magiche: Un efreeti ottiene capacita magiche
al 2,37, 4, 6", 87,127 ¢ 18" livello. Ognuna di queste capacita
& utilizzabile una volta al giorno oppure a volonta, come in-

Punti

abilita CS Speciale

Talento, sottotipi (fuoco, legale,
malvagio), schianto 1d4, telepatia 30 m
Calore 1, armatura naturale +2,
individuazione del magico 1 volta al gioma,
tagrandire 1 volta al glorno

+2 For, produrre flomma a

volorta, piretecnica a volontd

Calore 1d3, volare 12 m (perfetta),
invisibilitd 1 volta al giorno

Talento, schianto 1dé, spostamento planare
2 volte al giomo (solo se stesso)
Armatura naturale +4, forma

gassosa 1 volta al giorno

Spostamento planare 2 volte al

giorna (1 passeggero), +2 For, +2 Sag
Calore 1d6, autometamorfosi 1 volta al
gioma, muro di fuoco | volta al giorno
Schianto 1d8, spestamento planare

2 volte al giomo (3 passeggeri)

Tagla Grande, portata 3 m, armatura
naturale +6, +2 Cos, +2 Car

Talento, spestamento plangre a
volonta (6 passegperi)

+2 Sag, immagine permaneate 1

volta al giorno

+2 For, <2 Des

Iniziativa Migliorata

+2 Des, +2 Int

+2 Car

Talento, +2 For

=2 Des, desiderio 1 volta al giorno

+2 For, desidenio 3 volte al giorno

B+ mod Imt

8 + mod Int

B + mod Int

8 + mod Int

8 + mod Int




dicaro. Al 19° livello, un efreeti puo usare desiderio tre volre
| giorno invece che una vol. 11 livello dell'incantatore di
un efreeti ¢ pari ai suci Dadi Vita dai livelli di classe + 8 La
capacita di forma gassosa di un efreeti durd finoa 1 ora
Spestamenio planare (Magh: A 1
efreeti pud usare spostamento planare. La tabella indica come
aumenta la capacith man mano che lefreeni acquisisce Livelli

tire dal 5° livello, un

ELEMENTALE DELL'ACQUA GRANDE

Elementale (Acqua)

Come Il' I.“'Hil.' II."l eano, 4'“ 1'.l.'|l'I.L'|'I!.I:. i

la forza per abbatiere i Joro avversari e la resi

lentamente se necessario. Sfruntati al meglio in situazioni
acquatiche {dove possono usare la lore capacina di vortice e
possono facilmente ribaltare piccole imbarcazionil, gli ¢le

l'acqua sono avversari pericolosi anche sulla ter
raferma, abili nel costringere le creature alla scttomissione
tanto quanto gli elementali dell mentali dell'ac

qua sono buone scelte per i giocatori che vogliono un per

mentali del
aria. Gli @

a k]
l.!'l:.i passa

sonaggio resistente con una mentalita
Il progresso dell' elementale rtraverso
iuguaglia lec

lia prima di raggiung

stad

cola e Me

Grande e le capacita appropriate alla sua 1aglia. Siccome co-

si tante delle sue apacita sonoea .‘::\Ur\ia‘in:nr dell'elemenia
le Piccolo, i i poteri dell elementale dell'acqua hanno el
fetti crescenti, infliggende pin danni o avende una CD
maggiore man mano che l'elementale d 1a pill potente,
Le sue capacitd pil potenti sono lax
una portata estesa, di cui entrambe sono acquisite ai livelli

pit alti.

' l[t" dﬂ!ll\l.' (=

Tratti razziali
+ Modificatori ai puntegpi di caratteristica iniziali: +2 For,
+2 Cos, -4 Int. Cli elemennali dell'scqua sono forri e fles-
sibili, ma non roppo intelligeni
Taglia Piccola: In ¢ eature Piccole, gli elementali
dell'acqua
Armalura
bonus di

un bonus per colpire e un
lia +4 alle prove di Na
ili piccole risperto a quelle delle creature
niti di sollevamento e trasporto sono tre

wdersi, ma devono
usare
Medie, e i
quarti risperto a quelli dei personaggi Medi.

L terreno di un elementale dell'acqua

drmi

Velocita
& & metri, la velocita di nuotare é 12 metri. Come qualsiasi
creatura con una velocita di nuotare, gli elementali dell'ac-

Lavelocimsu

TABELLA A-15: ELEMENTALE DELL'ACQUA
Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonth
143 +0 +2 +0 +0

+3
+3
+4 +

+0

+1

2d3
3d8
4ds

41

4ds
503
5d8
643
6da

P4
#4 1 +
+4
3
+5
+5
+5
+6
+o

+1
41
+2
+d
+1
-
4

+d

Bdd
Bad

qua possono muoversi nell'acqua a quells velocitd senza
dover effertuare prove di Nuotare, hanno un bonus razziale
di +8 alle prove di Nuotare per compiere aziomi speciali o
evitare pericoli, ¢ possono sempre prendere 10 quando
efferruano prove di Nuotare. Possono usare l'azione di
COorsa menire nuotano, i‘-ll:‘;‘ht,' nuonnd 1IN '_:tu'l reta.
Sottoripo acqua: Gli elementali dell'acqua possono respi-
rare sott'acqua oppure | aria ugualmente bene.
Scurovisione: Gli elementali dell'acqua possono vedere al
noa una distanza di 18 merri
inguaggi auwiomatici Aquan.

wentali dellacqua sono immu
nok SOno soggetti

Elementale. Gli ni a
veleno, sonne, paralisi e stordimento, e
al L'."lp: cnnci,

Classe preferita: Elementale dell acqua. Le scelte migliori
per un elementale dellacqua multiclasse sono barbaro,
ladro, guerriero e ranger.

Abilita di classe

Le .l‘t'!hf.l di classe dell elementale IJl‘]:
stiche chiave per ogni al
tare (Sag), Osservare

Quando raggiunge la taglia Media, un elemenrale dellac-
qua perde il suo bonus di taglia <4 alle prove di Nascondersi.

lira} somo Artig
ag) e Professione (Sag

Quandoe raggiunge la taglia Grande, un elementale del-
'acqua subisce una penalitd di raglia -4 alle prove di Na-
scondersi,

Privilegi di classe

(2+

Quelli che seguono sono i privilegi della classe dell elemen
tale dell'acqua.

Competenza nelle armi ¢ armature: Cli elementali
dell'scqua non sono compatenti nell'uso di armi, armature o
scudi

Talenti: Un elementale dell'acqua riceve un talento al 1
livello e altri addizionali al 3% e all's” livello. Oriene Attacco
». Dopo il 13° livel-
suo livello del

Poderoso come ralento bonus al 1" liv
i) A menie in hl"-l"-
persona, dicate nella Tabella 2-5: “Benefici deri-
vantida 124 e dal livello'.

Schianto: Un elementale dell'scqua ha un attacco di
schianto che & unarma naturale che infligge i danni indica
ti piti una volta ¢ mezzo il borus di Forza,

Padronanza dell'acqua (Str): Un elementale dell
ottiene un bonus di -1 ai tiri per colpire & per i danni se sia

lui che il suo avversario ¢ono a contatto con ['acqua. Se l'av-

Cqua

Punti
abilita Gs
mod Int) xd 1

Speciale

Sottotipo acqua, talento, schianto
1d6. padronanza dell'acqua, armatura
naturale <3, Attacco Poderoso

+2 Far, +2 Cos, hqg'mr-,' varice
Talente

Taglia Media, +2 For, =2 Cos, armatura
naturale +5

+2 For, +2 Des

Schianto 1d3

+2 Cos

Talento, <2 For, armatura naturale +7
Schianto 2d6

+2 Des

+2 For

Taglia Grande, portata 3 m

RO 5/+1, schianto 2d8, armatura
naturale +9

mod Int
mod Int
mod Int

(]

mod Int

mad Int

mod Int

s

mod Int

(T S




versario o I'elementale sono sulla terraterma, lelementale
subisce una penalita di -4 ai tiri per colpire e per i danni. Un
elementale dell'acqua pud rovesciare piccole imbarcazioni
(1,5 merri a.{ lun ghezza pu: DV}, fermare barche pit grandi
(3 meeri di lu DV) o dimezzare la velocita di
grandi navi (6 metrni nll lunghezza per DV
Bagnare (Str): Un elementale dellac q..ad. 2 livello o su-
periore puo spegnere flamme non magiche di raglia Grande
o inferiore semplicemente toccandole (muovendosi versoo
atrraverso le fiamme; nessun tiro per colpire necessario!
ementale dellacqua puo formare un vortice
come descritto nel Manuale dei Mostn, tranne che i danni so-
senra il l‘l:'l.Ll.\I Ili F‘l"-‘-l.

ydell'elemer
e che la CD del salverza sui Riflessi per sfuggire al vorti

no i danni da schian

ce & 10 + meta dei DV dai livelli di classe dell'elementale del-

!Juiua + modificatore di Cos dell'elementale dellacqua

LEMENTALE DELL'ARIA GRANDE
Elementale (Aria)
Veloci e dotan della capacita di volare dal momentc della lo-
o Creazione slemeniali dell’aria sono eccelsi ir- aria.
Hanno ur'arma naturale, capacita speciali che sono il com-
plemento della loro capacita di volare, e modificatori d
rarteristica favorevoli. Sono eccellenti esplora
tenti in mischia ma sono meno efficaci prarica
qualsiasi altrz cosa. Gli elementali dell'aria sono alieni in
modo pit che riconoscibi nno molta fatica a convivere
re native del P Materiale

nde vantaggio di un elementale dell'aria ¢ la sua
capacita di volare con grande velocita e precisione. Anche un
tipico esemplare pud facilmente trasportare uno gnomo ¢ un
halfling {che lo rende una piattaforma dattacco aerea moki
le), e un alto punteggio di Desrrezza compensa la scarsa ar-
matura naturale e la difficolt nellindossare armarure preco-
struite. Questa classe di mostro segue la progressione per le
varie taglie qll'ml.-ni.lli a partire dalla Piccola F‘I\\'i[k"l\ per la
Media e alla fine raggiungendo la Grande all'spice della chs-
se. Ne ellacquisizione di livelli della classe, i punreg-
gi di cararreristica dell'elementale e i danni da schiant au-
11 suio alto modificarore di Costituzione aiuta a
onto al suo LER

meéntano.
COMPensane | SUol Dadi Vita ridotti

ratti razziali
Modificatori ai punreggi di caratteristic iniziali: -4 Des,
-4 Int. Gli elementzli dell'aria sono veloci come il vento
ma non brillano in fatte di cervello. I loro punreggi di

ELLA A-16: ELEMENTALE DELL'ARIA
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vila attacco base Tempra Riflessi Volonta
1d8 +0 0 +2 +0

2d8 -0 +0

ids 2 +1 1
: -1 #1

4d8 <1 #1
4 =1 #1
5d8 +1
5d8 #1
6dB +2
b6d8 +2
2

7d& - +2
§d8 J+1 +2
BdB 1 #2

(2+-modint) x4 1

Destrezza ¢ Costituzione aumentane con l'acquisizione di
livelli

laglia Piccola: In quanto creature Piccol
dell'aria omengono un bonus di taglia
Armatura, un bonus di I.I.cli.l 1 ai nri per cl\|p:r.' eun
';E;'hu,\ ,f] 1;||.;|i1 4 II:.l' [\Tl\'.':' dl :‘C.:S«.'L'l'ln.:.vl =1, M1 (l-.'u:-nu

illa Classe

usare armi piil piccole rispetio a guelle delle crearure
Medie, e i limiti di s trasporto sono tre
quarti rispeno a quelli dei personaggi Medi

Velocita Gli ele
30 metri [ perfetra

entali dell'aria volano ad una velocita di

ellaria possono vedere al
buio fino a una distanza di 18 metri.

Linguaggi automarici: Auran

Gli elementali dellaria sone immuni a
paralisi e stordimento, non sono soggert ai

\'In.'llll'\'l\ilﬁ e (s E tJl1|(n ll

Elementale:
\.\‘]L‘:':n. wonng,
colpi eritic.
Classe preferita: Elementale dell'aria. Le scelte migliori

r un elementale dell'aria mulriclasse sono b |h.-.u.
ladro, BUerTiero e ranger.

Abilita di classe

wgni abilita) sono Artigianato (Int). Ascolta-

e {Sag), Osservare ( Sag) e Professione (Sag).
Quando raggiunge la taglia Media, un elementale della-
perde il suc bonus di taglia +4 alle prove di Nascondersi
Ouarde raggiunge la taglia Grande, un elementale dellaria
subisce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe dell'alemen-
tale dell'aria.

Competenza nelle armi e armature: Cli elementali del-
laria non sono competenti nelluso di armi, armarure o scudi

Padronanza dell'aria (Ser): Le creamure volanti subisco-
no una penalitd di «1 ai tiri per colpire e per i danni contro
un elementale dellaria.

Talenti: Un elementale dell'aria riceve un wlento al 1° livel-
lo. Ontiene Artacco in Volo e Iniziativa Migliorata come talen
ti bonus al 1° livello ¢ Arma Preferita (schianto} come talento
bonus al 2 livello. Acquisisce talenti addizionalial 3" e al 9 Ii-

o il 14" livello, acquisisce i talenti normalmente in
base al suo livello del personaggio come indicato nella Tabella
2-5: "Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello™.

Schianto: Lelementale ha un attaceo di schianto che &

Punt
abilita G5 Speciale
Soltotipo aria, talento, schianto 1d4,
armatura naturale +3, Attacco in Volo,
Iniziativa Migliorata
-2 Des, padronanza dell'aria, turbine,
Arma Preferita (schianto)
=1 Cos, talento
Taglia Media, +2 For
Schianto 1d6, +2 Cos
-1 Des
=2 Cos
=1 Des
Schianto 1d8, RD 5/+1, talento
2 For, +2 Des
Armatura naturale =4
-2 Des
Taglia Grande, portata 3 m
Schianto 2dé

LA B B B L W L R R RS




un'arma narurale che infligge i danni indicati pit una volia
e mezeo il bonus di Forza della creatura

Turbine (Sop): Lelementale dell'aria puo formare un tur
bine come descritte nel Manuale dei Mostn, tranne per il fat
danni da schianto dell'elementale sen
za aggiungere il sue bonus di Forza ¢ la CD del tiro salvezza
& 10 - meta dei DV dai livelli di classe dell'elemenale dell’a
ria + modificatore di Cos dell elementale dell'aria.

to che i danni sono i

Velocita: La velociri sul terreno di un elementale del
fuoce & 15 metri.

Scurovisione: Gli elementali del fuoco possono vedere al
buic fine a una distanza di 18 metri

Elementale: Gli elementali del fuoco sono immuni a
veleno, sonno, paralisi e stordimento, & non sono soggerti
ai colpi eninici.

Linguaggi auromatict: Ignan.

Classe preferita: Elementale del fuoco. Gue

_Emtn':o am'hu: un rspﬂuhue stregome. sopramueee seil coperdei
“PErSOTHERE mﬁm’ﬂtmtmmrmah%wrpirdhw e
va. Quando [z paite <i un gruppe che nor si preoccupa.di co suhis
qualche 3710 ; ats F el O Ce laterar, WY e IrTiE]
tate del fuoco pud escere un vakido reembro del gruppo.Lu hwhmd:chg
classe dell'elementate-delfuoca iniziace -- o elementle
Ficcolo che alla fine progredisca fing a s

La creazione Zellz classe di mostro delleletr.rntx.e del Comparenza nellearmiearmature: Gli clementalidel.
fuoco & incentrara sulla capacird di amac ; i nell'uso di armi i
da una pare il suo schianto infligge una rispetiabile guent- Taleszi: Un elementale del fusce riceve un tlenvealst 2
ti di danni. sono i suol danni da fuoco aggiuntivi e la possi- livellae altri zddizionali al 3" e al " livello Crriene Iniziad:
bilira di far prendere fuoco al-be:-nglmxlm lrﬂrm-ﬁﬂ—-rbi-lgkmmrm&mﬂ S ERFINES PR Rk
mente pericolosi gli artacchidell'elem e L rita s ome-talentobopusal 2" livello Diopo.il 14°
del fuoco ha anche modificatori [J\'CN\‘U" l‘.t“‘p‘l‘.l'lltl“ﬂl‘lj’td_|m+|'tl‘a' urnmvsdm-rnrmm#mrmrrbmr&w:im&k—
ratteristica che devonuarcurndarserehevrsodiparecchyir——dobpersenagatorconre-tndreato-eb Tabe a2 S—femefer
wvelli, e ai livelli pit: alti della classe ottiene sulliciente ridu derum:t. Ja’]eépemh“:!ﬂ-r dh-l.a:ﬂ"ff
zione del danno da negimchoraggaurpareahegtoatt !
parte delle creature piu debol.

Cieitiche cog

to che & un'arma naturale che infligge i d:mni indicari pify
una volts e mezzo il suo bonus di Forza sl danni normali
{ron da fusco). Ad essmpio, un elemenrale del fuoce di 1*
itvella cor: Forza 12 infligge 1d4+1 danni pitr 1d4 danni da 4
fusco conmrnnorschmamnoe

Sotestips fuoco (Strk |

Trarti razziali
s Modificatori ai puntegei di cararteristica iniziali-+4 Des;
-4 Int. Gli elementali del fuoco sono netevolmenie svegli
ma possono essere incuranti come i fuochi normali.
Taglia Piccala—In-quanto-creature_Piccn! e, gli elemmendi A
del fuoco ettengono un bonus i uglu—al—alla—ﬂatw—wuttmwnﬂuchlhun—mmcd&a—&-un attaceo basate-
Arimaruta, un bonus di tagha <1 & 2in per co'pire ¢ un sul freddo non permette un tivo salvezza, la creaturs subisce

n elementale dc. fncrrr & r'!uru.t-

bonus di taglia +4 alle prove di Nasconders’. ma devone
usare armi pill piccole di quelle delle creature Medie ¢ i
loro limiri di so’levamento e trasporto sono tre quarti di

invece dammi-radd:

appitr
Bruciere (Str): Quando un elementaledel fuoco rag:
giunge il 2 livelle, una creatura-coipita dal suo-artacco di

quelli dei personagei Medi. schianto deve superare-un-tiresalvezzasui RiflessifCILin e
TaBeLLA A-17: ELEMENTALE DEL FUOCO

Dadi Bonus Tire sabv. Tiro sabs. Tico sale Punti

Livelle attacco base 'Iim'pra Riflessi  Yslonta abilita

1df 40 +1 +0

CS Speciale

{z+modint)x4 7 Sottotipa fuoco, talanto, evitare 'acqua, =
: :d!rmtn!dﬁmblﬂhﬁtm lrmpm

naturale +3, Iniziativa M

Bruciare, Arma Preferita (schianto), 42 Dei

Talento, +2 Cos

+1 For

Tagl'a Media, +2 es y

Schianto 1d6 pid 1d6 da Fuaco. +2 Des

- +2Cos

+2 Des

Talento, schiarto 1d8 pii 1d8 da fuoco

+2 For

Armatura naturale +4

ichianto 2d6 il 2d6 da fuoco

2 2 + mod Int
s
o
5=
6’
r
sb
L
e
n
1
"
14°

+1 +3 +0
7 + +1 2 + mod Int
+3 i +1 2 + mod Int
+3 - +1 o

+3 4 +1
+3 a4 +1
+3 4 +1
+4 +5 +2
v +5 +2
+5 +5 +2

45

2+uﬂd'lm
2 + mod int

2 + mod Int
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meri dei DV dai livelli di classe dellelementale del fuoco +
modificatore di Cos dell'elementale del fuoco) o |'|It'|'|.it'll'
fucco. Una creatura che brucia puo compiere un'azione
equivalente al me
ture che colpiscono un elementale del fuoco con armi natu-
rali o attacchi senz'armi subiscono danni da fucco come se
colpiti da un aracco dell'elementale, ¢ prendono anche fuo-
€O $¢ Non superano un tiro salvezza sui Riflessi.

Evitare l'acqua: Un elementale del fucco non puo enrrare
in acqua o in qualsiasi altro liguide non infiammabile. Uno
specchio d'acqua & una barriera insormontabile a meno che
l'elementale non possa superarlz con un passo o un balzo.

LEMENTALE DELLA TERRA GRANDE
Elementale (Terra)

Formati dall'essenza stessa della pietra, gli elementali della
terra sono forti, pazienti ed equilibrati. 1 loro pugni

possonc ridurre i nemici in poltig

comprensione innata di come meglio schiacciare a terraun
avversario. Gli elementali della terra sono guerrieri naturali
o anche barbari, ma sonc troppo lenti ¢ impacciati per poter
essere qualcosalrro. La classe dell elementale della terra in:
zia con un elementale Piccolo che alla fine progredisce fino
alla aglia Crande.

Un elementale della terra ha solo tre capacita speciali, di
cui due sono di potere abbastanza scarso da essere garantite
ad un livello basso. La rerza capaciti speciale, riduzione del
danno, viene spostara in una posizione pin alea della pro-
gressione di classe poiché si rrarra di una
tiva ed & qualcosa che 'elementale Medio non possiede. Gli

AMEnto Per spegnerne JL‘ hamme. Le crea-

pacita significa-

altri privilegi di classe sono principalmente incrementi dei
punteggi di caratteristica, miglioramenti dell'armatura na-
turale ¢ aumend ai danni da schianro dell'elementale.

ratti razziali

» Modificator: ai punteggi di cararteristica iniziali: +4 For,
2 Des, <4 Int. Cli elementali della terra sono immensa
mente forti, ma pesanti in szione ¢ di intelletto
Taglia Piccola: In quanto creature Piccole, gli elementali
della terra cttengono un bonus di taglia +1 alla Classe
Armarura, un bonus di taglis 41 ai tiri per colpire & un
bonus di raglia +4 alle prove di Nascondersi, ma devono
usare armi pil pice ole di ||:1t"||l' le creanire Medie e i

loro limiti di sollevamento e trasporto sono tre quarti di

quelli dei personaggi Medi.

Velociti: La velocita sul terreno di un elementale della

terra é 6 metri.

ELLA A-18: ELEMENTALE DELLA TERRA
Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
' 148 -0 2 +0 +0

Scurovisione: Gli elementali della terra possono vedere al
1‘L|i:" fino 3 una distanza di 18 merri

E.'l"l'"‘”l.lll‘ L ||| l‘ll‘ll\(‘l'.lllli -.il':E:l ferra sono Mmmunl a
\-I'IL‘[E . S0nno, P.II.\II‘NI L = \.'I\IlIl‘."II'n[l'. € Non sonc \ll',."}fl'[l'll
al -L‘IPI. crnnci
Linguaggi automatici: Terran
Classe preferita:
riero sono le scelte migliori per un elementale della terra
multiclasse

ementale della terra. Barbaro e guer-

Abilita di classe
Le abilira di ¢! dell'elementale della terra (e le cararteri-
stiche chiave per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Ascol
tare [S3g), Osservare (Sag) e Profassione Sag)

Quando raggiunge la taglia Media, un elementale della ter-
ra perde il suo bonus di taglia +4 alle prove di Nascondersi
Quando raggiunge la raglia Crande, un elementale della ter-
ra subisce una penalira di 1aglia -4 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe
Quelli che seguono sonoe i privilegi della classe di mosiro
dell l'lrn:-m,l |g' dg‘”u eira
Competenza nelle armi ¢ armature: Gli elementali del-
la terra non competenti nell'uso di armi, armarure o scudi
Talenti: Un elementale della terra riceve un talento al 1°
livello e altri addizionali al 3° ¢ all'8” livello, Ottiene Attacco
Pederoso come talento bonus al 1° livello. Dopo il 13° livel
lo, acquisisce ralenti normalmentre in base al suo livello del
personaggio, come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici deri-
vanti dall'esperienza e dal livello®
Schianto: Lelementale della terra ha un arracco di
schiantc che & ur'arma narurale che infligge i danni indica-
silt una volta e mezzo il suo bonus di Forza

Padronanza della terra: Un elementale d
ne un bonus di +1 ai tiri per colpire e per i danni se entra

i ¢ il suo avversario toccano il terreno. Se un avversario
& in aria o in acqua, l'elementale della terra subisce una pe-
nalita di 4 ai tiri per colpire e per i danni.

Spinta: Un elementale della terra puo iniziare una ma
novra di spinta senza provocare un attacco di opportunita. 1
modificatori di combarnmente dalla capacita di padronanza
della terra si applicano alle sue prove di Forza contrapposte.

ETTERCAP
Aberrarione
Bizzarre creature aracnoidi, gli ettercap sono astuti ma non
particolarmente forti o intelligenti. Sono bravi a muoversi

lerma ome-

Punti
abilita GS Speciale
(2+modintjx4 1 Softotipo terra, talento, schianto 1d6,
padronanza della terra, movimento
terrestre, armatura naturale +3, Attacco
Poderoso
Spinta, +2 For
Talento, +2 Cos
Tagls Mecia, +2 For, armatura
naturale +5
+2 Cos, schianto 148
+1 For
+2 Cos, armatura naturale +7
mod Irt Talento, +2 For
- RD 5/+1. schianto 2d6
+ mod Int +2 For, armatura naturale +9
= +2 Cos
mod Int Taglia Grande, portata 3 m, RD 10/+)
- Schianto 2d8, armatura naturale +10

maod Int

mod Int
mod Int

mod Int




furtivamente, e se vestito con un pesante mantello, uno di
essi pud sembrare un umano grasso e tarchiate. Hanno ben
pox hi interessi a parte il ciboe la Tig*l(:.:.u/:rlu' ma ¢ possi-
bile rrovare un etrercap erranie in cerca di una compagna o
di un pasto particolarmente abbondante. Gli ettercap sono
personaggi divertenti per i giocatori che amano le cose un
po’ strane ¢ i mostri aracnidi,

Il grosso del potere di un etrercag
debilitane, ¢
rare dei prigionieri per interrogarli. La sua capacita di tesse
re ragnatele € utile quando un'area puc essere preparata in

rne dal suo veleno

& comodo per celoro che desiderane cartu

vista di un attacco, ed esso ha un forte attacco col morso e
Dadi Vita buoni. Anche se non sono i guerrieri migliori, gli
ettercap sonoottimi alleati di secondo piano che svolgono il
ruolo di un ladro, poiche izzano il veleno invece di

artacco furtivo e [FAs pOrtano score "IZ{II"-'III il': Comia e ren.

Tratti razziali

nteggi di caratteristica iniziali: <4 Des,
cui assomig

= Modificatori ai
-4 Int.-2 Car. Comne i parassi
vivono, gli ettercap sono veloci ma non moppe intelli
genti né di bellaspetto.
Velocira: La velocita sul terreno di un ertercap € 9 metri,
con una velocita di scalare et Come tutte le crea
ure con una velocita di scalare, l'etrercap ha un bonus
le prove di Scalare, e pud sempre prend

0 ¢ con cui

razziale di +8 2
10 quando effertua prove di Scalare.
Scurovisione: tercap possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 merri

Visione crepuscolare: Gli etrercap possono vedere due
\’UI'P mfgli(‘ di un wmanao .'II[H ].JL | 4 lil‘ll" ‘".'l.l.l'. \il'l:ﬂ 1|.".£.|
di una torcia e in simili condizioni di scarsa illumina-
Zone, \.i.rnn'ugnl'u -..I Capad |'I'| di distinguere 1 colori e i
dettagli anche in queste condizioni

Abilita: Bonus razziale di +4 ale prove di Nascondersi e
alle prove di Osservare nelle ombre.

Linguaggi automarici: Comune

Classe preferita: Ettercap. 1l ladro ¢ la scelra mighore per
un ertercap multiclasse, e gli ettercap possono anche
diventare dei buoni monaci

Abilita di classe

Le abilitz di classe dell'ener ple le caratteristiche ¢
1), Ascoltare (S
- -:'1-_43 . Professione (Sag)ed

Ve et
u_.!l'l'. ac 41 sOno .ﬂ.'llb‘_‘ Ao l\]’l'l\‘n'

dersi [Des), Osse

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'ettercap.
Competenza nelle armi ¢ armature: Gli ettercap non
sono competenti nell'uso di armi, armature o scudi.
Talenti: Un ettercap riceve un talento al 17 livello e un altro

TaseLLa A-19: ETTERCAP

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
1d8 +0 +0 +Q +2

1d8 +0 +0 +0 +2
di + +0 +0 +3
2d3  +1 +0 -0 +3
dd  +2 #1 ] +3

3d8  +2 +3
4d8 43 +4
4d3 +3 ] +4
5d8  +3 +d

(2+mod Int) x 4

al &* livello. Dopa il 9 livello, acquisisce ralenti normalmente
in base al suo livello del personaggio, come indicato nella Ta-
bella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello™.

Morso: Un ettercap ha un artacco col morso che é un'arma
naturale che infligge 1 danni indicati pit il bonus di Forza

Veleno (Str): 1l morso
infligge il danno primari
meta dei DV dai livelli di classe dell ettercap + modificatore
di Cos dell'ettercap)

Artigli: A partire dal 2° livello, un ettercap ha due ateac-
chi con gli artighi che sono armi nawrali che infliggono i
iel bonus di Forza

fal 2* livello, gli

ttercap inietta un veleno che
¢ secondario indicato (CD 10 4

danni indicari pitt mer:
Ragnatela (Str): A par
grado di ressere ra

preap sono in
ippliccicose adare
vedi C

. Queste tunzonano c
le del Gioaiore) e hanno le ¢

gnatela & un'azione standard. All'inizio ettercap pud usare
questa capacita solo una volra al giorno. al 5% al 7° e al 9° livel
lo questo aumenta a due. quattre ¢ orto volte al giorno.

GHAELE (CELESTIALE)

Esterno (Buono, Caotico)
I ghaele sono i cavalieri erranti tra i celestiali, con il compito
di scovare i i la testa. Nonostante
no in grado di combarrere
i mortali nella loro loma contro di esso, addestran-

le ovungue quasto sol

| male direttamente, preferisco-

zzare le loro capacina e indirizzandoli sul giusio

cammino. 1 ghaele hanno a disposizione poteri fenomenali, il
che li rende una scela piuttosto interessante per i giocatori
Un ghaele i
tesimi come un chie

a gIoCare con 1,] capacia di lanci Ca e
con in pil la resistenza a tre vipi di
energia. Mentre acq ce livelli, la sua capacira di lanciare
incantesimi aumenta, insieme alle sue resistenze (dicui aleu
ne fine diventanc immunita), Sviluppa melte capacita
magiche, resistenza agli incantesimi e riduzione del danno,
di cui rurte aumentano di potere con 1l passare del tempo. Au-
mentano anche i suoi puntegg di cararteristica, e ortiene il
potere di diventare un globo di pura energia che pud volare e
scagliare raggi di luce purissima. Un ghae
pacita che devono essere sparpagliate su venti liv
re un personaggio equilibrato. Poiché i suci 10 Dadi Vita sono
molio al di sotio del suo attuale LEP, quando fa parte di un

ha cosi tante ca-
Ili per crea-

Bruppo lii AVVer tlu’u']i un p;!'l_u']r l]l‘\'{' assicurarsi (.'Ih‘ non
I.'l']'.b".l 1..‘“}1".1\ valutara la sua CJ';‘GC“.I. di stare al passo con |
chierici e i guerrieri durante il combattimento

Tratti razziali

« Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali:
Messuno. | giovani ghaele non sono ne fisicamente né
mentalmente superiori o inferiori a un tipico umano, ma

col passare del tempo diventano molto potenti

Punti

abilita G5 Speciale

Talento, armatura naturale +1, morso
1d6. veleno (1d4 Des, 1dd Des)
Ragratela 1 volta al giorno, 2 artigli 1d3
+2 Cos

Ragratela 2 volte al giorno, +2 Sag
Talento, morso 1d3, veleno (1d6 Des,
1d5 Des)

+2 Des

Ragnatela 4 volte al giomno

+2 Sag veleno (1d6 Des, 2d6 Des)
Ragnztela § volte al giorno

1 = mod Int

R R —

2+ mod Int

1+modInt

P N

i+ mod Int




* Velocita: La velocitd sul terrenc di un ghaele & 15 metri. Privilegi di classe
* Scurovisione: | ghaele possono vedere al buio fino a una Quelli che segucno sono i privilegi della classe di mostro

distanza di 18 metri del ghaele
Visione crepuscolare: 1 ghaele possono vedere due volte Competenza nelle armi e armature: | ghaele sono
meglio di un umano alla luce delle stelle, della | luna, di competenti nell uso di tutte le armi semplici e da guerra, ma
una iorciz e in simili condizioni di scarsa illuminazio non nelle arm egli scudi
Mantengono la capaci istinguere i colori e i dereagli Ialenti: Ung » riceve un talento a |
anche in queste condizioni dizionalial 3°, 7 e 1 . Deopo il 20" livello, acquisisce
Tiri salverza: Bonus razziale di +4 ai tiri salverz contro i talenti norm III'I"I.T‘[I. in base al suo livello del personaggio
veleni. 'x]n richiede le regole di avanzamento dei livelli epici; vedi
Linguaggi automatici: Celestiale, Infernale e Draconico il Mamuale dei I pici per maggiori informazioni),
Classe preferita: Ghaele. Siccome i ghae un L Incantesimi: Un ghaele lancia incantesimi come un
di 20, diventare multiclasse richiede I'uso egole chierico del suo livello di classe (massimo livello dell'incan-
o epico (vedi il Manuale dei Livelli Epici per maggiori tarore 14°) ¢ potrebbe anche preparare incantesim: dai do-
ormazioni; mini Animale, dell Aria, del Bene, del Caos e Vegerale coma
se lossero sulla lista degli incanresimi da chi
bilita di classe Poteri da ghaele inferior uMat_,J A partire dal 2 ||n'|1
Le abilita di classe del ghael le caratreristiche chiave per un ghaele puo usare le seguenii caps agie he una volra
ogni abilitd) sono Ar na i), Artista della Fuga (Des; al giorne: adlo, allerare se stesso, comprensione dei [ saggl, ¢
Ascoliare (Sag), Concen ne (Cos), Conoscenze {gual a fertie leggeve, fam sereitne, indiy e del male, ud -
siasi tre, scelie al 1° livello) { Muoversi Silenziosamenie duaziene dei pensiens, luct danzand, sp coloralo e vedere invi-
Des), Nascondersi { Des), Osservare (Sag), Fercepire Inten- sibilitd. Al ° Livello puo usarle tre volte al giorno e all's*
zioni {Sag) e Professione (Sag) livello puo us |ri= a volonta. Il livello dell'incantatore del

ELLA A-20: CHAELE
Dad  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. Punti
Livelle Vita  attacco base Tempra Riflessi  Volonta abilita GS Speciale
1dE <1 =12 +2 +2 (B+modint) x4 1 Talento, incantesimi, sottolipi (busno,
caotico)
ids -2 . . . 8 + mod Int 1 Poteri da ghaele inferiori 1 volta a
glomo, 42 Des
8 + mod Int Talento, resistenza agli incantesimi, +2 Int
8 + mod Int 2 Linguaggi, +d For, armatura naturale +2
8 + maod Int Poteri da ghaele inferiori 3 volts al
giomo, resistenze (acido S, freddo 5,
elettricita 5), +2 Sag
Poter: da ghaele 1 volta al giomo
+2 Car, aura d Dw'o.uu e (cerchva
i ngr » contro i male)
£ + mod Int Forma alternativa, raggi di luce 2d5,
volare 45 m (perfetta), sguardo (1,5 m,
1 OV). +2 For. talento
Poteri da ghaele inferion 3 volontd,
mmunita (elettncita, pietrificazione),
-2 Int
& + mod Im Poteri da ghaele 1 volta al giomo o 3
volte al gorno, armatura naturale +4
RD 5(+1, +2 Sag, aura di protezione
(globo minare di invulnerabilitz),
sguardo (4,5 m, 3 OV)
Raggi di luce 2d8, +2 For, armatura
naturale -6
mod Int Poteri da ghaele 1 voita al giormo o a
velorta, +2 Int
Resistenze (acido 10, freddo 10},
sguarde (9 m, 5 DV), +2 For, armatura
naturale +§
+8 /-1 5 Poteri da tf_h!l"ll’ superion
giorno, +2 Car
S/+4 - 8 + mod Int Raggi di luce 2d12, -2 For, +2 Sag,
armatura naturale +10, talento
+5/+4 ) + +2 Cos, sguardo (18 m, 5 DV), energia
positiva
+3/44 Poteri da ghaele superiori 1 volta al
giorna o 3 volte al giorno, armatura
naturale =12
+10/+5 I 8 - mod Int 1 +2 For, +2 Car
+10f45 RD 10/+2. +2 Cos,
armatura naturale +14
+10f+5 7 & Pateri da gnaele superiori 1 volta a
glorno o a volontd, -2 For

=

volta al




ghaele & pari ai suoi Dadi Vita dalla classe di ghaele, fino 2
2° {tiro salvezza CD 10
¢ livello dell'incantesimo + modificatore di Car)
Resistenza agli incantesimi (Str): Al 37 livello, un
ghaele ottiene una resistenza agli incantesimi pari al suo li
vello di classe + 8
Poteri da ghaele (Magk A partire dal ¢ livello, un ghaele
pud usare le seguenti capacita magiche una volta al giorno:
blocea mostri, catena dr ful e st maste, dissobn mague,
waging magmore, imuasthlita migharata (solo su se stesso), e

un massimo livello dell'incantatore 1

forza. Al 9" livello pub usarle tutte tre volre al giorno,
livello pud usar-
le tutte 2 volontd, tranme catena di fulmni e muro di forza,
Aura di protezione (Sopy: A partire dal &° livello, come
azione gratuita, un ghaele puo circondarsi con un nembo di

catena di fulmini e muro di forza e al 12

luce che ha un raggio di & metri. Questa luce funziona come
un cerchie magico contro il male {ma fornisce bonus di +4 in
vece che bonus di +2). Al 10° livello, l'aura di protezione
funziona anche come un globo mimore 4 invulnerabalita. 11 1i
vello dell'incantatore del ghaele per questi effetti & pari ai
suoi Dadi Vita dai livelli di classe di ghaele. Laura pué esse-
re dissolta, ma il ghaele pué ricrearla nel suc turno succes-
$ivo come azione gratuita.

Forma alternativa (Sop): Quando raggiunge il 7" livello,
come azione standard un ghaele pud assumere la forma di

globo incorporeo di colore con diamertro di 1.5 merri. In
forma di globo, pud volare a una velocica di 45 meiri (per-
ferra), scagliare raggi di luce (vedi sono) e usare le sue capa-
cira m;gth. ma nom pud ci
sico, usare il suo sguardo, ne lanciare incantesimi. 1l ghaele
pud rimanere in entrambe le forme per un tempo indefini
10, e dissolvi magie ¢ simili incanresimi non lo costringono
ad assumere un'altra forma. Se viene ucciso, non assume
unaltra forma. Un incantesimo wisione del vero usato per 0s
servare un ghaele con questa capacita rivela entrambe le for-

piere nessun altro atlacco hi-

me conlemporaneamente.

Raggi di luce (Str}: Un ghaele in forma di globo pud
proiettare due raggi di luce per round con un raggio di azio-
ne di 90 metri, che infliggono i danni indicad

sguardo (Sop): Al 7 livello, un ghaele ortiene un anacco
con lo sguardo nella sua forma umancide che pud uccidere o

Dy

incurere paurs. I]. raggio di azione dellattacco e i DV massimi

delle crearure che pud colpire aum entano quando il gl
ge livelli pii: alti. Le creature malvagie con i DV indi-
ori devono superare un tiro salvezza sulla Volonta
(CD 10 + metd dei DV da livelli di classe del g!u
catore di Car del ghaele} o morire istantaneamente, Quelli
che superano il tiro salvezza sono soggetti a un effetto come
quello dell'incantesimo paura per 2d10 round. Le crearure
non malvagie con i DV indicati o inferiori & le creature mal-
vagie con pit DV di quelli indicati devono superare un tiro
salvezza sulla Volonta o subire l'efferto di paum
Poteri da ghaele superiori (Mag): A partire dal 147 li-

vello, un ghaele pud usare spruzzo prismatico e teletvasporio

TaseLLa A-21: GHOUL

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro sak. Tiro salv.
Vita attaccobase Tempra Riflessi Volonta
1d1z2  +0 +0 +0 -2
1d12 <0 +0 +0

2d12 4 +0 +0
21z« +0 +0

2d12 +0 -0

seriza errore (solo se stesso pin 22,5 kg di oggetti) ognune una
volta la giorno come uno {1rc|:nr1. del suo livello di classe
{massimo livello dell incantatore 1271 Al 177 livello pud usa-
re teletrasporto senza ervore tre volre al giorno, € al 207 livello
puo usare leletrasporte senza emore a volonta.

Energia positiva (Str): Un ghaele pud infondere potere
celestiale nella sua arma da mischia, cosi che infligga addizio-
m i 2d6 danni da energia positiva alle crearure malvagie. In-
yuesto potere in unarma da mischia richiede 1
oncentrazione e dura per 1 giorno, ma il potere sv

mente se ['arma non e pil in possesso del celestiale.

Non morto

Anche se di solito vengono di
sangue ¢ contenti di nutrirsi di carogne, i ghoul un tempo
erano umaneidi viventi dotati di vere emozioni. A volte i -
cordi di quella vita precedente riaffiorano a ossessionare il
ghoul e una tale figura diventa un ottimo personaggio tragi-
<o, Un personaggio giocante ghoul potrebbe voler vendics-
re la propria morte, proteggere uno dei suoi cari dalla sua vi-
ta o distruggere un antico nemico. 1 ghoul sono personaggi
forti grazie alle loro capaciri di combattimento, in particola-

i come assassini assetati di

re per la lore resistenza s molui tipi di danni.

11 potere di un ghoul deriva principalmente dal fatro che
& un non merte. Oltre alle immunita standard dei non mor-
ti Emwrdr f:\'un' voli medificarori ai punteggi di caratten-
stica e (dopo il 1° livello) attacchi multipli ad ogni round.
Nonostante corra il rischio di essere distrutio o contrellato
dall'uso di energia positiva o negativa di un chierico, anche
il pitt debole dei ghoul ha una resistenza allo scacciare. Pro-
babilmente il pit grosso svantaggio dell'interpretare un
ghoul & il pericolo di immediata distruzione quando rag-
giunge 0 punti ferita, quindi un ghoul intelligente dovreb-
be essere cauto in combartimento oppure investire in arma-
ture, protezioni magiche o nel talenro Robuste

Tratti razziali

+ Modificatori ai punteggi di cararteristica iniziali: +2 For,
#2 Car, Cos - I ghoul sono pit forti degli umani ¢ abba-
stanza arroganti da considerare molti umancidi poco pil
di animali da preda. In quanto crearura non merta, un
ghoul non ha un punteggio di Costituzione
Non morto: 1 ghuu; sono immuni a efferti di influenza
mentale, velenc, sonno, paralisi, stordimento ¢ malattie
Non sono soggetti a colpi critici, danni debilitanti, danni
alle cararteristiche, risucchi di energia o morte per danno
Massic 3
Velocita: La velocita sul terreno di un ghoul & 9 merri
Scurovisione: 1 ghoul possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 merri
Linguaggi autcmarici: Comune
Classe ]\:p{ a- Choul Guerriero, ladro, str ¢Zone ¢ mago

sono |-_r \.';‘]!c 'mi‘,_glmr. pert ghm.ﬂ. m'.!l[!:].l?-n..

Punti

abilita GS Speciale

mad Int) x4 1 Talemto, armatura naturale +1, morso
1d4, resisterza allo scacciare +2
2 artigli 1d3, paralisi (1 minuto)
+2 Des, -2 Car
Armatura naturale +2, +2 Int, +2 Sag
Marso 1d6, paralisi (146+2 minuti),
+2 Car
Creare progenie, +2 Des, +2 Sag




pilita di classe

Le abilita di classe del ghoul (e le carameristiche chiave per

ogni abilitd) sono Artigianaro {Inr), Arrista della Fuga (Des),
Ascoltare \Sag), Cercare (Irr), Muoversi Silenziosamente
Des), Nascondersi (Des), Osservare (Ss Professione

Sag) Saltare (For) e Scalare (For).

ivilegi di classe
Quelli che seguono sono i p
del ghoul.

Competenza nelle armi ¢ armarure: 1 ghoul sono com
petenti nell'uso delle armi semplici, ma non nelle armature
o negli scudi.

Talenti: Un ghoul riceve un talento al 1" livello. Dopo il
8" livello, acquisisce talenti normalmente in base al suo li
vello del personaggio, come indicato nella Tabella 2-5: "Be
nefici derivanti dall'esperienza e dal livello”.

Morso: Un ghoul hs un atracco col morso che & un'arma
naturale che infligge i danni indicari piti il bonus di Forza

legi della classe di mostro

Artigli: A partire dal 2° livello, un ghoul ha due artacchi
con gli artigli che sono armi naturali che infliggono i danni
indicati piti meta del bonus di Forza

Paralisi [Str): Una creatura L'nlplu da un antacco col mor-
s0 o con gli artigh di un ghoul di 2° livello o superiore deve
etfettuare con successo un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10
+ metd dei DV dai livelli di classe del ghoul + modificatore
di Car del ghoul) o essere paralizzata per la durata indicara
Gli elfi sono immuni a quesio tipo di paralisi.

Creare progenie (Sopl: Qualsiasi umanoide ucciso da un
ghoul di 5° livello si ranima come ghoul di 5° livello in 1d4
giorni. Lanciare protezions dal male sul cadavere prima della fi-
ne di quel periodo di tempo inverte la trasformazione. Una
progenie cosi creats & sotto il controllo del ghoul che Iha
creara e ne rimane schiava fino alla morte del suo padrone

Un ghoul put controllare un numeno di progenie par ai suoi
DV x 2. Se crea una progenie che gli fa superare quesio limire, la
progenie che € da pit tempo sono il suo conmollo viene liberaa

pIGANTE DEL FUOCO

Gigante | Fuoco)
Di grande taglia e forza fisica, i giganti del fuoco seno i pid
militareschi di rutti 1 giganti malvagi e quelli con pin probe

ELLA A-22: GICANTE DEL FUOCO
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro sah.
Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
1d8 «0 +2 +0 +0

28«1 ] +0 +0
3d8  +2 +1 +1
d8 +2 3 +
4dg 43 -1

5d8 <3 «1
+1
+2
+1

+2
+2

+3
+3
+1

-4
-4
-4
-4
+5

(2 +mod Int) x 4

4. Lresciuti in
ganti del fuoco

bilita di utilizzare armi e armarure di qus
una rigida gerarchia famigliare e di clan, 1
sono abituati a prendere ordini e possono inserirsi abba-
stanza bene in un gruppo di avwenturieri una volea che han-
I gigan-

n lll'l E-II(N'I\ E'l\\'bl'ﬂl_l HL'I‘FS\"I’[ZI‘I‘ ll'_]i.’lll'[']!. aa .i!l_ibfil e

no stabilito la loro posizione nella scala gerarchi
potenti palle di fuoco senza battere ciglio, e i pii resistenti
sono rinomati per aver affrontato da soli draghi della loro ta-
g]l'.l ed essere sopravvissull per |'IIIII'T].T riccontare.

[ giganti del fuoco hanno poche capacita speciali. La loro
immunita al fuoco diventa presto etficace, lasciando solo la
portata ¢ la capacitd di scagliagre macigni come armi a di-
stanza, nessuna delle quali ¢ particolarmente insolita per
creature della loro taglia e con i lore Dadi Vita. 1 Dadi Vita e
i punteggi di caratteristica aumentane dal 1* livello fino al
LEP finale di 19. I giganti del fuoco sono cosi fort e resi
stenti da avere un incremento dei punreggi di caratreristica
quasi ad ogni livello, cosa che rende un gigante del fuoco ab-
bastanza interessante anche se non ortiene i talenti o le ca-
paciti speciali di un guerriero o di altre classi marziali

Tratti rarziali

= Maodificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +4 For. [
giganti del fuoco sono molra forti e diventano sempre pilt
forti man mano che maturano
Velocira: La velocita sul terreno di un gigante del fuoco ¢

sione: 1 giganti del fucco possono vedere al buio
listanza di 18 merr.

Linguaggi automanci: Comune, Gigante
Classe preferita Cigante del fuoco. Il guerriero & la scelta
migliore per un gigante del fuoco mulriclasse
Divinita patrona: Surtur, divinita di wurt § gigant del
fuoco. La maggior parte dei giganti del fuoco che diven-
1ano mulriclasse come chierici venerano Surrur, un

ante del fuoco di immense dimensioni con una spada
di fiamme, e scelgono due domini dalla sua lista {Guerra,
Inganno, Legge ¢ Malel.

Abilita di classe

Le abilita di classe del gigante del fuoco {e le caratteristiche
1

chiave per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Osservare

Punti
abilita G5 Speciale
Sottotipo fuoco, talento, armatura
naturale +2
2+ mod Int
2+ med Int Talento, -2 Cos
- +2 For, armatura naturale +4
2+ med Int Scagliare macigni (1d6, incremento di
gittata 3 m), -2 Des
+2 For, afferrare macign
+2 Cos, armatura naturale +6
Talento, +2 For
Scagliare macigni (148, incremento di
gittata 18 m)
mad Int +2 For
~ Taglia Grande, portata 3 m, +2 Cos,
armatura naturale +8
mod Int Talente, +2 For
mod It —
mod Int Scagliare macigni (2d6, incremento di
gittata 36 m). +2 For
Talente, +2 Cos
+2 For
+2 Cos
+2 Far
Talento

med Int

mad Int
mad Int

mod Int
mod Int

mod Int
mod Int




ofessione { Sag ), Saltare { For) ¢ Scalare (For.

Quando

unge la taglia Grande, un gigante del fuoco

subisce una penalitd di taglia 4 alle prove di Nascond

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del gigante del fuoce

Competenza nelle armi e armarture: | gigant del fuoco
sono competenti nell'uso di turte le armi semplici e da guer-
ra, nelle armature leggere e medie e negli scudi

Talenti: Un gigante del fuoco riceve un talento al 1° livel
lo e alrri addizionali 2l 37, all's”, al 127, 2l 157 e 2l
Dopo il 19 livello, acquisisce ralenri normalmente in base al

T i
9 1‘.'-’('. 0

suo livello del personaggio, come indicato nella labella 2-5
-Rl’r'h‘"-ll". derivanri ;Iil esperne 1 e dal liv t‘:l.l'.
Sottotipo fuoco (Surk Un
ai danni da fueco e subisce una

ante del fuoco ¢
enalita di -10ai ol
za contro attacchi basati sul freddo. e un arracco basaro sul
freddo non permette un tiro salvez
vece darni raddoppiati

Scagliare macigni (Str): 1 giganti del fuoce hanno un
tiri per colpire quando scagliano ma-
o per i danni in-

, la crearura sukisce in

bonus razziale di +1 ¢
cigni. Un gigante pud scagliare un macign
dicati piu il bonus di Forza. La gittatz massima di un maci-
gno & di cinque incrementi di girrara.

Afferrare macigni (Str): Un giganie del fuoco puo affer
rare macigni di taglia Piccola, Media o Grande (o simil
proiettili). Una volta per round. un gigante del fuoco che
normalmente sarebbe colpito da un macigne pud efferuare
un tiro salvezza sui Riflessi per alferrarlo come azione gra-
tuita. La CD € 15 per un macigno Piccolo, 20 per uno Medio
e 25 peruno Grande. (Se il proietrile ha un bonus magico di
attacco, la CD aumenta di quella quantiea. 1l gigante deve
essere preparato ¢ consapevole dellattacco.

GIGANTE DEL GELO
Gigante (Freddo)
Come i giganti del fuoco, i gganti del gelo sono grandi
e camtivi. A differenza dei giganti del f
inutilmente distrurtivi, piti inclini 2 combartere in un'orda
sfrenara che in una rigida formazione militare. La loro natura

WO, SONG [PTNE

Taserra A-23: CIGANTE DEL GELO
Dadi Bonus Tiro salw. Tiro salv. Tiro salv.
Livella Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
(- 1dé +0 +2 +0

2 28 41 .0
s 3dg +2 +1
¢ 38 +2 o
5 4d8 43 +1

6* Sd8  +3

o SdE 43

Ly 6d8  +d

2 Td8 45
3dE  45/+1

8d8  +6/+1

ods +6/41
1048 +7j42
11d8  +8/+3

1243
1348
13d8
1443

+89/+4
+3/+4
;9;-4
+10/45

ribelle rende possibile peris i farsi strada per
conto loro per sfuggire a una rivalité tribale e venire a contat
to con gruppi di avvenrurieri. | giganti del gelo sone buone
seelre per i giocaten a cui piacciono i personagg barbari o vi-
chinghi e che vogliono qualcosa un po’ fuori dall'ordinario.

1 giganti del gelo hanno poche capacira speciali. La loro
immunita al freddo divenia presto efficace, lasciando solo la
I e la capacira di scagliare macigni come armi a di-
stanza, nessuna delle quali & parricolarmente insolira per
1 loro Dadi Vita. [ Dadi Vitae

arteristica aumentano dal 1° Livello fino al

creature dell
i punreggi di
LEP finale di 18 1 giganti del gelo sono cosi potenti da ave-
re un incremento dei punteggi di caratteristica quasi ad
llo, cosa che rerde un gigante del gelo abbastanza
¢ anche se non ottiene i talenti o le capacita spe

ciali di un guerriero o di altre class: marziali

Tratti razziali
« Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +4 For. I
giganti del gelo sone molto forti e diventano sempre pii
forti man mano che marurano.
velocita: La velocird sul terreno di un giganre del gelo &
12 metri
Scurovisione: 1 gigant del gelo possono vedere al buio
fino a una distanza di 18 meri
Linguaggi auromatici: Comune, Gigante.
Classe preferita: Gigante del gelo. Guerrieroe barbaro sono
le scelie migliori per un gigante del gelo multiclasse
initi patrona: Theym, divinitad di rum i
gelo. La maggior parte dei giganri del gelo che divertane

giganti del

multiclasse come chierici venerano Thrvm, un gigante
de lo di immense dimensioni con un'ascia grande

plosione di ghiaceio, e scelgono due domini dalla
sua lista (Caos, Distruzione, Guerra ¢ Male)

Abilita di classe

Le sbilita di classe del gigante del gelo {e le cararteris
chiave per ogn! abilita) sono Ant
), Saltare (For) e Scalare (For)

anato (Ini, Osservare

‘Sag), Professione (S

Cuando raggiunge la taglia Grande, un gigante del gelo
subisce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

Punti
abilita Gcs
mod Int) k4

Speciale
Sotiotipo fredde, talento, armatura
naturale =2
- mod Int

mod Int Talento, +2 Cos

. +2 For, armatura naturale -4

wod Int Scagliare macigni (1d6, incremento di
gittata 9 m), -2 Des

+2 For, affesrare macigni
+2 Cos, armatura naturale +6
Talento, +2 For

mod Int

mod Int
mod Int
mod Int +2 For uagl are Macigni :1:.'8_
ncremento di g ttata 18 m)

Taglia Crande, portata 3 m, -2 Cos,
armatura naturale -8

Talento, +2 For

Armatura naturale +3

Scagliare macign (2d6, incremento di
gittata 36 m)

Talento, +2 For

+2 Cos

+2 For

+2 Cos




ivilegi di classe
Quelli che seguono sono i pti\.ilrp della classe di mostro
del gigante del gelo

Comperenza nelle armi e armature: 1 giganti del gelo
sono competenti nell'uso di turte le armi semplici e da guer-
ra, nelle armature leggere e negli scudi

Talenti: Un gigante del gelo riceve un talento al 1* livello
e aliri addizionali al 3°, all'8*, al 12° ¢ al 15° livello. Dopo il
18" livello, ac quIsISCe talenti normalmente in base al suo Li
vello del personaggio, come indicaro nella Tabella 2-5: “Be
nefici derivanti dall'esperienza e dal livello™,

Scagliare macigni (Str): | giganti del gelo hanno un bo
nus razziale di +1 ai tiri per colpire quando scagliano maci-
gni. Un gigante pué scagliare un macigno per i danni ind:-
cati pinn il bonus di Forza, La gittata massima di un mac
¢ di cinque incrementi di girtara,

Afferrare macigni (Str): Un gigante del gelo pub affer-
rare macigni di taglia Piccola, Media o Gr: nde (o simili
proiettili). Una volta per round, un gigante del gelo che nor-
malmente sarebbe colpito d:
tiro salverza sui Riflessi per aflerrarlo come azione gratuita
La CD & 15 per un macigno Piccolo, 20 per uno Medio ¢ 25
per uno Grande. (Se il proiettile ha un bonus magico di &t
tacco, la CD aumenta di quella quantita). 1l gigante deve es-
sere preparato e L'L'tl\'-li.‘-t"i‘:" dell attacco.

IGANTE DELLE PIETRE

Gigante (Terra)

Un enigma tra i giganti, i giganti delle pietre sono di solito
nrl.l'IT.‘l]L non &i fanno r_lm\.ulp-fe diretramente ‘.‘Ii'"r Riuste
cause come i giganti delle tempeste e come alcuni giganti
delle nuvole, ma evitano comungue il richiamo del male a
cui rispondono !;l: aliri loro simili. Sebbene alcuni li consi-

n macigno puo eltettuare un

derino degli idioti ossessionari dallc scagliare macigni, i gi
ganti delle pietre in realta sono intelligenti quanto gli uma-
ni e relativamente civilizzati, preferendo essere lascian in
pace e trascorrere il loro tempe dedicandosi alla sopravvi
venza e alls loro cultura. | giovani giganti delle pietre a vol
te lasciano le loro dimore in missioni per stabilire un pro
prio posto nel mondo o per trovare una risposta a qualche
importante domanda. 1 giganti delle pietre sono buoni per-
sonaggi per i giocatori che vogliono interpretare un gigante

ELLA A-24: GIGANTE DELLE PIETRE
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salw.
Vita attacco base Tempra Riflessi Volontd
1d8 +0 +2 +0 +0

2d8 +1 +3 +0 +0
3d8  +2 +3 +1 +1
3d8  +2 +3 +1 +1

dd8  +3 4 +1 +1

+3 +4 +1 +1
S5d8 43 +4 +1 +1
6d8 44 +5 +2 e
7d8 +5 +2 +2

848 {+] +6 w2
8d8 f+1 +b 2
a9d8 5+ 3 +3
+7 +3
-7 3 +3

+8 w4
+8 4

+4
+9 44

m ne desiderano uno con il marchio di una natura in
camenie I'I'I.Il.\'J},'h:

1 giganti delle pietre non hanno strane capacita magiche; il
loro modificatore di livello di +4 deriva dalle loro grandi For
#a ¢ Costituzione, dalla capacita di scagliare ¢ afferrare maci-
gni ¢ dalla loro armatura naturale. Siccome il gigante ha 14
Dadi Vita, questo (pit il modificatore di livello) fornisce alla
classe unampia successione di livelli ira cui distribuire i suoi
modificatori ai puntepgi di caratteristica, l'armarura narurale
e le capacita di scagliare e afferrare macigni, rendendo facile
la presentazione di una classe equilibrata a ouri i livelli

Tratti razziali
~atori ai punieggi di
etre sono molto forti e diventano sempre
l"l‘] [orm man mano « !ll' maturana,

Velocita: La velocitd sul terreno di un gigante delle pie

-aratteristica iniziali: +4 For. 1

¢ 12 metri.

Scurovisione: 1 giganti delle pietre possono vedere al
buio fino a una distanza di 18 metri

Abilita: Bonus razziale di +8 alle prove di Nascondersi in
territorio Toccioso,

Linguaggi automatici: Comune e Gigante.

Classe preferita Gigante delle pietre. Barbaro, guerriero e
ranger sono le scelte migliori per un gigante delle pietre
mulriclasse

Abilita di classe
Le abilita di classe gl-'k glgante delle pretre (e le caratteristi
che chiave per ogni abilita} sono Artigianato (Int), Osserva
re (Sag), Professione (Sag). Saltare (For) ¢ Scalare (For).
Quando raggiunge la taglia Grande, un gigante delle pietre
subisce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

Frivilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del gigante delle pietre.

Competenza nelle armi e armarure: I giganii delle pie-
tre sono competenti nell'uso di rurte rmi semplici e da
guerra, nelle armarure leggere e negli scudi

Talenti: Un gigante delle pietre riceve un talento al 1° li-
vello e aleri addizionali al 3°, all's®, al 12° e al 15° livello. Do-

Punﬁ
abilita
({2 + mod Int) x 4

CS Speciale
Sattotipo terra, talento, armatura
naturale +3
+2 Cos
Talento, +2 For
Scagliare macigni {1d3, incremento di
gittata 18 i ), armatura naturale +5
+2 For
Afferrare macign
+2 For, armatura naturale +7
Talento, +2 Des
Scagliare macigni (2d6, incremento di
gittata 36 m)
2 + mod Int Armatura naturale =9
- Tagla Grande, portata 3 m, +2 Cos
2 + mod Int Talento, +2 For
2 + mod Int +2 Des, armatura naturale +11
2 + mod Int Scaglare macigni (2d3, incremento di
gittata 54 m)
Talento, +2 For
+2 Cos
+1 For
+2 Cos

2 + mod Int
2 + mod Int

+ mod Int

2 + mod Int

+ mod Int

+ mod Int

2 + mod Int
2 + mod Int
2 + mod Int




“Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello

Scagliare macigni (Str): | giganti delle pietre hanno un
bonus razziale di +1 ai tiri per colpire quando scagliano ma-
cigni. Un gigante delle pierre pué scagliare un macigno per
i danni indicati pit il bonus di Forza. La gittata massima di
un macigno ¢ di cinque incrementi di girtata,

Afferrare macigni (Str): Un gigante delle pietre pud af-
ferrare macigni di taglia Piccola, Media o Grande (o simili
proiettili). Una volta per round, un gigante delle pierre che
normalmente sarebbe colpite da un macigno pud efferruare
un tiro salvezza sui Riflessi per afferrarlo come azione gratui
ta. LaCDé 15 per un macigno Piccolo, 20 paruno Medio ¢ 25
per uno Grande. (Se il proietnle ha un bonus di potenzia-
mento ai tiri per colpire, la CD aumenta di quells quantiea}. 1l
gigante deve essere preparato e consapevele dell'attaceo.

GOLEM DI CARNE
Costrutio
Generalmente ereati come guardiani da incantatori o forse da
lunatici con gli strumenti adaeri, i golem di carne sono coea-
zioni uniche, ognuno con la propria steria ¢ il proprio scopo.
Quei pochi che ottengono una scintilla di reale intelligenza ¢
che riescono a strappare la propria liberta ai loro padroni sono
uno su un milione e spesso vengono perseguitati da immagi
ni del loro passatc. I golem di carne sono interessanti scelte di
personaggio per i giocatori che desiderano esplorare lo stereo-
tipo del "mostro umano fino ad ora incompreso’, cosi come
per coloro che semplicemente bramaro la quasi invulnerabi-
lithe le potenni abiliri del combatrimento in mischia

Il fulcro della classe di personaggio del golem di carne so-
no le sue immunit. Larchetipo del cosirutio e le sue im-
muniti all energia sono acquisite con la classe fin dall'inizio
ma vengono bilanciate dal suo scarso bonus di arracco e da-
gli scarsi tiri salvezza e dal rischio di una morte istantanea
se portato a 0 punti ferita. Col passare del rempo il golem si
costruisce una resistenza alla magia sotto forma di resisten-
za agli incantesimi, che alla fine diventa una completa im-
munita alla magia. Le altre capacita della classe si basano
sull'incremento dei punreggi di caratteristica, dell'armatura
naturale. della riduzione del danno e dei danni da schianto,
che progrediscono ad un ritmo lineare. Quando raggiunge

TABELLA A-25: GOLEM DI CARNE

Dadi Bonus Tire salv. Tiro salv. Tiro sah.
Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
| 1410 +0 +0 0 +0

r 2d10 +0 +0
ko id1o +1 1 +1

4" 4dl0 +1 +1
5* 4d10 +1 +1
- 5d10 +1 +1
r 5d10 =1 +1
- 6d10 - -2 +2
- 6d10 =2 +2

7410 +2
7410 «2
8410 +2
8d10 +2
9d10 1 +3

+2
+2
+2
+2
+3

"

[ §
Ll Rl R 3

*

3

+
(v

49d10 +3

(2+modIr x4 1

ghi ulrimi livelli della classe, il golem cresce fino alla sua ra
glia completa e ottiene una portata maggiore.

Tratti razziali

« Modificator ai punteggi di caratteristica iniziali: -2 Des, -
& Int, Cos -, Car 1 1 golem di carne sono carne morta a cui
viene data una parvenza di vira mediante la magia, ma
non veloci o intelligenti come i veri esseri viventi. In
ql.l.m[o COSITutio, un L‘,DII’[‘.‘I IJ]. carne nom |"I"‘l'1l‘li{' un
punteggio di Costituzione. Il punteggio di Carisma di un
golem di came ¢ 1 permanentemente. Non pubd essere
aumentato in alcun modo
Costrurto: Un golem di carne ¢ immune a efferd di
influenza mentale, veleno, malartie e simili efferti. Non &
£oggetto a colpi critici, danni debilitant, danni alle carat-
teristiche, risucchi di energia 0 morte per danno massic-
cio. Anche se i costrurti non curano i danni naturalmente
medi]l'.ﬂ? :1 ripo;ﬂ‘ un pﬂso:‘l:lggm gnlem dl CATNé iINVeCsE
pud farlo. Un golem di carne & immune a qualsiasi efferto
che richieda un riro salverza sulla Tempra 2 meno che
non influenzi gli oggerri. Quando un golem di carne &
ridotto a O punti ferita, viene immediatamente distruro.
Un golem distrutto pud essere rianimato con un incante-
simo desidenio limitato, desiderio o minacolo (il primo incan-
tesimo fa si che il golem perda un livello; gli altri due
invece no).

Immunita all'energia: Un golem di carme non subisce
danni dagli attacchi basari su acide, freddo, elettricie,
fuoco o sonori. Turtavia, certi attacchi di energia possono
avere efferro su di hui (ved: sorto).

Velocira: La velocita sul terrenc di un golem di carne & 9
metri. 1 golem non possono correre.

Scurovisione: 1 golem di came possono vedere al buio
fino a una disranza di 18 merri

Linguaggi automatici: Comune

Classe preferia: Golem di carne. Il guerriero é la scela
migliore per un golem di carne multiclasse.

Abilita di classe

In quanto costrutto, il golem di came non riceve abilita di
classe né punti abilita. Una volta che il golem di carne é di
ventato multiclasse dope il 157 livello, riceve normalmente
i punti abilita per le sue altre classi.

Punti
abilita GS Spediale

Talente, 2 schiarti 1d4, armatura
naturale +3, vulrerabilita all'energia,
berserk

+2 For, resistenza agli incantesmi
Talento, 2 schiarti 1d6, armatura
naturale +4

+2 For, anmatura naturale +5

RD 5441

2 schianti 1d8, armatura raturale +6
Talento, +2 For, +2 Int

Immunita alla magia,

armatura naturale +7

2 schiati 1€10

+2 For, armatura naturale +8

2 schianti 2d6, +2 Int

Armatura naturale +9

Talento, +2 For, 2 schianti 2d8, taglia
Grande, portala 3 m

Armatura naturale +10

2 + mod Int
2 + mod Int

24+ mod int

2 + mod Int

2 + mod Int

L Lad Lad

(TR 8

2+ mod Int

2+ mod Int

4 @ B wn

2 + mod In:




Quando raggiunge la taglia Grande, un golem di carne
subisce una penalita di taglia <4 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostra

del golem di carne.

Competenza nelle armi e armarure: Un golem di carne
non ha alcunacompetenza nell'uso di armi, armarure o scudi.
Talenti: Un golem di carne riceve un talento al 1* livello

e altri addizionali al °, all'8° ¢ al 14° livello. Dopo il 15° li-

vello, acquisisce talenti normalmente in base al suo livello

del personaggio, come indicato nella Tabella 2-5: "Benefici
derivanti dall'esperienza e dal livello

Schianto: Un golem di carne ha due attacchi di schiante
che sono armi naturali che infliggono i danni indican piu il
bonus di Forza

Vulnerabilita all'energia (Str): Se da una parte i golem di
carne non sono danneggiati da aleun anzcco di energia, certi
attacchi di energia derivanti da una fonte magica li influenza-
no in modo piurtosto strano. Gli incantesimi, le caf

giche e le capaciti soprannaturali che creano effeui di freddo

o di fuoco li rendono soggetr a len (come lincantesimo)
per 2dé round L'l‘..:'" che cres ek Cild guarscono il gor
lem di carne di 1 punto ferita per ogni 3 danni che lelettrici-
ta dovrebbe altrimenti infliggere. Ad esempio, un golem di
carne colpito da un fulmine per 18 danni sarebbe invece cura-
to di ¢ punti terita. | gck':'.f: di carne non effettuano mai tin
salvezza contro gli effetti di elettricita

Berserk (Str): Quando un golem di carne entra in com
battimento, esiste una probabilita cumulativa dell'1% per
ogni round che lo spirito che gli d2 una parvenza di vita vada
in berserk. 1l golem senza controllo si infuria, artaccando la
creatura vivente pifi vicina o distruggendo qualche oggetio
pit piccolo di lui se non ci sono creature a portata di mano, e
poi si sposta per -:ra"gu-re-{l struzione. Un golem cessa la sua
condizione di berserk 1|uam| y non ha erearure od oggeri .np-

ti entro la sua linea di visuale. 11 cres
se si trova entro 18 metri, pud rentare di riguadagnarne il
controllo parlandegli con voce lerma e persuasiva, il che ri-
chiede una prova riuscita di Carisma (CD 19) che pui essere
ripetuta ogni round. Ci vuele 1 minuto di riposo per il golem

perché riporti la probabilita di andare in berserk a 0%

Resistenza agli incantesimi (Str): A partire dal 2° livel
lo, un golem di carne ottiere una resistenza agli incantesimi
pari al suo livello di classe + 10.

Immunita alla magia (Sop): Al 9" livello un golem di
carne diventa immune a turi gli i wesimi, le capacira
magiche e le capacita soprannaturali (ad eccezione di efferri
di fuoce, freddo ed elettricita, come descritto alla voce “Vul-
nerabilira all'energia”). Questa capacita sostiruisce la capaci-

ta di resistenza agli incantesimi del golem.
ABELLA A-26: GRIFONE
Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita atlacco base Tempra Riflessi Yolontd
1d10 41 +2 +2 +0

2d10  +2 +3 +0
3d10  +3 +3 #1

+4 +4
+5 +4
+5 04
+6 +5
1] +3
+7 +5
+7 +5

JdRREKE
(== Q=== ==

(2 + mod Int) x 4

GRIFONE
Bestia magica
| grifoni volano. Trasportano cavalieri. Combarrono bene,
con rueti | vanraggi di un'aquila e la ferocia di un i
accertare un ruolo minore

leone
vuole un giocatore insolito pe
come cavalcatura, per guanto un grifone possa essere ecce-
zionalmente resisterte. E ¢i vuole un personaggio ancora
pitt determinato per infrangere quel modello e formare una
relazione piu paritarna, pur rimanendo amico, ¢ a volte ser
vendo come cavalcatura, di un altro personaggio.

1l gritone rimane una scelta interessante come personag
gio mostre nonostante la mancanza di mani o arti che possa-
no maneggiare gli oggerti, impugnare le armi o tenere gl
scudi. Quello ¢ un grosso svantaggio ed ¢ necessario un per-
sonaggic devoto per accettarlo, anche se in cambio della ca-
pacita di volare, Lavanzamento della classe di mostro é basa-
ta sulla capacira di volare del grifone, sugli incrementi dei
punteggi di caratteristica e di armarura narurale e sull'olfato
acuto. All'inizio non é abbastanaa forte da volare per proprio
conto, ma alla fine ottiene la capacita di volare e anche una
forza sulficiente a trasportare un cavaliere. Acquisisce la ca-
paciti di balzo subire depo aver ottenuto la capaciti di vola-
re, & nel giro di poCo segue la n'.l].‘lﬂcil.‘I di usare ;ll speroni.

Tratti razziali

+ Modificatori ai punreggi di caratteristica iniziali: -6 Int,
2 Car. Un grifone ha un grande potenziale grazie alla
forza, lagilita e la robustezza per cui & ben conosciuta la
sua specie, perd @ limitato da un basso punieggio di
Intelligenza
Bestia magica: | personaggi grifoni sono bestie mJ_._:l:hc
Velocira: La velocira sul terreno di & 9 merri

Abilita: Bonus razziale di +4 alle prove di Osservare e alle

prove di Salrare efferruate alla luce del giorno

Scurovisione: [ grifoni possono vedere al buio fino a una

distanza di 18 meri

Visione crepuscolare: [ grifoni possono vedere due volre

meglio di un umano alla luce delle stelle, dells luna

una torcia ¢ in simili condizioni di scarsa illuminazione

Mantengone la capacita di distinguere i colori e i dettagli

anche in queste condizioni.

Linguaggi automatici: Nessuno. Un grifone non pud

parlare o comunicare senza laiuto della magia. ma pud

capire il Comune.

Classe preferita: Grifone. ¢

scelte migliori per i grifoni multiclasse.,

LUerrero @ rmnger sono tl.‘

Abilita di classe

Le abiliri di classe del grifone (e le caratteristiche chiave per
ogni abilitd) sono Ascoltare (Sag), Osservare (Sag) e Saltare
(For).

Talenta, morso 1d6, armatura naturale
+2, olfatto acuto 3 m

+2 For, +2 Des. armatura naturale +3
Talento, volare 15 m (normale),

2 artigli 1d4

+2 For, +2 Cos, armatura naturale +4, ba/zo
+2 Sag, olfatto acuto 6 m, morso 1d8

+2 For, +2 Cos, sperone

Talento, armatura naturale +5

+2 For, +2 Des. maorso 2dé

Olfatto acuto 9 m, volare 24 m (normale)
Taglia Grande (Spazio 3 m), +2 Cos,
armatura naturale -6

? * |”Ud nt

2 + mod Int

2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int
2 + mod Int




Quando raggiunge la taglia Crande, un grifone subisce
una penalitd di raglia -+ alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del grifone

Competenza nelle armi e armature: Un grifone non
ha competenza nell'uso di armi, armature o scudi

Talenti: Un grifone riceve
addizionali al 3° ¢ al 7° livello. Dopo il 107 livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanri dall'e-

talento al 1° livello e alin

sperienza ¢ dal livello™.

Morso: Il grifone ha un attacco col merso che € un'arma
naturale che infligge i danni indicati pit il bonus di Forza

Artigli: Al 3 livello, un grifone ortiene due attacchi con
gli artigli che sono armi naturali che infliggono i danni in-
dicati pit meta del bonus di Forza.

Balzo (Str): Se un grifone di 4 livello o superiore carica
un avversario, pud ancora compiere un arracco complero
nello stesso round

Spn‘l‘l.!l'ir: Un r_:1fnlnl' dis® livelloo supenone he balza su
un avversario pud compiere due attacchi con gli speroni
con le zampe posteriori (allo stesso bonus di attacco del suo
normale attacco con gli arrigli) per 1d6 danni pit mera del
suo bonus di Forza. Questi attacchi con gli speroni sono in
aggiunta ai suoi altri artacchi per quel round.

GRIG (SPIRITELLO)
Folletto
1 grig sono dispettosi e i piu crudeli tra gli spinitelli. Molto pic-
coli e fisicamente deboli, sono intelligenti e usano tattiche, ar
mi 2 distanza e magie per sconfiggere i loro nemici. A velte
fanno amicizia con gli elfi o con aliri popoli che rispemanao la
foresta e si uniscono a gruppi di avwenmrieri. 1 loro corpi fra-
gjll e minuscoli li rendone inadarti al combattimento in mi-
schia, ma possono essere letali con un arco e rendersi invisibi-
li per compensare qualsiasi rischio. 1 grig sone buoni
personaggi per i giocatori che vogliono affrontare la sfida di
interpretare un mistificatore che non ¢ terribilmente potente.
grosso svantaggio dell‘interpretare i grig sono i loro
Dadi Vita bassi. Anche un grig di 4° livello ha solo 1/2 Dado
Vita e pud essere ucciso da un colpe critice inferto con una
spada corta. Per bilanciare questa vulnerabilita ¢’¢ una De-
strezza molto alta ¢ un bonus di raglia alla Classe Armatura,
pii la capacita di volare e diventare invisibile, di cui e do
vrebbero mantenere un grig al sicuro fino a che non pua

prendere livelli in una classe di personaggio che gli garanii-

sca piit Dadi Vira. La corta progressione della classe di mostro
del grig fino al suo LEP finale di 4 gli fornisce incrementi dei
punteggi di caratteristica, piti usi delle sue capaciti magiche,

una pre |||,| ||;|.|||I'_(‘| 1'1 armatura |'|.||l:|l‘|l' Ccun I.4]1'nlu i\mu\

Tratti razziali
» Modificatori ai punteggi di caratteristica intaalic -6 For, +6
Des 1 grig sono fisicamente deboli ma incredibilmente agili.

TaseLLa A-27: GriG
Dadi  Bonus Tiro sabe. Tiro salv. Tiro salw,
Vita  attacco base Tempra Riflessi  Volonta
1j2d6 +0 +0 +2 +2

1j2dé6 +0 <0 +2 +2
lj2dé +0 -0 +2
1/2 dé +0 +2 +2

{6 + mod Int) x 4

* Tagha Minuscola: In quanto creature Minuscole, i grig
ottengono un bonus di taglia +2 alla Classe Armarura, un
bonus di taglia +2 ai tiri per colpire ¢ un bonus ditaglia +8
alle prove di Nascondersi, ma devono usare armi pid
piccole rispetto alle creaure di raglia Media e i loro limiri
di sollevamento e trasporto sono merd di quelli dei perso-
naggi Medi. I grig hanne uno spazio di 7§ cm per 78 cm
¢ una portata di 0 cm, che significa che devono entrare
nel quadretio dellavversario per attaccare in combani-

menio in mischia e concedere un attacco di opportunita

guande lo fanno.

Velocitx La velocita sul terreno di un grig ¢ 6 metri, la

velocita di volare é 6 metri (scarsa)

Visicne crepuscolare: 1 grig possono vedere due volte

meglio di un umanc alla luce delle stelle, della luna, di

una torcia e in simili condizioni di scarsa illuminazione.

Mantengono la capacita di distinguere i colori e i detragli

anche in queste condizioni.

Abilita: Bonus razziale di <2 alle prove di Ascolrare

Cercare e Osservare; bonus razziale di +8 alle prove di

Saltare; bonus ragziale di +5 alle prove di Muoversi

Silenziosamenre in un ambiente boschive

Linguaggi automatici: Comune € Silvano.

Classe preferita Grig. Ladro e stregone sono le scelte

migliori per un grig mulriclasse,

Abilita di classe

Le abilita di classe del grig (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (Int), Artista della Fuga {Des),
Ascoltare (Sag), Cercare (Int), Intrattenere (C Muoversi
Silenziosamente (Des), Nascondersi ( Des), Osservare (Sag),
Professione (Sag) e Salare (For).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del grig

Competenza nelle armi e armature: 1 grig sono come
petenti nell'uso di e le armi semplici, dell'arco lungo
composito ¢ della spada corta, ma non nelle armature o ne-
gli scudi.

Talenti: Un grig riceve un talento al 1° livello e Schivare
come talento bonus al 2° livello. Dopo il 4° livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicato nella Tabella 2-5: *Benefici derivann dalle-
sperienza e dal livells”

Capacirta m:gichc: Un grig pud usare gqueste capacita
magiche per il numero indicato di volte al giorno come uno
stregone di 9° livello: cambiare sembianze, intralciare, mvisibi-
lita (solo se stesso), pirolecnica e venitnloguio

stenza agli incantesimi (Ser): Un grig ha resisten-
wcantesimi pari al suo livello di classe +13.

Accordare violino L‘\up] Whilizzando un ProCesso simi-
le alla creazione di un oggetto magico, un grig di 4° livello
con un violino appropriato alla sua taglia pué trascorrere un
giorno ad accordare quello strumento a se stesso ¢ alla sua
magia naturale. Una volta che il violino & stato accordate, il

Punti

abilita GS Speciale

Talento, capacitd magiche 1 volta al
giorno, resistenza agli incantesimi

volare 12 m (scarsa), +2 Sag, Schivare
Armatura naturale +1, +2 Des, +2 Cos

+1 Car, armatwra naturale +2, capacita
magiche 3 volie al giorno, accordare viclino




grig pud invocare una magia speciale. Quando suona il vie-

line, qualsiasi non spiritello entro 9 merri dalle sirumenio
deve superare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 15) o esse-
re soggetto a un effetto simile a quello di danza imesistibale i
Otto fino a che continua la musica. 1l violino non pud essere
usato in questo modo da nessun altre, ¢ se viene separato dal
grig per pit di una sermimana, deve essere sortoposto nuova
mente al processo diaccordatura. Solo 1 grig che hanno scel
to “violino® come tipo di espressione armistica dell abilita In
trartenere possono accordare un violino in questo modo.

AMATULA (DIAVOLO)

Esterno ( Legale, Malvagio)

Gli hamatula, a volte chiamati diavoli uncinati, sono resi-
stenti e forti. Dotati di molte capaciti magiche e potenti ar-
tacchi in mischia Vengono utilizzat come guar diani e tr up-
pe di pattuglia dai diavoli pid potenti. Vagamente umanoidi
come aspetto, possono camullarsi da umani, mezzorclh
tictling insolitamente grandi. Gli hamatula sono buoni
guerrieri e chierici, ¢ rappresentano una buona scelta peri
giocatori che vogliono interprerare un personaggio somi
gliante alla rradizionale forma di un diavolo.

La maggior parte delle capacita di questo mostro sono fi
siche, quindi la classe di mostro & basara sull'avanzamentro
delle sue capacitd di antaceo e di difesa, insaporite dai suoi
poteri pith insoliti a livelli in cui gli incantesimi paragonabi-
li divenrano disponibili per le classi di razze standard. 1l suo
modificatore di livello & solo =5, quindi non & parricolar-
menie svantaggiamn s paragonato ai guerrieri, sopratmio
se si prendono in considerazione i suoi forti modilicatori ai
punteggi di cararteristica, le insolite forme di attacco e le di
fese quali la riduzione del danno. 1l coronamento di questa
classe ¢ la capacina di usare teletrasporto senza evvore a volonia,
facendo dell’hamarula un buon esploratore, una buona spia
o un guerriero che colpisce ¢ si ritira

Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
attacco base  Tempra Riflessi  Volont
+1 +2 +2 +2

+3 +3

+3 +3

+d +4
+4 +4

+i +4
+5 +5

+5 +5

B+modint) x4 1

& + mod Int

8 + mod Int

Tratti razziali

+ Maodificatori ai punreggi di caratteristica iniziali: +2 For,
+2 Sag. Gli hamatula sono forti e sempre all'erta
\-'r.'ln;lt.']' La \'r:_l.w'.m ,~||l lerreno |,II L hamatula & 9 metri
Scurovisione: Gli hamatula possono vedere al buio finoa
una distanza di 18 merri. La scurovisione degli hamatula
funziona nell'oscurita magica cosi come nelloscurita
naturale.

Immunita: Gli hamatula sono immuni al fuoce e ai veleni,
che sono onnipresenti sul loro piano di provenienza.
Linguaggi automatici: Celestiale, Draconico e Infernale.
Classe preferita: Hamarula. 1l guerriero & la scelia
migliore per un hamatla multiclasse

Abilita di classe

[.l' .Ihl..l'.l.'.l .1! Q I.I\\l' ii!l'l.l']'l;” 14 I.! :l‘ I.(' car TSI Ih'l I"I--I'\r'l'
per ogni abilita) sono Amigianato (Ini}, Ascoltare (Sagh Cer
care (Int), Concentrazione (Cos), Muoversi Silenziosamen
tedl [)1.'.'\: N.u-_u,llld:.‘l.-i [\-.-r. l\“\'ll'.ltc !S,!_E--. E‘l‘T(‘(‘pl:'c In-

tenzioni [ 5ag] ¢ Prolessione (Sagh.

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'hamarula.

Competenza nelle armi e armature: Cli hamaruls so-
no competenti nell'uso di tutte le armi semplici & da guerra,
ma non nelle armature o negli scudi

Talenti: Un hamatula riceve un talento al 1° livello e aliri
addizionali al 3%, al 7° e al 13° livello. Dopo il 15° livello, ac
malmente in base al suo livello del per-
sonaggio, come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivan-
ti dall'esperienza e dal livello”.

Vedere nell'oscurita (Sop): Un hamatula puo vedere
perfettamente nell'oscurita di qualsiasi tipo.

Artigli: Un hamarula ha due attacchi con gli artigli che

-.||.ll'.\|.'\u' talenti

Punti

abilita GS Speciale

Talento, sottotipi (legale, malvagio),
vedere nell'oscurita, 2 artigli 1d4,
armatura naturale +3

Poteri da hamatula inferion 1 volta al
glomao, telepatia 30 m

Evoca bootezu (2d4 lemuri, 5096), artigli
146, resistenze (acido 5, freddo 5), talento
+2 For, armatura naturale +6

RD 5/+1. poteri da hamatula inferiori

3 volte al giomo

Afferrare migliorato, evoca

boatezu (2d6 lemuri, 50%)

Trafiggere, poteri da hamatula 1 voka al
giomo, +2 Int, ammatura naturale +9, talento
+2 Cos, poteri da hamatula inferiori a
wvolonta

Poteri da hamatula superiori 1 volta al
giomno, evoca baatezu (2d8 lemuri, 50%),
resistenza agli incantesimi

RD 10741, poteri da hamatula 3 volte al
giorno, armatura naturale +12

Evoca baatezu(hamatula, 20%), artigli 2d4
Poteri da hamatula superiori 1 volta al
giorno o 3 volte al giorno, evoce

bootezu (2d10 lemuri, 50%)

Fvoca baatezu (hamatula, 35%5)

+2 For, resistenze [acide 10, freddo 10),
poteri da hamatula a volontd, talento
Poteri da hamatula superiori 1 volta al
giorno o a volontd, <2 Sag

mod Int

mod Int

mod Int




sono armi naturali che infliggono i danni indicari pit il bo-
nus di Forza
Telepari

municare

Un hamarula di 2° livello o superiore pud co-
epaticamente con qualsiasi creatura entro 30
merri che abbia un lin

Fvoca baatezu (Mag): Una volta al giorno un hamatula di
3 livello o superiore pud tentare di evocare lemuri (vedi il
Manuale dei Mostriy, 11 numero di creature evocate ¢ la pro
babilita di successo aumentane man mano che Thamatula
avanza di livello. All'11° livello un hamatula puo invece ten-
tare di evocare un altro della sua specie. con la probabilira di
successo indicata.

Resistenza agli incantesimi (Str): Un hamarula ha una
resistenza agli incantesimi pari a 9 - livello di classe.

Poteri da hamarula inferiori (Mag) A partire dal 2° li-
vello, un hamatuls pud usare | 1 i

1 magiche
una volta al giorno: vastazione, dissa-
vod wrre framma. Al 5° livello puo

volie al giorno, e all'a” livello pud usarle a volontd. 1 livello
dellincangatore dellhamatula ¢ pari ai suoi Dadi Vita deri
vanti dai livelli di classe (tiro salvezza CD 10 + livello del

e, mrolecnica e

lincantesimo + modificatore di Car dell’hamatula)

Poteri da hamatula (Mag): A partire dal 7 livello, un ha-
le seguenti capacitd magiche una velta 2l
giorno: animare merli, pmaging maggwne ¢ one. Al 10
livello pud usarle tre volte al giorno, @ al 13" livello pud usar-
le a volonta

Trafiggere (Str): Un hamatula di 7 livello o superiore in-
fligge 3d4 danni perforanti a un avversario afferrato con
una prova di lotta efferruara con successo, aggiungendo una
volta e mezzo il suo bonus di Forza ai danni

Paura (Sop): Una creatura colpita da un hamarula deve
superare un tive salvezza sulla Volonta (CD 10 + metd dei

matula

Dadi Vita dai livelli di classe dellhamatula + modificatore di
Car dell'hamatula) o essere SOggetto @ un etiero simile a
quello dell'incantesimo paurs lanciato da uno stregone dei
Dadi Vita dell hamatula. Indipendentemente dal farto che il
tiro salvezza sia o meno effettuato con succeszo, quella crea-
rura non pud piu essere soggetia alla capacita di paura di
quell hamarula per un giorno.

Poteri da hamatula superiori (Mag): A partire dal o li-
vello, un hamatula puo usare le seguenti capacita magiche una
volta al giorno: wa dell'ordine oppure influenza sacrilega, e teletva-
i 22,5 kg di oggeri). Al 12°

sporto senza errove (solo se stesso

TABELLA A-29: IMP

Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attaccobase Tempra Riflessi Volonta
1d8 4 +2 «2 +2

2d8 -3 +3 +3

2d8

(8 = mod Int) x 4

livello pud usare lelefrasporto senza envore tre volte al giorno, e al
14 livello pud usare teletrasporto senza errore a volonti,

IMP (DIAVOLO)

Esterno [Legale, Malvagio)

Gli imp sono tra i diavoli meno potenti, ma sono comungue

in grado di ucciders gli umani normali con un piceolo sfor-

20, Spesso costrerti al sev di incantarori malvagi, ralvolia

gli imp vengono inviati sul Piano Mareria le in missioni di
spionaggio e vessazione, oppure a volre solo pe
saggi. *
muni, 'imp puo inserirsi in gruppi di avventurieri come
animale da compagnia, famiglio, compagno animale o ani
male addomesticato, Gli imp sono buone scelte per i gioca
tori che ap zano i personaggi furtivi con qualche potere

rasmetiene

dei m iccome pud assumere la forma di animali co-

magico di scorta.

Dal momento che ha ben poche caratreristiche fisiche
potenti, la classe dellimg posiziona le sue capacita magiche
a livelli appropriari e ritarda lacquisizione della capaciri di
rigenerazione fino a livelli successivi. Il veleno di un imp &
una capacita minore, poiché l2 €D del tiro salvezza di solino
& decisamente bassa.

Tracti razziali

« Mod ori ai punteggi di caratteristica iniziali: 2 Des.
Gli imp devono essere veloci per evitare i loro cugini pit
grandi
Taglia Minuscola: In quanto creature Minuscole, ghi imp

no un bonus di taglia +2 alla Classe Armatura, un
borus di taglia +2 ai tiri per celpire ¢ un bonus di taglia +8
alle prove di Nascondersi, ma devono usare armi pil
piccole rispetto alle creature di taglia Media e i loro limiri
di sollevamento e trasporto sono meti di quelli dei perso-
naggi Medi. Un imp ha uno spazio di 75 cm per 75 cm e
una portata di 0 em.
velocita: La velocira sul terreno di un imp & 6 merri
Scurovisione: Gli imp possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 merri. s scumo ne degli imp funziona
nell'oscurith magica cosi come nell'oscurita naturale.
Immuniri al veleno: Gli imp sone creature naturalmente
velenose @ immuni a tutti i veleni.
Linguaggi automarici: Celestiale, Draconice e Infernale
Classe preferita: Imp. Il ladro ¢ la scelta migliore per un
imp multiclasse.

Punti

abilita GS Speciale

Talento, sottotipi (legale, malvagio).
pungiglione 1d4, veleno (1 Des,

1d4 Des), armatura naturale +1

Arma Preferita (pungiglione), individuazione
del hene a volonta, indviduozione del
magieo a volontd -2 Sag

Metamorfosi [1° forma), volare § m
(perfetta), resistenza al fuoco 5
armatura naturale +2

Talento, velenc (1d4 Des, 1d4 Des), RD
S/argento o sacra, inwisibiltd a

volonta (solo se stesso), +2 Des
Rigenerazione 1, suggestione 1

velta al giomo, armatura naturale +3
Metamarfosi (2° forma), volare 15 m
(perfetta), comunione | volta

alla settimana (3 domande), +2 Des
Veleno (1d4 Des, 2d4 Des), guarigione
rapida 2, comunione 1 volta alla
settimana (6 domande)

B + mod Int

B+ mod Int




hilita di classe

Le abilira di classe dellimp (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita) sone Artigianato {Int), Ascoltare (Sag), Cercare
(Int}, Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi {Des),
Osservare (Sag) Professione (Sag! ¢ Sapienza Magica (Inr).

Privilegi di classe
Quelli che seguono seno i privilegi della classe di mostro
dell'imp.

Competenza nelle armi e armature: Cli imp sono
competenti nell'uso di rutte le armi semplici e da guerra, ma
non T‘.(‘IIE armature o T'.Pgl.i Sfl..ldi.

Talenti: Un imp riceve un talento al 1* livello e un altro al
4° livello. Ortiene Arma Preferita |Elllltg|g|h-nvl come talen-
to bonus al 2* livello. Dopo il 7* livello, acquisisce talenti
normalmente in base al suo livello del personaggio, come
indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperien-
za ¢ dal livello™.

Pungiglione: Un imp ha un attacco col pungiglione del-
la coda che & un'arma naturale che infligge i danni indican
piu il bonus di Forza,

Veleno (Str): 1l pungiglione dellimp inietta un veleno
che infligge il danno primario ¢ secondaric indicato (CD 10
+ meth dei DV dai livelli di classe dell'imp + modificatore di
Cos dellimp + 2 bonus razziale)

Capacita magiche: 11 livello dellincanrarore di un imp
per le sue capacitd magiche mdividuazione del bene, indivi-
.!ldﬂ:ll)'f |H L LS IF'Ii'“I.,'I"fﬂ B i!l’&{f‘ll."ll" e pﬁrl ﬂl [i[!r‘l’!lk‘
dei suoi Dadi Vira derivanti dai livelli di classe. 11 livello del-
lincantatore di un imp per la sua capacita comunione & 12°,

Metamorfosi (Sop)k A partire dal 3" livello, un imp sce-
glie una forma alternariva non pit grande della taglia Media
'gﬂnf.’]lm(nlf un ragno MOSIruose, un Corvo, un 1I:IFDC un
cinghiale). Puo assumere questa forma a volontd, come se
utilizzasse l'incantesimo aulometamorfos (12° livello dell'in
cantatore). Al 6° livello pud scegliere una seconda forma.

Rigenerazione (Str): Cli imp subiscono danni normali
dall'acido, e dalle armi sacre o benedette (se hanno un bo-
nus di potenziamento -1 0 maggiore)

Nati da rutti e quartro gli elementi, i jann sono i piti deboli rra
i geni e rascorrono la maggior parte del tempo sul Piano Ma-

TaseLLa A-30: jann

Dadi Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attacco base Tempra Riflessi Volontd
1d8 +1 +2 +2 +2
1d8 42 +3 +3 +3
3d8 43 +3 +3
3d8 43 +3 +3
4d8  +4 4 -4
4dB8  +4 +4 -4
5d8 45 +4

Sdg +5 4
6dR +5

6d8 +5
6d8

(8 +modInt)xéd 1

teriale. Pitl avanzati .1:-5_11 umani soo tuet g|. aspetti, i jann
hanno anche un piccale numero di capacita magiche, di cui
alcune sono FMIIIL’L!‘.JFH'.ET!IF poeteni. Per un Bruppo di avven-
turieri che viaggia tra i piani, un janni con la capacira naturale
di usare spestamento planere & un ottimo amico. | jann sono
buone scelte per i giocatori che desiderano un personaggio
basato sugli elementi che sia comungue umanoide ¢ in grado
di fare da mediatore tra le varie creature elementali ed esterne.
Molto dell'avanzamento della classe dello janni s basa sul-
la distribuzione delle potenti capacita magiche della classe, in
particolare imvisibilitd e spestamento planave, In quanto esterni,
i jann hanno un forte bonus di anacco base e dei buoni tiri
salvezza in rurre e tre le caregorie. I loro bonus ai punteggi di
caratteristica e i Dadi Vita sono sparpagliati tra gli 11 livelli
della classe. Nonostante siano buoni combartenti, il loro mo-
dificatore di livello +5 indica che i jann tendono ad avere me-
no Dadi Vita dei guerrieri dello stesso livello, e quindi do-
vrebbero essere consapevoli dei loro limiti.
Tratti razziali
+ Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +2 Des,
+2 Cos. I jann sono veloci come gli elementali dell'aria e
del fuoco, e resistenti come gli elementali della terra e
dell'acqua
Velocita La velocita sul terreno di un janni & 9 metri
Scurovisione: 1 jann possono vedere al buio firo a una
distanza di 18 metri.
Resistenza elementale: Un janni pud sopravvivere sul
Piano Elementale dell'Acqua, dell Aria, del Fuoco o della
Terra fino a 48 ore. Se non riesce a tornare sul Piano
Materiale dopo quel periodo di tempo, subisce 1 danno
per ogni ora addizionale, fino a che non muore o ritorna
sul Piano Materiale
Linguaggi automatici: Auran, Aquan, [gnan o Terran, pit
Abissale, Celestiale o Infernale
Classe preferita: Janni. Guerriero, ladro, mage e chierico
sono le scelte miglion per i jann mulriclasse

Abilita di classe
Le abilita di classe dello janni (e le caratreristiche chiave per
ogni abilita) sono Artigianato (Int), Artista della Fuga (Des),
Ascolrare (Sag), Cavalcare (Des), Concentrazione (Cos),
Muoversi Silenziosamente [ Des), Osservare (Sag), Percepire
Intenzioni (Sag), Professione (Sag) e Valurare (Inr)

Punti

abilita CS Speciale

Talento, ingrandire o

ndurre 2 volte al giorno

Telepatia 30 m, parfore con gli

animali 2 volte al giorno,

resistenza al fuoco 5, +2 Sag

Talento, +2 For

Violare 6 m [perfetta), imwisibilitd

3 volte al giorno, +2 Int

Spostormento plonore (2 volte al giorno,
solo se stessc), resistenza al fuoco 10
Creare ¢ibo ¢ ocqua 1 volta al

giorno, +2 For

Iniziativa Migliorata, spostamento planare
(2 volte al giorna, 1 passeggero)

+2 Int, +2 Car

Talento, spostamento planare (2

volte al giormo, 3 passeggeri), +2 Des
+2 Sag, resistenza al fuoco 15
Spostamento planore (illimitato,

6 passeggeri), +2 For

g+ mod Int

8 + mod Int

8 + mod Int

8+~ mod Int

8 + mod Int




Quando raggiunge la taglia Grande, djinni subisce

una penalita di raglia -4 alle prove di Nascondersi.

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dello janni.

Competenza nelle armi ¢ armature: 1 jann sono com
petenti nell'uso di tutte le armi semplici e da guerra, nelle
armature leggere @ medie ¢ negli scudi

Talenti: Un janni niceve un talento al 1° livello e altri ad-
dizionalial 3° e al 9° livello. Orriene Iniziativa Migliorata co-
me talento bonus al 7* livello. Dopo '11° livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicaro nella Tabella 2-5: *Benefici derivanti dalls-
sperienza e dal livello™

Capacita magiche: Le capacita mgrandire, ima
lare con gli animali e nidurre di un janni hanno un livello del-
l'incantatore pari al livello di classe +1. Il livello dell'incan-
tatore per la sua capaciti creare cibe ¢ acqua é 7°

KYTON (DIAVOLO)

Esterno (Legale, Malvagio)

Molto simili agli umani per certi asperti ma decisamente
immondi, i kvton sono strane creature brutali avvolre da ca-
tene che servono come abiri, avmarura, armi e animali da
compagnia. Sono molto utili nei rari ambienti che conren-

balata, ar-

gono parecchie catene ma sono guerrieri medi in normali
siruazioni di mischia. Spesso scambiati per spiriti vendicani-
vi a causa delle loro carene, i kyton possono passare per
umani se indossano dei vestiti. | kyton sono buone scelte
per i giocatori che vogliono interpretare personaggi in stile
gladiatore con qualche capacita insolita.

Le capacita pitl potenti di un kyton sono la sua danza del
le catene, la resistenza agli incantesimi e la riduzione del
danno, che raggiungono il loro massimo negli ultimi livelli
della classe. I livelli inferiori forniscono al kyton la sua ar
matura naturale, gli artacchi in mischia e il suo strano sguar-
do. Possiede meno Dadi Vita di un guerriero dello sresso li-
vello ma é paragonabile a un ladro, ¢ le sue capacita naturali
lo rendono un buon combattente secondario.

Tratti razziali

= Maodificatori ai punteggl di caratteristica iniziali: +2 F
+2 Cos, -4 Int. | kyton sono fisicamente robusri 1
semplici

TABELLA A-31: KYTON

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livello Vita attaccobase Tempra Riflessi Volontd
" 1d8  +1 +2 +2 +2

2 248 +2 +3 £3 i3
3 2d3 +1 +3 +3 +3
4 38 +3 +3 +3 +3
- 3d8 43 +3 +3 +3

6° 448 +4 14 +4 o
r 4d3 +4 +4 +4d +4
8" 548  #5 +4 +4 o4

9" 5d8 +5 +4 +4 +4
10" 6d8 +5 +5 +5

6d8 +5 +5 +5
12* 7d8 +5 +5 +5
13 Td8 +5 +5 +5
8d8 +B +E 1B

(8 + mod Int) x 4

Velociti: La velocita sul terreno di un kvton ¢ ¢ metri.
Scurovisione: 1 kyton possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 mertri

Immuniti al freddo: 1 kyton provengeno dalle zone pii
fredde di Baator ¢ sono immuni al freddo

Abilita: Bonus razziale di +8 alle prove di Artigianaio
(metallurgia)

Linguaggi automatici: Comune e Infernale.

Classe preferita: Kyton. 1| guerriero ¢ la scelra migliore
per un kyton mulriclasse

Abilita di classe

Le abiliti di classe del kvion (e le caraneristiche chiave per ogni
abilira) sono Artigianatwo {Int), Artista della Fuga (Des), Ascolia-
1e (Sag), Osservare (Sag), Professione (Sag) e Scalare (For)

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del kyton.

Competenza nelle armi e armature: | kyton sono com-
petenti nell'uso di tutte le armi semplici  da guerra, della
catena chiodara, ma non nelle armarure o negli scudi. Le ca-
tene sul corpo di un kyton non conrano nel calcolo del peso
del suo equipaggiamento.

Talenri: Un kyton riceve un ralenro al 1” livello e alri ad-
dizionali al 4° e al 10° livello. Dopo il 147 livello, acquisisce
walenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicato nella Tabella 2-5: *Benefici derivanti dall'e-
sperienza e dal livells”

Speroni da catena: Un kyton pud usare le catene che av-
volgono il suo corpo come armi da mischia, compiendo due
attacchi per round al suo normale bonus di attacco base
{senza alcuna penalita per la mano secondaria o per il com
bartimento a due armi) e infligge i danni indican piu il bo-
nus di Forza. Turti i talenti che il kyton ha relanvi 21 suoi
speroni da catena (come Arma Focalizzara o Critico Miglio-
rato) i applicano all'uso di uno sperone da catena, e vice-
versa. Svolgere una catena del corpo per us
un‘azione gratuira. Un kyron pud essere disarm

come arma é
o da una
catena se la stz usando, ma questo semplicemente fa si che
la carena si riavvolga al corpo del kyton; pezzi rotti di una

calena !-!'l!'!.!.ifl si .IV\'I’I!’_I'-"I" dutomancamente 1n tl‘-l?llﬂ L1

mile. Una catena € considerata un'arma Grande, anche se il
kyton & in grado di brandire le catene a una mano

Portata della catena: Gli speroni da catena di un kyron

Punti
abilita CS Speciale
Talento, sottotipi (legale, malvagio),
2 catens 1d6, portata della catena 3 m
E + mod Int Armatura naturale +2
- Sguardo snervante 1.5 m, +2 Des
B + mod Int Talento, danza delle catene (1)
- Catene 1d8, +2 Cos,
armatura naturale +4
+ mod Int Sguardo snervante 3 m, +1 Des
- Danza delle catene (2)
+ mod Int Armatura naturale +6, +2 Car,
rigenerazione 1
- Sguardo snervante 6 m, RD 5/+1
+ mod Int Talento, canza delle catene (3),
resistenza agli incantesimi
- Armatura naturale +8, <2 For
g + mod Int Sguardo snervante 9 m, rigenerazione 2
- Danza delle catene (4)
B + mod Int RD 10/+2




hanno una portata di 3 metri. Come una carena chiodata, le
catene di un kyton possono essere usate contro bersagli
adiacent cosi come bersagli alla sua portata massima nello
stesso round

Sguardo snervante (Sop): A parnre dal 3° livello, un
kyton pua fare in modo che il suo viso assomigli a una per
SONA Cara SCOMPArsa © a un acermimo nemico del suo avwer-
sario. Quanti sono soggett allo sguardo devono superare un
tiro salvezza sulla Volontd (CD 10 « merd dei DV dai liw

di classe del kyton + modificatore di Car del kyton) o subire

una p('n.ll'.n morale di -1 a e i tir per u-lp-.u— per 1d3
round. Lo sguardo ha effetto su witi i nemici enmo una cer-
ta distanza. Il mggio dell'efferio aumentada 1,5 metrial 3°1i-
vello | a9 metri al 12° livello e olire. Le creature POSSONO
essere soggette solo all'attacco di sguardo snervante di un
kyton particolare una volta al giorno
Danza delle catene (Sopk Come azione standard, un
kyton di 4° livello o superiore pué controllare il numere in
dicato di catene incustedite enire 6 metri, facendole danza
e O MUOVEre a sud placimento. Inoltre, il kyton puo au
mentare la lunghezza delle catene di una misura fine
melri e far si che si ricoprano di spuntoni affilati come rasoi
(le catene ritornano alla loro lunghexza e forma normali
qu;u'.d.-'il kyton
ere un attacco per round come se il kyton la impu-

mertte di conerollarle). Ogni catena pud
gnasse dirertamente
Un kyton pud scalare le catene che contre
male velocita senza alcuna prova di $
Rigenerazione (Str): Un kyton di 8
subisce danni normali da fuoco, acido ¢
queste superano la riduzione del danno del kyton)
Resistenza agli incantesimi (Str): Un kyton di 107 li
vello o superiore ha una resistenza agli incantesimi paria 9
+ Dadi Vita derivanti dai livelli di classe

livello o superiore
armi benedetie (se

| LILLEND

Esterno ( Buono, Caotico)

1 lillend somo strani esterni con la passione per la musica e
la bellerza naturale. Nonostante alcuni li eredano degli im-

mondi per il loro corpo serpenting, i loro bellissimi volui, le
voci armoniose e le magnifiche ali pivmare la dimo-
strazione della loro natura benevola. Incredibilmente fort,
saggi e sicuri di s¢, i lillend diventano forti guerrieri e bardi

' TaseLra A-32: LiLLenp

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salw,
Vita  attacco base  Tempra Riflessi  Volonta
1d8 =<1 +2 +2 +2

248 +3 +3
3d8 3 +3 +3

4d8 -4 +4
ads -4 i
5d8 w4 44

5d8 4 +4
6d8 -6~ +3 +5

6d8 / +5 +5
6d8 . +5 +5
+5 +5

+5 +5
+5 +5

B+modint) x4 1

ma eccellono in qualsiasi lavoro scelgano di compiere. 1 il
lend sono ottime scelte per i giocatori che vogliono perso
naggi esotici con un forte desiderio di fare del bene.

1 lillend hanno punteggi di caratteristica, armatura naturale,
capacit da combattimento e di lancio degli incantesimi, e ca-
pacita magiche matti di buc ello. Hanno capaciti speciali
sufficienti perché la classe abbia una capacitd utile o un incre-
mento del puntepgio di caratreristica ad ogni livello del perso-
naggio. Il piit grosso svantaggio della classe sono i suoi 7 Dadi
Vita relacivi al suo LEP di 13, per cui il lillend non pud subire
cosi tanti colpi e danni quanti un guerriero dello stesso livello

Tratti razziali

+ Modificatori ai punteggi di caratte niziali: <2 Sag.
+2 Car. I lillend sono saggi, atfabili e sicuri di sé.
Velocita: La velociti sul terreno di un lillend ¢é 6 metni.
Scurovisione: 1 lillend possone vedere
distariza di 18 metri

Immunita al velenco: 1 lillend sono immuni a tum i tipi di
velen.

Abiliri: Bonus razziale di +4 alle prove di Sopravvivenza.
Linguaggi automatici: Abissale, Celestiale, Comune e

10 fino a una

Infernale
1l bardo & la scelta rmg'ilurr per
un lillend multiclasse, ma i lillend sono competenti in

Classe preferita: Lille

\{llu'.\ul-.i classe

Abilita di classe

Le abilira di classe del lillend (e le caratteristiche chiave per
ogni abilitd) sono Arrigianato (Int), Ascoltare [Sag), Con
(Lnt), Intratténere

sopravvi

centrazione (Cos), Conoscenze (arcane )
(Car), Professione (Sag), Sapienza Magica (Int),
venza (Sag) e Valutare (Int).

Quando raggiunge la taglia Grande, un lillend subisce
una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mosiro
del lillend

Competenza nelle armi e armature: [ lillend sono
competenti nell'uso di tutre le armi semplici e da guerra, ma
non nelle armarure o negli scudi.

Talenti: Un lillend riceve un talento al 1° livello ¢ altri ad-

Punti
ahilita GS Speciale
Talenlo, sottotipi (buono, caotico),
armatura naturale +1
Capacita da bardo, +2 For, 42 Int
Talento, botta di coda 1d6, poteri del
mondo lillend 1 volta al giorno, +2 Car
Armatura naturale +2, resistenza al
fuoco 5, +2 For
Afferrare migliorato, stritolamenta,
poteri della parola lillend, 42 Sag
Volare 21 m (normale), botta di coda
1d8, +2 For
- Armatura naturale +3, +1 Des, +2 Car

& + mod Int Talento, taglia Grande, portata 3 m

+2 For, +2 Cos

Botta di coda 2d6, poteri del mondo

lillend 3 volte al giorno

-2 Des, armatura naturale +4, resistenza

al fuoco 10

+2 Sag, +2 Car

<2 Cos, +1 Int

+2 For, +2 Des, armatura naturale +5

B+ modIm
&+ mod Int

84 mod Int

£ 4+ mod Int




dizionali al 3° e all'8" livello. Dopo il 13 livelle, acquisisce ta-
lenti normalmente in base al suo livello del personaggio, co-
me indicato nella Tabella 2-5; "Benefici derivanti dall'espe-
rienza ¢ dal livello”

Botta di coda: Un lillend ha un attacco con botta di coda
che ¢ un'arma narurale che infligge i danni indicati pit me-
1a del bonus di Forza.

Capacita da bardo: A partire dal 2" livello, un lillend lan-
cia incantesimi e ha la capacita di musica bardica di un bar-
do della meta del suo livello di classe.

Poteri del mondo lillend (Mag): A partire dal 3° livello,
un lillend pub usare le seguenti capaciti magiche una volta
al giorno: lure, oscunitia, sevvatura e ternena illusario. Al 9 livel-
lo e olere, pud usarle rre volre al giornoe. 11 livello dell'incan-
tatore del lillend & il suo effettivo livello da bardo + 4

Poteri della parola lillend (Magk A partire dal 5° Livel-
lo, un lillend puo usace le seguenti capacith magiche una
volta al giorno: charme, parlare con gh animali e parlare von
vegetali. 1| suo livello dellincantarore & il suo effettivo livel-
le da bardo + 4.

Afferrare migliorato (Str): A partire dal 5" livelle, un lil-
lend pud usare questa capacita se colpisce una creatura del-
la sua taglia o piti piccola con il suo attacco di coda. Se riesce
a mantenere |a presa, pubd stritolarlo.

Stritolamento (Str): Un lillend infligge i danni da bora
di coda piu il bonus di Forza contro le creature con cui & in
lotta grazie alla coda. Questo artacco usa l'intera porzione
inferiore del suo corpo, quindi non pud compiere alcuna
azione di movimenro mentre sta siritolando, ma pud co-
mungue ataccare CON UNErna a Und mano.

MAGMIN
Elementale (Fuoco)
Composti di roccia fusa, i magmin sono moleste creature
elementali che non comprendeno realmente i danni che
posscno provocare. Veloci ma stupidi, | magmin hanno se-
rie difficolta a trasportare oggetri di equipaggiamento non
metallici, Siccome hanno un focus cosi limitato, sono buoni
personaggi per i giocatori che hanno il bisogno di seminare
un po’ di distruzione ma che non hanno alcun interesse a
lungo termine per un personaggio particolare. Un magmin
guem&'r\_‘ & ] b'i rb;lr;' Fl'l lrl.'bbl' essere un !.‘t'ﬁ L‘J'.:gg'.l'l {ﬂlllh'.'
le, se si riesce a trovare il modo per limitare i suoi impulsi
qnmu]n & in aree civilizzate

[ magmin sono deboli fisicamente, con guasi rutto il loro
potere che deriva dalla loro capaciti naturale di incendiare
gli oggetti ed emanare calore. Queste due capacitd sono ab-
bastanza deboli all'inizic ma si sviluppano velocemente. Ai
livelli pii alti, la riduzione del danno del magmin aumenta,
bilanciando i suoi scarsi Dadi Vita.

Trarti razziali

+ Modificatori ai punteggi di carateristica iniziali: -2 For,

Taseria A-33: Macmin

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tire salv.
Livello Vita aftaccobase Tempra Riflessi Volonta
1" 1d¢ -0 -0 +2 +0

148 -0 -0 +2 +0
148 -0 -0
adg -1 -0

ds - <0
28+ +0

2+ mod Int) x4

+2 Des, -2 Int. | magmin sono in qualche modo deboli a
causa della loro taglia e non woppo intelligenti, ma relari-
vamente veloci.

Taglia Piccola: In quante creature Piccole, i magmin
ortengono un bonus di taglia +1 alla Classe Armatura, un
bonus di taglia +1 ai tiri per colpire ¢ un bonus di taglia +4
alle prove di Nascondersi, ma devone usare armi pit
piccole rispetto a quelle delle creature Medie, e i limiri di
S.Ou;“.f:tmel'll(} é tﬂ;FO'l'lD S0nO tTe C.I.Iﬂ,'f'l .'I“p?[lf.l a qlll.'n'l
dei personaggi Medi.

Valociti: La velocita sul terreno di un magmin ¢ 9 merri.
Scurovisione: | magmin possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri.

Linguaggi automatici. Ignan.

Classe preferita Magmin. I! ladro & la scelta migliore per
un magmin multiclasse

Abilita di classe

Le abilitd di classe del magmin {e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sone Artigianato (Int), Artista della Fuga
(Des}, Osservare [ Sag), Professione (Sag), Saltare (For) e Sca-
lare (For).

Privilegi di classe

Quelli che seguonc sono i privilegi della classe di mosiro
del magmin.

Competenza nelle armi e armature: | magmin non sono
competenti nelluso delle armi, nelle armarure o negli scudi

Talenti: Un magmin riceve un talento al 1° livello. Dopo
il 6° livello, acquisisce talenti normalmente in base al suo li-
vello del personaggio. come indicato nella Tabella 2-5: *Be
nefici derivanti dall'esperienza e dal livello”.

Sottotipo fuoco (Str): Un magmin & immune ai danni
da fuoco e subisce una penalita di -10 ai tiri salvezza contro
attacchi basati sul freddo. Se un atracco basato sul freddo
non permette un tiro salvezza, la crearura subisce invece
danni raddoppiati.

Tocco bruciante: 1l magmin ha un atracco di tocco bru-
ciante che é un'arma narurale che ihﬂiggr i danni indicati
Se il magmin uss un'arma di memwllo, somma meti dei dan-
ni del tocco bruciante ai danni dellarma.

Aura fiammeggiante (Str): Chiungue si trovi entro una
certa distanza da un magmin di 2° livello o superiore deve
effetruare con successo un riro salvezza sullaTempra (CD 10
+ meti dei DV dai livelli di classe del magmin + medificato-
re di Cos del magmin) o subire 1 danni indicati per il calore
intenso. Il raggio dell'emanazione aumenta da 1,5 metri al
2 livelle fino 9 metri al &° livello

Combustione (Str): A partire dal 3° livello, un magmin
ottiene questa capacitd. Chiunque venga colpito dal suo toc-
co bruciante deve superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD
10 + metd dei DV dai livelli di classe del magmin + modifi-
carore di Cos del magmin} o subire danni da fuoco addizio-

Punti
abilita GS Speciale
Talerto, sottotipo fuoco, armatura
naturale +2, tocco bruciante 1d4 funco
Aura fiammeggiante (1,5 m, 1 danne),
fondere le armi
Tocco bruciante 1d6 fuoco,
combustione, RD 5/+1
2+ mod Int Aura fiammeggiante (3 m, 1d3 fuoce)
- 3 Tocco bruciante 148 fucco
Aura fiammeggiante (9 m, 1dé fuoco)




ai danni da 1o ante de magmin Fw'i.}n' lr,fi
me fuoco o Farmatura diventa incandescente. 1
1d4+2
co riuscito del magmin. [ magn

re i materiali infiammabili con un semplice toce
chi da parte di un magmin con 'uso di un'arma non

Nuano per ali und de po lult
055000 ancl

Gli amac

provocano la combustione del bersagli
Fondere le armi [Str): Qualsiasi arma metallica che col

PlECa un magmin leve effettuare con successo un tiro sal

vezza sulla Tempra (CD 10 - meta de: DV das li di classe
del magmin + modificatore di Cos del magmin) o liquefarsi

in un ammasso di metallo fuso,

MEDUSA

Umanoide mostruoso
Che limmagine di questo essere dalla testa coperta di ser-

penti emerga da una descrizione letieraria, dalla faniasia o

da un film fantasy, lidea di una creatura che puo trasforma-
rcia immobile con una sola occhiata

te. Cosa accadrebbe se un personag-

e un umano 1n
¢ decisamente terri
E10 g1oCante potesse mi

¢ i nemici all'interno di v

sguardo pietrific . ollatera ante

1
alleat
meno che

dellinterpretare un personaggio medusa écheis
.'l-(l'l_"ll ino '.11 C'. ventane d;-“c e .!H'l_l\'j"l, x,].,_,: ure, a
non si celi to della medusa (nel qual caso la medusa
subisce rurte le conseguenze della cecita

La questione cruciale nel creare la classe di mosiro del
méedusa l.‘ ljl.l".'l‘ I‘I‘.‘n! onare - suo \_"-1 H ".1“ p L { inre I\.l[
momento

quello che con pii probabilita prese

che il MU imporane E‘II.L'= Blo della classe, e
1 problemi di equili
brio di gicco peril [ reon Master irdo deve essere
alla fine della progressione. Ai |

ssi, la medusa
deve arrangiarsi con incrementi dei punteggi di caratteristi-
ca, armatura naturale ¢ serPenti velenosi. | serpenti inflig
gono danni alla Forza, un veleno A

relativamente debole

che non sconvolge gli %8

equilibri di gioco.

A livelli pid alti,

il veleno della

medusa au-

menta la

sua efficacia, &

man mano diventa ab-

bastanza potente da

debilitare un

i serpenti. Alla

ivelli offre alla me-

combattente horte con un >:I‘._L'.\i..d amacco

la o1 : :
fine, la classe di mostro ai suoi massimi |

'ill\.l II X lere Omir '|j|.|'|[' 1 SUON amace ll: con Ii.'\ \.L'_II.I'.'._II"I.T'I

:'I."ll.‘ I itl‘ da & }‘.:"-l“l'll' 1 Nemicy, ma noen _I_‘ ATTIAC |
F'ratti razziali
* Moditicator
+2 Car Le meduse so
della personalira
Velocita: La velocita sul terrene di una medusa é 9 mertri

ai punteggi di caratteristica iniziali +2 Des,
veloci ¢ hanno un torte senso

ovisione: Le meduse possono vedere al buio fino a
una dist
lll‘.c.lmh_..\ automanci: Lo

S pr ferira: Medusa rriero & la scelta 'n'._.:h-gn_'
mulriclasse, ma il suo alto C

za di LS metri.

per una m sma e il
st attacco con lo sguardo la rendono pii adatta 2 una
classe che non mera il personaggio in prima linea, come

ad Esempio il bardo o lo SITEgone.

Abilita di classe

Le abilita di classe della medusa (e le caratteristiche chiave
sono Artigianaro (Int), Camuffare (Car),
Osservare (Sag), Profes-

per ogni abilita
Muoversi Silenziosamente (Des),

sione (Sag) e Raggirare (Car).

Privileqi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
della medusa
Competenza nelle armi e armarture: Le meduse sono
competenti nell'uso di rutee le armi semplici e degli archi
corii, ma non nelle arma
ial 1° livello e aliri
il 10° livello. acquisisce

Talenti: Una medusa ric
addizion
|-|I'.'I|'|.| noir ‘.dIIPI!‘ LIl l.l\-L'I o 'Jl.'-. perso .IF\Hi.l‘.
come indicaro nella Tabella 2-5: *Benefici derivanti dall'e-
_ Spekignza ¢ dal livello”

Serpenti: La medusa ha un attacco coi capelli-serpent
che & unarma naturale che infligge i danni indicati pit me
ta del bonus di Forza. | serpenti attaccano sempre come

un'unica entitd (la medusa non pué indirizzare me
ta dei serpenti ad attaccare una crearura e

I'altra meri contro un'altra).

P Veleno (Str): Lantacco

d coi serpenti di una me-

dusa inierta nel bersa-

glio del veleno (Tempra

CD 10 + meri dei

R




TABELLA A-34: MEDUSA

Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Volonta
+2

Bonus

attacco base  Tempra Riflessi
+1 +0 +2

Dadi

+2
+2
+3

+3
+3
+3

+3
+4

+3
2]

v
o

+4
+5

+5

+6/41

+4
+5

DV dai livelli di classe della medusa + medificatore di Cos
della medusa). 1l veleno infligge il danne primario ¢ secon-
dario indicari.

Sguardo pietrificante (Sop): A partire dal " livello, una
medusa ottiene la capacind di pierrificare i bersagli con lo
sguardo. A differenza di un anacco con lo sguardo comple-
tamente sviluppato, una giovane medusa pud usare quesiz
capacita solo una volta al giomo e solo come un atacco ani-
vo contro un singolo bersaglio entro 3 metri. All'S* livello, il
suo raggio di azione si estende fino a 9 metri, ¢ la meduss
pud usare il suo sguardo in questo modo fino a e volte al
giorno. Al 10° livello, il suo attacco con lo sguarde marura
completamente e pué usarlo a volonud. [ bersagli dello
sguardo possono resistere con un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 10+ meta dei DV dai livelli di classe della medusa -
dificatore di Cos della medusa)

MIND FLAYER

Aberrazione

I mind flayer, come i drow e i drider, sono da rempo famosi
perché terrorizzano gli avwenturieri e gli eroi che osano rag-

mo»

giungere le profondita pii remote del sottosuelo. Queste
aberrazioni strappano via i cervelli dei loro nemici. Come se
non bastasse, il mind flayer trae il suo nome dai poteri psio-
nici ¢ dalla capacita flagello mentale che riduce gli avversari
ad una tremante inartivita.

Il medificatore di livello del mind flayer ¢ meltoalto (
quindi la maggior parte della classe di mostro riguarda il
raggiungimento di un punto in cui il personaggio mind fla-
yer pud competere con il mind flayer standard. Un mind
flayer ha un certo numero di capacitd da suddividere a quel
punto, ma la sua capacita flagell ale & un marchio di fab-
brica che viene introdotto il piu presio ]"[‘“‘II‘HI('. La capaci-
13 compare per la prima volta al 4° livello, ma & limirara nel

-
+ TN

numero di utilizzi al giormo, con una CD al tiro salvezza
bassa, e con effetto solo su un singolo bersaglio. Una per
una, l‘:llL'\lt‘ Eitnil',u.n m'L mp..niin'l:hﬂ h’u-‘) a \lil,l:'.ljl‘- || i.\rlrin-
naggio non arriva a infliggere 3d4 round di stordimento, in
un cono, a volonti. Gli altri poteri psionici magici del mind
flayer compaiono nell'ordine dei loro livelli di incantesimo
dal pidi basso al pi alte.

La scelta per lavanzamento di un mind flayer é decisa
mente discutibile, 2 meno che la campagna stessa non si
estenda ai livelli epici oltre il 20°. In quel caso, l'antica tradi
zione di stregoneria del mind flayer & il cammine migliore
che possono perseguire la maggior parte dei mind flayer
Con un bonus di +8 all Intelligenza, un personaggio mind
flayer a cui viene dato il tempo e l'esperienza per sviluppare

2+

2

Punti
abilita
mod Int) x 4

Speciale
Talento, serpenti 1d4, veleno
(1 Far, 2 For)
mod Int +2 Int, armatura naturale +1

- +2 Cos
mod Int Talento, serpenti 1d4, veleno
(144 For, 2d4 Fer)
+2 Des, armatura naturale +2
Sguardo pietrificante (1 volta al giomo,
attivo, 3 m)
+2 Sag, armalura naturale +3
Sguardo pietrificante (3 volte al gicrro,
attivo, 9 m)

- +2 Car, veleno (1d6 For, 2d6 For)

~ mod Int 7 Talento, sguardo pietrificante (illimitato,
standard, 9 m)

mod Int

mod Int

le sue capacita pud diventare un formidabile arcimago, e sa
rebbe decisamente difficile resistere a1 suoi incantesimi.

Trarti razziali

catori al punteggi di carawteristica iniziali: 42 Int |
mind flayer sono crearure inrelligenti. anche se con una
mentaliti aliena.
Velocita: La velocita sul terreno di un mind flayer & 9
metri
Scurovisione: | mind flayer possono vedere al buic fino a
una distanza di 18 metri.
Linguaggi auvtomatici: Sottocomune. Tuttavia, i mind
flayer preferiscono comunicare telepaticamente
Classe preferita: Mind flaver. Mago ¢ stregor
scelte migliori per un mind flayer multiclasse,

sono le

Abilita di classe

Le abilitd di classe del mind flayer (e le caratteristiche chia-
ve per ogni abilird} sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag),
Concentrazione (Cos}, Conoscenze (due qu isiasi, scelw al
1° livello) {Inc), Inr ire { Car), Muoversi Sil

(Des), Osservare (Sag), Professione (Sag) e Rag

osamente
irare (Carl

Privilegi di classe

Quelli che seguono sone i privilegi della classe di mostro
del mind 11.1)1'1.

Competenza nelle armi ¢ armarture: Un mind flayer
non & competente nelluso delle armi, nelle armarure o ne
gli scudi.

Talenti: Un mind flayer riceve un talento al 1" livello e al-
tri addizionali al 5° e all'L1° livello. Dopo il 15° livello, acqui
sisce ralenti normalmente in base al suo livello del perso-
naggio, come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti
d.ill't's}'wnvnn e dal livello

Tentacoli: Un
ciali per man

| ﬂzyrr usa i suoi nro teneacoli

I.I.\'f1“-l anche capace ﬂll Il\dl'li per attace

care le crearure in combatimento. 1 suoi tentacoli sono armi
da mischia naturali e infliggono i danni indicari piti il modifi-
catore di Forza. Un mind flayer che non pud usare turti e quat
tro i tentacoli in combattimento ¢ comunque in grado di usar
li per mangiare in una situazione non di combattimento.
Afferrare migliorato (Ser): Per usare questa capacita, un
mind flayer deve colpire una creatura Piccola, Media o
Grande con un attacco coi tentacoli (o una creatura Enorme
s¢ rigsce a raggiungere la vesta della creatura). Se riesce ad
afferrarla, nella sua azione successiva il mind flayer pub ten-
tare di attaccare i suoi tentacoli rimanenti con una .t.'ingu'.:l
prova di loma. 1l bersaglio pud sfuggire a wti i tentacoli con




mind flaver ortiene un bonus

ununica prova di lota, ma il
di +
coli oltre al primo che sia attaccato al ber

Telepatia (Sop): A partire dal 2° livello, un mind faver
ottiene la telepatia con il raggio di azione indicato. Pub co-
municare te ]t]."-llh Imenie con qll.l]\l 1$i creatura nel Taggio

3,

EF COnMrapporst a gquesta prova per ognuno dei tena
i |t|'!

di amone ch via un linguaggi

Poteri psionici (Mag): A parrire dal 3° livello, un mind
flayer acquisisce capacita psioniche. A meno che non sia di
versamente indicato, le capacité possono essere usate a vo-
lonea. Leffertivo livello da stregone per queste capaciti & pa
ri ai Dadi Vira derivanri dai livelli di classe del mind flaver.
La CD del tiro salvezza per gli effetti psionici é 10 + livello
dell'incantesimo + modifica arisma del mind flayer

Flagelle mentale (Mag): A partire dal 4° livello, un mind
flayer puo creare un'esplosione di energia mentale. Una
llo meniale pud ventare un tiro

lore Ll

creatura antaccata da un fla

salvezza sulla Volonta (CD 10 + meta dei DV dai livelli di
classe del mind flayer + modificatore di Car del mind flayer)

per evitare di essere stordito. Allinizio questa capaciti & uri
lizzabile una volta al giorno solo contro una creatura entro 3
metri, ¢ l'effetto di stordin » dura per 1d4 round. Man
n mind flayer avanza di livello, il suc flagello
¢ ha effeto su tutee le ¢ iture in un cono che si
estende dal mind flayer, la capacita & utilizzabile pii spesso
e la durara dell'efferto si allunga. Al 14” livello, un mind fla
i tale 3 velonia. Ha effetio su tutte
le creature in un cono di 18 metri e quelli che fallisconc il 1i

mano

mey

il flagello m

ro salverza sono storditi per 3d4 round.

Resistenza agli incantesimi (Str): A partire dal & livel
lo, un mind flayer ottiene una resistenza J_uli incanpesimi
pari a 10 + il suo livello di classe

Estrazione (Str): Un mind flayer di 12
re che inizia il suo turne Con tuttl e quatiro 1 renia oli arrac-
cati a un avversario ed etfetrua con successo una prova dl

.ll-l " Il‘.\llp-_'l"ll'—

lorta estrae automaticamente il cervello dell'avversario, uc
abbia
donare senza cervello),

cidendo all'istante quella creatura (a meno che non

pii cervelli o che non possa fu

ABELLA A-35: MIND FLAYER

Dadi  Bonus Tiro salw. Tiro salv. Tiro salv.
Livello  Vita altacco base Tempra Riflessi Volonta
]* 1d8 +0 40 +0 +2
r 1d& +0 +0 +0 +2
. o 2d8 +1 +0 +0 +3
4" 2d8 +1 +0 +0 +3
5' 3ds +2 +1 +1 +3
&* 1d3 +2 1 1 |
r 4c3 +3 +1 +1 -4
a8 4c8 #3 +1 +1 4
r 5d8 +1 +1 +1 +4
10° 5d8 +3 1 . | 4
n 6d8 44 +2 +7 5
12 68 = +2 +2 +5
13" TdR 45 +2 +2 +5
14* 148 +5 +2 2 +5
15 8d8 <6/ +2 +2 6

{2+ mod Int) x 4

MUMMIA

Nen morto
I mostri non morti possono essere difficili da adaare a

ntazione, ma la stc
fa si che valga la pena fare lo sforzo, Cosa potrebbe convin-
cere una mummia ad abbandonare la sua eterna vigilanza
per intraprendere la carriera dellavvenruriero? 1l personag-
gio mummia deve rispondere a questa domanda. E la ricer-
ca della venderra, la persecuzione di un violatore di tombe o
di un dissacratore di morti? E limprovviso recuperc dei ri-
o dimenticata? In alternativa, questa
creatura dei morti, tra tueri gli esseri che vagano di notte,
potrebbe cercare di porre bine ai swol anni di servigi peri
poteri negativi? Brama forse di essere ancora una volta uma-
na o semplicemente di cessare le sue sofferenze andando al-
la ricerca di qualcosa di piti nobile?

La mummia nel suo repertorio ha disperazione, purrefa
zione de imma, punteggl <1 caratlensica awmenari,
armatura naturale ¢ la sua stessa condizione di creatura non
morta. Lo status del non morto viene per primo ¢, a causa di
questo vantaggio derivante dal tipo, la mummia deve aspet-
tare parecchi livelli per acquisire qualsiasi capaciti speciale
Cio che trequentemente & il piti temuto aspetio di un in
contio con una mummia ostile, la sua malartia soprannatu
rale di purrefazione, non ha un ruclo fondamentale nell’ef
ficacia di un personaggio giocante mummia. Mentre | PG
devono affrontare conseguenze a lungo termine quali le
malattie e le maledizioni, il mostro ripico non vivra abba-
stanza a lungo perche la malawia appresenti un problema,
oppure se ¢ cosi, dipende solo dal fatro che i personaggi gio-
12 line prematura. La disperazione

ia che si portano dietro Spesso

cordi di una vita a lus

Cant sono Incappan i
della mummia, d'altro canto, ¢ molto piu utile, anche se ri-
sulta piuttosto problematico per i compagni trovarsi davan-
ti il suo viso paralizzante tutte le mattine

I punteggi di caratteristica della mummia la spingono a
seguire il cammino di qualsiasi classe di personaggio che
non faccia affidamento sulla Destrezza o sull Intell elligenza.
Stregone, chierico e guerriero sono le scelte pin probabili,

Punti

abilita GS Speciale
Talento, 2 tentacoli 1d4, armatura naturale +1
+2 For, telepatia 3 m

+2 Sag, poteri psionici (individuazione

dei pensien, levitazione)

1
- 1
2+ med Int 2

1«2 Cos, flagelo mentale 1 volta
al giorno (1 creatura, 1d4 round)
2+ mod Int 3 +2Int, 3 tentacoli 1d4, poteri psionici

(suggestione), telepatia 18 m, talento
i 42 Des, resistenza agli incantesimi,
armatura naturale +2

2 + mod Int 4 42 Cay, poteri psionici (charme sui maskri)
. 4 Afferrare migliorato flagello
mentale 3 volte al giomo (cono
3 m, 1d4 round)
2 + mod Int 5 +2Int, 4 tentacoli 1d4, telepatia 30 m
5 +2 Sag, armatura naturale +3

2 + mod Int 6 Talento, +2 Car, flagello mentale
3 volte al giorno (cono 9 m, 1d4 round)
Estrazione, poteri psionici
(spostamenrto planare 1 volta al
giorna), flegello mentale 3 vole
al giorno [cono 9 m, 2d4 round)
2 + mod Int 7 +2Int, 42 Des

7 +2 Sag, flagello meniale a
volonta (cono 18 m, 3d4 round)
+2 Car, poteri psionici (projezione
astrale, spostamento planare)

(21

2 + mod Int ]




sebbene quella mummia paladino
0 bardo pit unica che rara p1lrr?1-
be valers la pena di essere presain

considerazione

Tratti razziali

« Modificarori  ai
punteggl di carat-
teristica imiziali
+2 For, Cos -, 4
Int. Le mummie
sono forti ma lente
e tendone a
essere piutoso
sempliciotre
In quanto crea-
fura non morea,

"

una mummia non
ha punteggio di Costituzione
Non morto: Immune a effetti
di influenza mentale, veleno
onne, ],‘.;:,|:li;. stordimento e
malattie. Non soggetto a colpi
critici, danni debilitanti, dann:
alle caratteristiche, risucchi di
energia ¢ morte per danno
massiccio.  Quande  unz
mummia viene ridona a 0
punti ferita, viene immediata-
mente distrurra. U'na mummis
distrutra non pub essere riani-
mata con un incantesimo desidenao limitato, desidero o mia-

colo (il primo incantesimo fa si che la mummia pe

el | li al 3 ) g v ot v .
'||-,|-|_u B4 alim = Invece noj N INCATESIMO el

© IESUTEZIONE PHIT Pud Tiportane in vita una mummia come
creatura [non pilt non morta) con una classe du
appropriata alla vita della mummaa (il pric
si che la mummia perda un livello; il seconde invece no).
Velocita: La velocitd sul terreno di una mummia & &€ metri.
¢ 2] buic fino a

PETSOnAgEIo
2 Incantesimo

Scurcvisione: Le mummie possono ve
una distanza di 18 metri

Linguaggi automatici: Comune. Unz volia loro stesse
umanoidi, le mummie ricordano il linguaggio della loro
‘_.“h‘..“t’del‘.h' esistenza. Le mummie Spe

linguaggi rari ed esorici alle scopo di conservare il
I.I_‘gl‘-'!l{' €ON Un annop passato
Classe prefe 1l puerriero ¢ la scelta
]'!1|S ioTe per ur Immia nm|!:c5::-s.~t.
TABELLA A-36: MUMMIA

Dadi Bonus

Vita  attacco base
1d12  +0

Tiro salv. Tiro sal. Tiro salv.
Tempra Riflessi  Volonta
+0 +0

Livello
= -2
+0
+0

2°
3*
4°
5*

2diz
adiz
3d12
idiz

1
Bad Lad Lab

¥
L

&
b=
8
g*

4d12
4d12
5d12
5d12
6d12
6d12
Jd12
8d12

12°
13

Abilita di classe

Le abilita di classe della mummia (e le caratte-
ristiche chiave per ogni abilita} sonc Artigia
nato (Int), Ascolrare (Sag), Muoversi Silenzio
samente | Des), Nascondersi (Des), Osservare

(Sag} e Professione (Sag).

Privilegi di classe

(4

Quelli che seguono sonc i privilegi della ¢lasse di mostro
della mummia.

Competenza nelle armi e armature: Le mummie sono
competenti nell'uso di tutte le armi semplici, ma non nelle
armarure o negli scudi

Talenti: Una mummia riceve un talento al 1° livello e al-

zionali al 4' e al 107 livello. Dopo I'11
sce talenti normalmente in base al suo livello del personag-
glo, come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti
serienza e dal livello

schianto che &
ati pitl una volta

4 Un attacco
rmma natii |]r 1|'|:‘ int 1EEe i dam'.: In.liL
rzo il suo bonus di Forza.
Vulnerabilita al fuoco (Str): Una mummia subisce danni
raddoppiati dagli attacchi basati sul fuoco 2 meno che non sia
permesso un firo salvezza per dimezzare i danni. Un tiro sal-

Punt
abilita
mod Int) x 4

GS Speciale
Talento, vulnerabilita al fuoco, schianto
1d4, armatura naturale +3
+2 For

. Resistente ai colpi, +2 Sag
+ mod Int Talento, armatura naturale +5, +2 For
- Putrefazione della mummia 1 volta al
giomo, +2 Car
Schianto 1dé. +2 For
RD 5¢/-
Putrefazione della mummia 3 volte al giono
Armatura naturale <8, +2 For
Talentz, disperazione, +2 Car
Armatura naturale <10, +2 Sag, +3 For
Putrefazione della mummia a volontd
+2 For

+ mod Int

+ mod
+ mod

+ mMod

(PP PRI P FE N N




vezza riuscito dimezza i danni e uno fallito li raddoppia.

Resistente ai colpi (Ste): Al 3° livello, una mummia di-
venta pill resistente ai danni. Turri gli artacchi fisici contro
di essa infliggono solo danni dimezzati. Applicare questo ef-
ferro prima della riduzione del danne.

Putrefazione dc]la mummia (Sopk A partire dal 5° li-
vello, una volra al giorno una mummia pud infetrare una
creatura colpita dal suo attacce di schianto con la purrefa-
zione della mummia. All's* livello pué farlo e volee al gior
nc, e al 127 livello ognuno dei suoi attacchi di schianto pud
infliggere la malatria se cosi desidera la mummia. La purre-
fazione della mummia & una malaria soprannarurale e non
senza la magia Una creatura malara che
muore avvizzisce l 0 a I]IU eniare sat TI'H ae I‘L\.l\l'1l‘l hl' ven-

pud essere curs

gono spazzate via dalla prima folata di venro a meno che

non vengano lanciati entrambi rimuon atlia e rignimare
merti (0 incantesimi simili) sui rest entro 6 round
Disperazione (Sop): Al 10° livello e oltre, una mummia
puc usare la sua capacird di disperazicne per incutere paura
in qualsiasi creatura che semplicemente veda la mummia.
Quella creatura deve superare un tiro salvezza sulla Volonta
(CD 10 - metd dei DV dai livelli di classe della mummia +
modificarore di Car della mummia) o essere paralizzata dal
la pau ra per 1d4 round. Indipendentemente dal successo o
el tiro salvezza, quells creatura non pud pit subire
l'efferro della capacita di disperazione di quella mummia

]'PE.' un giorno.

NIXIE (SPIRITELLO)

Folletto

Gli spiritelli sono diventati ben noti per la loro natura di-
spettosa e la capacita di fare scherzi di incr cdl.b']c comples-
sitd © semplice allegria. In realta gli spiritelli, in particolare
i nixie, sono per natura solitari. Alcuni spiritelli, tuttavia, in-
vertono questa tendenza, abbandonando le loro foreste e i
laghi per imparare di pii sul vaste mondo. E forse per fare la
differenza in esso. Magari cercano di fermare linvasione
dellumanira nelle loro foreste e terre selvagge. Oppure po-
trebbera comprendere che per quanto possano essere gran-
di i doni dei loro territori nativi, il mondo & ancora pii gran-
de e pii1 interessante

1l vantaggio di cominciare a giocare come creatura follet-

risiede principalmente rel numero di punti abilita con

inizia un follerro. Nel suei primi we livelli, il personag-
gio nixie ottiene tune le sue capacita minori ma utili e un
potente punteggio di Carisma.

A causa del basso LEP iniziale del nixie e dei suci buon
punteggi di caratteristica, & uno dei candidati migliori per
un mostro incantatore. Pochi mostri con un LEP di pia di 3
© 4 sono adam a diventare incantatori semplicemente per
ché non potranno mai eguagliare il potere di lanciare in-
cantesimi di un umano dello stesso livello del personaggio
Nel caso del nixie, lo scambio potrebbe valerne la pena. Di-
ventando mulriclasse come stregone. il nixie trae beneficio
;{d] Carisma e d'l"'l resistenza :IE_II incantesimi. anc h? se

ABELLA A-37: NIXIE
Dadi  Borus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livello  Yita altacco base Tempra Riflessi Volontd
| 1dé +0 +0 +2 +2

F 1dé  +0 +0 +2 +2

+0 +2 +2
+2 42

(& + mod Int) x4

quest'ultima alla fine diventa debole rispenoc al livello del
personaggio. I nixie possono anc he fare bene come ladri o
bardi, se si prendono in considerazione i loro punteggi di
caratteristica.

Tratti razziali

* Modificatori ai punteggi di carateristica iniziali: -4 For,
+4 Des, —4 Car. Anche se debole cel puro potere fisico, il
nixie si affida alla grazia e a2 una personalita vincente.
lagha Piccola: In quante crearure Piccole, 1 nixie otten-
gono un bonus di taglia +1 alla Classe Armatura, un
bonus di taglia +1 ai tiri per colpire ¢ un bonus di taglia +4
alle prove di Nascondersi, ma devono usare armi pid
piccole risperro a quelle delle creature Medie, e i limin di
sollevamento e trasporto sono la meti risperto a quelli dei
personaggi Medi.

Velociti: La velocic sul terreno di un nixie & 6 metri, la
velocita di nuotare & 9 metri. Come qualsiasi creatura con
una velocitd di nuotare, i nixie possono muoversi nell'ac-
qua a quella velociti senza dover effettuare prove di
Nuotare, hanno un bonus razziale di +8 alle prove di
Nuotare per compiere azioni speciali o evitare pericoli, ¢
possono sempre prendere 10 quando effettuano prove di
Nuotare. Possono usare |'azione di corsa mentre nuotano,
purché nuotine in linea retta.
Somotipo acquatico: [ nixie possono respirare sott'acqua
oppure |'aria ugualmente bene
Ability Bonus razziale di +2 alle prove di Ascoltare
Cercare e Osservare; bonus razziale di +5 alle prove di
Nascondersi q'_lam:.né' in acqua.

one crepuscolare: 1 nixie possono vedere due volte
meglio di un umanc alla luce delle stelle, della luna, di
una torcia e in \II_IIII LLl[]dIZHJI'Il dl sCarsa I]J. uminazione,
Mantengono la capacitd di distinguere i colori e i dettagli
anche in queste condizioni
Linguaggi automatici: Aquan, Comune ¢ Silvanc
Classe preferity: Nixie. Bardo, ladro ¢ stregone sono le
scelre migliori per un nixie multiclasse.

Abilita di classe

Le abilita di classe del nixie (e le caratreristiche chiave per
ogni abilitd) sono Addestrare Animali (Sag), Artigianato
(Int}, Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Cercare (Int),
Intrantenere (Car), Nascondersi |Des), Osservare (Sag), Per-
cepire Intenzioni (Sag), Professione (Sag) e Raggirare (Car).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del nixie.

Competenza nelle armi e armature: 1 nixie sono com-
petenti rell uso di turte le armi semplici, e della spada corta,
ma non nelle armature o negli scudi.

Talenti: Un nixie riceve un talento al 1° livello, Ortiene
Schivare come ralento bonus al 3° livello. Dopo il 4 livello,
acquisisce ralenti normalmente in base al suo livello del

Punti

abilita GCS Speciale

Capacitd magiche (respirare
soit’acque | volta al giorno), talento
+2 Int, +2 Des, capacitid magiche
(charme 1 volta al giormo)

+2 Sag, Schivare

+2 Car, capacith magiche

(eharme 3 volte al giorng), RI 16




personaggio, come indicato nella Tabella 2-5: "Benefici deri
vanti dall'esperienza e dal Livello”,

Capacita magiche: Un nixie pud usare le capacies magi-
che indicate per il numero indicato di volte al giorno. 1 suo
livello dell incantatore per respinar
vello di classe + 2. Ture le alt
vello dellincantatore pari al livello di classe del nixie

Giganre
i ogre si distinguono come « ombattenti potenti fisica

acqua & pari al suo li
1 T!'.'lg!;'lhi' !'1.‘|T1Iml.|11 |-|

menie, anche se mancano di sofisticatezza. Perd lo sule e la
grazia sono qualcosa di cui raramente un personaggio ogre
sente il bisogno, Logre dimostra il sue valore nei combarti-
menti singoli ¢ ad un gruppe di avventurieri quasi in ogni
incontro, infliggendo colpi terribili contro 1 propr nemici,
e questo in aggiunta al suo odore naturalmente repellente

Generare la classe di mostro dell'ogre si incentra su Forza,
taglia e armatura naturale dells creatura. Logre di 1° livello
inizia a giocare abbastanza forte ma con menao della mer del
la sua Forza finale. 11 resto viene acquisito nel corso di parec-
chi livelli fino 2 che il personaggio ogre non raggiunge 18° li
vello. Allo stesso modo, larmatura naturale dellogre aumenta
lentamente durante quei livelli, a partire dal 2° livello. Infine,
ai livelli piii bassi, l'ogre ¢ semplicemente di taglia Media.

Tratti razziali

= Modificarori ai punte
-4 Int, 4 Car. Un ogre ¢
come un palo, ¢ gravemente mancante in abilita sociali
Velocita: La velocita sul terreno di un ogre ¢ 12 merri
Scurovisione: Gli ogre possono vedere al buio fino 2 una
distanza di 18 metn.
Linguagg automatici: Gigante
Classe preferita: Ogre. Guerriero e barbaro sono le scelie
miglioni per un ogre multiclasse. Addestrarsi in piu di
una singola classe aggiuntiva & difficile per le loro menti
sempliciorte da accettare

di caratteristica iniziali: +2 For,

camenle }‘(‘S‘Fl“!“t‘ ma :\'-ll.[[‘“iu

Abilita di classe
Le abilita di classe dell'ogre (e le caratteristiche chiave per
ogni abilird) sono Artigianato (Int), Ascolrare (Sag), Osser
vare (Sag), Professione (Sag) ¢ Scalave (For).
Ouando raggiunge la raglia Grande, un ogre subisce una
penalita di taglia 4 alle prove di Nascondersi

MERROW

| merrow [ogre acquatici) viveno nei laghi e fiumi di acqua
dolce, | merrow usano tutte le informazioni relative alla classe
dell'ogre, con le seguenti modifiche: hanno una velocita d
nuotare di 12 metri, possono respirare soll’acqua cosl come
I"aria e sono competenti nell'uso delle lance lunghe invece che
dei randelli grandi.

e

TaseLLa A-18: OGRE

Dadi Borus Tira sak. Tiro salv. Tiro salw.
Livelle Vita attacco base  Tempra Riflessi  Volonta
1 148 +0 +2 +0 +0
r o 2d8 +1 +3 +0 +0
i 3d8  +2 +3 +1 +1
& dR 42 +3 +1 +1
5 4d8 +3 +4 +1 +1
6 4d8 +3 +4 +1 +1

{2+ mod Int) x4

Privilegi di classe

Quelli che SERUONO SONO 1 PI ivilegi della classe di mostro
dellogre

Competenza nelle armi e armature: Gli ogre sono
competenti nell uso di tutte le armi semplici e da guerra,
nelle armature leggere ¢ negli scudi

Talenti: Un ogre riceve un talento al 17 livello ¢ un altro al
3 livello, Dopo il ¢° livello, acquisisce talenti normalmente in
base al suo livello del personaggio, come indicato nella Tabel
la 2-5: “Benefici derivanti dallesperienza e dal livello®

OGRE MAGI

Ligante
Cli ogre magi si dice siano esseri magici nativi di terre lontane,
poiché sono Fopposto dei loro lenti cugini rozzi e brutali. Pos-
sono essere alamente arganizzaii e a volie guidano gruppi di
ogre comuni, escogitando iaitiche che sfruttano al meglio le
forze degli ogre mentre minimizzano le loro debolezze. Con la
capacita di cambiare forma, volare, usare charme sui nemici e
sfuggire ai pericoli in forma gassosa alcuni ogre magi fanno
credere agli altri di essere in realta vampiri, ingannando i nemi-
¢i che perdono tempo per cercare di scacciarli o dannepgiarli
con lacquasanta. Essendo intelligenti quanto il mago nella me-
dia, gli ogre magi sono esseri asnuti e buoni personaggi per i gio-
catori a cui piace organizzare e comandare ma che comunque
fanno la loro parte quando & il momento di estrarre la spada
Gli ogre magi sono forniti di una serie di capacita magi-
che, di cui alcune molto potenti. Le loro capacita magiche
vengono acquisite quasi allo sresso livello in cui diventano
disponibili gli incantesimi equivalenti per i maghi, e l'ogre
gi inizia con urilizzi limitati ma alla fine ottiene la lore
piena potenza. 1 bonus ai teggi di caratteristica aumen
era progressione della classe e ai livelli piu alni
il mostro guadagna resistenza agli incantesimi, rigenerazio
ne e la sua 1aglia completa

Tratti razziali

+ Modificaton ai punteggi di cararteristica iniziali: +2 For
+2 Car. Gli ogre mag) sono forti e sicuri di sé.
Velociti La velocita sul terreno di un ogre magi é 12 metri
Scurovisione: Gl Ogre Mmag! possono vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri.
Linguaggi automatici: Comune e Gigante
Classe p.'('i-t-'nlg i'l!-_h- magl GUermerno ¢ siregone sono le
scelte miglion per un ogre magi multiclasse.

Abilita di classe

Le abiliti di classe dell'ogre magi (e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Artigianato (Int) Ascolrare (Sag),
Concentrazione (Cos), Osservare (Sag), Professione (Sag) e
enza Magica (Int)
Quando raggiunge la taglia Grande, un ogre magi subisce
una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dellogre magi

Punti
abilita Speciale

Talento, armatura naturale +3

+2 For, +2 Cos

Talento, armatura naturale +4

+2 For, +2 Cos

Taglia Grande, portata 3 m, +2 For, -2 Des
‘? :“l'. armatura lhl[lll'aif '5

2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int




TABELLA A-39: OCRE MACI
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salw.
Livelle  Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
T 1d8 40 v 0 +0

248
248

3dg
3d8

3d8

448
448 #1

4d8 +1 +1

5d8 +1 +1

5d8 +1 +1
5d8 t1 1

Competenza nelle armi e armature: Gli ogre magi so
no competenti nell'uso di rutte le armi semplici e da guerra,
nelle armature leggere e negli scudi

Talenti: Un cgre magi riceve un talento al 1° li
velloe unaltroal # |
Dopo il 12° livello, acquisi
sce talenn normalmente in
base al suo livello del perso-
naggio, come indicato nella Ta-
bella 2-5: “Benefici deri
d]|_.'l'\]u'lll"*'._ e dal

Capacita :lugiche‘. 1
ogre magi
cita magiche indicate con la
frequenza indicata. Ha un livel
lo dell'incantatore pari ai suoi
Dadi Vita derivanti dai livelli di

1

usare le c: pi-

classe +4

Resistenza agli incantesimi
(Ser): Un og
stenza

i ha una resi

Rigenerazione (Str): Gli
ogre magi subisconc normal-
mente i danni da fuoco e aci-
do. Un ogre magi che perde un
arto o una parte del corpo puo
riattaccarlo tenendo il membro
reciso @ contato del wherino. Questa operazione richie-
de 1 minuto. Se viene staccata la testa o un alro organc vi-
tale, deve essere riattaccato entro 10 minuti o la crearura
muere. Gli ogre magi non possono tar ricrescere parti del
corpo perdute.

OMBRA

Non morto (Incorporeo)

Lumaniti & sempre stata affascinata dal potere delle ombre,
di persone che hanno rimossc le loro
e potere e uno schiavo magico, &

inventando racconn
ombre per guadag
denziando che crearure mist

ht’ come i vampin sono com-

'F'."'[.'I."IT.‘I'IT.I." prove i ombra Le ombre non Morie non sono

Punti
abilita Gs
(2+mod int) x4 1

Speciale

Talento, armatura naturale +1, capacita
magiche (charme 1 volta al

giorno, sonne 1 vola al giorne)
Armatura naturale +2, =2 Cos

+2 Sag, capacitd magiche {oscuntd 1 volta
al giorno, invisibilitd 1 volta al giomao)
Tal= volare 12 m (buona), +2 For, +2 Car
+2 Int, capacitid magiche (forma possozo
1 volta al giorno), armatura naturale +3
Rigenerazicre 1, capacta magiche
(oscurita 3 volte al giorno,

invisibilitd 3 volte al giorna)

Capacita magiche (owtometamorfosi 1 volta
al giorno), armatura naturale +4, +2 For
+2 Cos, -2 Sag, resistenza agli
incantesim

Capacitd magiche (cono di fredde

1 volta al giomo, oscuritd a volonta,
fmvisibilisd a volonta)

Taglia Grande, portata 3 m, +2 For,

+2 Int, armatura naturale <5
Rigererazione 2, +2 Cos

+2 For, =2 Car

certo uneccezione, essendo in grado di passare attraverso i
muri e di risucchiare la forza virale dalle membra di una
persona. Inquietanti ¢ capaci di creare facilmente altre crea
ture come loro, le ombre SPpesso SORC 1 priml InConin che ,,'|.|
avventurieri fanne con non morn incorporei a causa del
loro relativo basso potere come avversari. Le ombre

sono buoni personaggi per i giocatori
NO UNa strana

e voglio
SIernosa cr

ra non morra

COTPO
mmenta gradatamente; ai bassi livelli la
bra infligge solo una pic

la Forza, ¢ lac Ir2 nOn pud creare

POSSON0 CITare progenice

capacita
cola quar

progenie. La cre

fine ottiene la capacit

grado di volare fin dall'inizio e alla

sue vittime

e progenie dall

morte, guadagnando cosi parecchi alleati in combattimenic
La pit grande vulnerabilita di un
ym b

"‘H"‘r; e |i }"'l'\\'-:
sere scacciata, siccome basso livello non
.h‘..“.‘i \.i.l resistere 2 un it'l'[:“l"'l‘d' sCacclane 1 quai
un u|dml1!1: ' \'1"'1-'1':':\ L Fsla |'l('|1."|:',r;.| in

)} |1|1‘.I1rh\;l 1 I‘.'Iril ||!'".[ [+ Ln\r' al ||'.':‘[:. |‘|L._ -I'r.J“'I. ]4




TABELLA A-40: OMBRA

Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
1" 1diz  +0 -0 +0 +2
’ 2d12 -1 =0 +0 +3
2d12  +1 -0 +0 +3
iz - +0 -0 +3
idi2 + +1 +1 +3
idiz +1 -1 +3
rr 3d12  +) +1 =1 +3
8 3412 41 +1 -1 +3
9 idiz 41 +1 =1 +3
10* 3idiz  +1 +1 -1 +3

momento che anche un chierico di 1* Livello ha una probabi-
lita del 50% di scacciare un'ombra di 1° livello

Tratti razziali

« Modificatori ai punteggi di cararteristica iniziali: For -,
Cos -, 4 Int, +2 Car. Le ombre non sono molio intelli-
genti, ma sono inquietanti ¢ ne sono comsapevoli In
quanto creatura incorporea, un'ombra non ha un punteg
gio di Forza. In quanto creatura non morta, un'ombra non
ha un punreggio di Costiruzione.
Non morto: Le ombre sono immuni a efferti di influenza
mentale, veleno, sonmo, paralisi, stordimento e malarrie
Non sono soggerte a colpi cririci, danni debilitan
alle cararreristiche, risucchi di energia o morte per danno
MAassiceio,
Incorporec: Le creature incorporee possono essere
danneggiate solo da altre creature incorporee. armi con
un bonus di potenziamento +1 o migliore, oppure da
incantesimi, efferti magici o effetti soprannaturali. Sono
immuni a tutte le forme di attacco non magico. Non
vengono bruciate dai fuochi normali, né influenzare dal
freddo naturale o danneggiate dagli acidi comuni. Anche
quando colpira dalla magia o da armi magiche, una crea
tura incorporea ha una probabilita del 50% di ignorare
qualsiasi danno da una fonte corporea, 2d eccezione diun
effetto di forza, come dando incantato, o dei danni infliri
da un'arma con tocco fanrasma. Le crearure incorporee si
muovono in qualsiasi direzione (compresi in alto e in
basso) a velonti. Non hanno bisogno di camminare per
terra. Le creature incorporee possono passare attraverso
gli oggerti solidi a volontd, anche se non possonc vedere
attraverso quando i loro occhi sono allinterno di mareria
solida. Gli attacchi fisici di creature incorporee ignorano
le armature materiali, anche le armature magiche, a meno
che non siano farte di forza (come armalura magica o brac
ciali della difesa) o che non possiedano la capacita speciale
di tocco fantasma. Le creature incorporee passano artra
verso ¢ agiscono nellacqua alerettanto facilmente di
quanto fanno nell'aria. Le creature incorpor2e non
possoro cadere né subire danni da cadura. Le crearure
corporee non possono shilanciare né lortare con creature
incorporee. Le creature incorporee non hanno peso e
non fanno scattare le trappole artivare dal peso. Le ¢
ture incorporee non lasciano impronte, non hanno odore
¢ non fanno alcun rumore se non si manifestano, e anche
in questo caso fanno rumore sono intenzicnalmente.
Una creatura incorporea non ha armatura naturale ma ha
un bonus di deviazione alla CA pari al suo modificatore di
Carisma (o almeno di +1).
Velocita: Le ombre volano a una velocita di 12 m (buona)
Scurovisione: Le ombre possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 metri

* Linguagg automatici: Comune.

(4+modint)x4
4 + mod Int 1 =

4 + mod Int

Punti
abilita CS Speciale
Talento, tocco incorporeo (1 For)

-2 Sag

-2 Des

Talento, tocco incorporeo (1d4 For)
Creare progenie (DV x 1)
Resistenza allo scacciare +2

Creare progenie (DV x 1,5)

Tecco incorporeo [1d6 For)

Creare progenie (DV x 2)

d e G et Pl Pl Pl

» Classe preferita: Ombra. Il ladro & la scelta migliore per le
ombre multiclasse

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'ombra (¢ le caranteristiche chiave per
ogni abilitd) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cercare
(Int}, Nascondersi (Des), Osservare (Sag) ¢ Prolessione (Sag).

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dell'ombra

Competenza nelle armi e armarure: Le ombre sono

competenti nell'uso delle armi semplici, ma non nelle ar-
mature o negli scudi.

Talenti: Un'ombra riceve un ralentoal 1° livelloe un alero al
5" livello. Dopa il 10° livello, acquisisce ralenti normalmente
in base al suo livello del personaggio, come indicato nella Ta-
bella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello”.

Tocco incorporeo: Unombra ha un attacco di wcco in-
corporeo che ¢ unarma naturale che infligge la quantiti in-
dicata di danni temporanei alla Forza.

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umancide ridotto a
Forza 0 da un'ombra di ¢ livello o superiore si ranima come
ombra dello stesso livello del padrone in 1d4 round. Una
progenie cosi creata & sotto il controllo dellombra che 'ha
creata e ne rimane schiava fino alla morte del suo padrone.

Al &° livello, un'ombra pué controllare un numero di pro-
genie pari ai suoi DV Questo limite aumenta 2 DV x 1,5
all 8" livello e DV x 2 al 107 livello. Se un'ombra crea una pro-
genie che le fa superare questo limire, la progenie che é da
pill tempo sotto il suo controllo viene liberata.

PIXIE (SPIRITELLO)

Folletto
| pixie sono dei burloni ¢ si divertono tantissimo a far sba
gliare strada ai viaggiatori, ma alcuni si distaccano da questa
mentalita semplice ¢ tentano di imparare di pit sul loro
mondo, vanno alla ricerca di grandi tesori oppure cercano
di vendicare un particolare insulto contre di loro, il loro po-
polo o laloro terra nativa. Con le loro capacira naturali divo-
lare, percepire i pensieri, interrompere le magie nemiche e
diventare mvii'.h'ih: | pixie sOno creature formidabili quan-
do incollerite. Sono buone scelte per i giocarori a cui piace
l'tlll.'r]:-rria:r personaggi tl:\prl:!v.m e che r-ngi'.nrn' n;_l.|.|:( he
magia per portare a compimento i loro piani

Nonostante la loro taglia, i pixie completamente cresciuti
possonc essere molto pericolosi. | loro poteri magici e Ialto nu-
mero di punti abilita ¢ talenti sonc responsabili per il loro LEP
totale di 5, ma i loro bassi Dadi Vita sono il loro pit grande
svantaggio. La classe viene impostata sull'evoluzione delle ca
pacitd magiche ¢ la loro invisibiliti naturale non viene intro
dotta fino al 47 livello. Ai livelli pitiale della classe ci sono le ca-
pacita magiche pit potenti ¢ la resistenza agli incantesimi.




TABELLA A41: PixIE
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
1d6 40 +0 +2 +2

1dé6  +0 +0 -2
1dé +0 +0 +2

1dé 40 +0

1dé6 +0 +0

Tratti razziali

» Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: -+ For,
4 Des, -2 Int, -2 Car. [ pixie sono deboli fisicamente ma
COMPENsano questa mancanza in altri campi.
Taglia Piccola: In quanto creature Piccole, i pixie otten
gone un bonwus di taglia -1 alla Classe Armatura, un
bonus di taglia -1 ai tiri per colpire e un bonus di taglia +4
slle prove di Nascondersi, ma devono usare armi pit
piccole rispetto a quelle delle crearure Medie, e i limiti di
sollevamento e trasporto sono tre quart nspereo a quell:
dei personaggi Medi
Velocira: La velocita sul terreno di un pixie & & mertri
Abilitk Bonus razziale di +2 alle prove di Ascolrare
Ce = e Osservare
Visione crepuscolare: | pixie possono vedere due volie
meglio di un umano alla luce delle stelle, della luna, di
una torcia e in simili condizioni di scarsa illuminazicne
Mantengone la capacita di distinguere i colori e 1 dettagli
anche in queste condizioni
Linguagg automatici: Comune e Silvano.
Classe pl‘t‘lle.’ll.li Pixie. Ladro, mago e stregone sono le
scelte migliori per un pixie multiclasse.

Abilita di classe
Le abilita di classe del pixie (e le caraneristiche chiave per
ogni abilith) sono Artigianato (Int), Artista della Fuga (Des),
Ascoltare (8 g C wvalcare { Des), Cercare (Int}, Concentra-
zione (Cos), Guarire | Sag), Muoversi Silenzicsamente (Des),
Nascondersi {Des), Osservare (Sag), Percepire Intenzioni
(Sag), Prolessione (Sag) e Raggirare (Car).

Privilegi di classe
Quelli che seguono sonc i privilegi della classe di mostro
del pixie.

Competenza nelle armi e armature: | pixie sono compe
tenti nell'uso di turre le armi semplici, della spada corta e del
I'arco lungo composiro, ma non nelle armarture o negli scudi

Talenti: Un pixie riceve un ralento al 1° livello. Ottiene
Schivare come talenro bonus al 2* livello. Dopo il 5° livello
acquisisce talenti normalmente in base al suo livello del
personaggio, come indicaro nella Tabella 2-5: “Benefici deri-
vanti dall'esperienza e dal livello®.

Poteri da pixie inferiori (Mag): Un pixie puo usare le se-
guenti capacita magiche una volta al giorno: individuazione del
bene, individuazione del caos, individuazione della legge, individua-
zene del male, intralaare, imvisitliti (solo se stesso) e lud dan-
zanti, 11 suo livello dell'incantatore per tutte le capaciti magi-
che ¢ pari al suo livello di classe + 3 (tiro salvezza CD 10 +
livello dell'incantesimo + modificatore di Car del pixie).

Poteri da pixie (Mag) A partire dal 3° livello, un pixie
puo usare dissolvi magie ¢ individuazione der pensieri una volta
al giorno

Invisibilita naturale (Sop)k Al 4° livello, un pixie é invi-

Punti
abilita GS Speciale

(6 + mod Int) x 4 Talento, poteri da pixie inferiori 1 volta

al giorno

Schivare, volare 6 m (buona). -2 Int, +2 Car
Poteri da pixie 1 volta al giorno, volare

12 m (bucna), armatura naturale +1

+2 Des, -2 Sag

Invisibilith naturale, volare 18 m (buona),
creare frecce speciali, 42 Int, +2 Car
Pateri da pisie superion 1 volta al

giorno, R1 16, 42 Des, -2 Sag

sibile naruralmente e rimane invisibile anche quando artac-
ca. Questa capaciti & costante, ma il pixie pud sopprimerla o
riprender e graiuiia

Creare frecce speciali: Quando mggiunge il 4° livello,
un lF‘L:\:II.' !\'u\.‘l reare d]ll};.ilnil.’]ll‘[ﬂ{' liecce Ill‘l sonno pixie e
frecce della perdita di memoria pixie come se possedesse
it i prevequisiri.

Poteri da pixie superiori (Magh Al 5° livello, un pixie
puo usare autometamorfost. confusions (a contatto) e immaging
permanenle (solo elementi visivi e uditivi) 1 volta al giorne.
Un pixie con un Carisma almeno di 20 pud anche usare dan
2a trresistibile di Otto una volta al gorno.

RAKSHASA

Esterno ( ]Les:iﬁe. Li:lv:zgio:r

I rakshasa si dice siano la vera incarnazione del male, male-
voli e TH.[I"IIP-\'IIII‘I. mo le menti dei a.'umz‘l.ltt. malv i
capi di culni orrib paci di usare la magia ma natural
mente resistenti ad essa. | rakshasa sono buone scelte per i
giccarori che vogliono interpretare comandanti con qual-
che capacitd magica ¢ la capacita di ignorare la maggior par-
te degli incantesimi degli incantatori nemici.

Anche se i suoi incrementi dei puntegg caratteristica
sono significativi, le doti del rakshasa derivano dalla magia.
Le sue capacita da stregone progrediscono a un ritmo pari
alla metd circa risperto a quelle di un vero stregone, ma i
suoi bonus di artacco base, tiri salvezza e riduzione del dan
no superiori compensano questa lentezza. La capacita pit si-
gnificativa della classe & la sua immunirta alla maggior parre
degli incantesimi, che inizia con un potere molto basso ma
che sale rapidamente nei livelli piix alu della classe

Tratti razziali

* Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: =2 Cos, 42
Car. | rakshasa sono resistenti e diabolicamente sicuri di sé
Velocita: La velocind sul terreno di un rakshasa & 12
Scurovisione: [ rakshasa possono vedere al buic fino a
una distanza di 18 metri
Linguaggi automarici Comune, Infernale ¢ Sottocomune.
Classe preferita: Rakshasa Ladro ¢ stregone sono le scelte
migliori per un rakshasa multiclasse.

metri

Abilita di classe

Le abilira di se del rakshasa (e le carameristiche chiave
per ogni abilitd) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Ca-
muffare (Car), Inrrattenere (Car), Muoversi Silenziosamen-
te ( Des), Osservare [ Sag), Perc epire Intenzioni (Sag ), Profes-

sione (Sag) e Raggirare (Car).

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del rakshasa

Competenza nelle armi e armature: | rakshasa sono




TaBeLLA A-42: RAKSHASA

Dadi  Bonus Tire salw. Tire salv. Tiro salv.
Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
Ll 1d8 +1 +2 +2 +2

1d8
2d8

2d3

idg
3d8

4d8
ids - +4

5d3 45 +4

+
>

10" Sd3 +5 +4
n" 6d8  +6f+1 +5
12* Edi +6/+1 +5
13 7d8  +7/+2 +5
14* s <742 45

+ P44
un LA Le e

competenti nell'uso di rume le armi semplici e da guerra. ma
non nelle armarure o negli scudi.

Talenti: Un rakshasa riceve un ralento al 1° livello e aliri
addizionali al 5™ e all'11” livello. Dopo il 14° livello, acquisi-
sce ralenti normalmente in base al suo livello del personag-
gio, come indicato nella Tabella 2-5: *Benefici derivanti dal-
l'esperienza e dal livellc”

Artigli: Un rakshasa ha due anacchi con gli anigli che
sono armi naturali che infliggono i danni indicati pid il bo-
nus di Forza

Morso: Un rakshasa ha un attacco col morso che ¢ un'ar-
ma naturale che infligge i danni indicati pil meta del bonus
di Forza.

Forma alternativa (Sop): Un rakshasa pué assumere
qualsiasi forma umanoide, o ritornare zlla sua forma origi
naris, come azione standard. Questa capacita & simile all'in-
canresimo alterare s¢ stesso lanciato da uno stregone di 18° li-
vello. Un rakshasa pud usare quests capaciti per il numero
indicato di volte al giorno con la durara indicara. Alla fine il
rakshasa pud rimanere in una forma alternariva per un rem-
po irdefini

Vulnerabile ai quadrelli da balestra benedetti (Str):
Qualsiasi colpo messo a segno con un quadrello da balestra
benedetto uccide istantaneamente un rakshasa.

Incantesimi: A partire dal 2° livello, un rakshasa lancia
incantesimi come uno stregone di un livello pari ai suci Da-
di Vita derivanti dai livelli di classe e puo anche scegliere in
cantesimi da chierico di 1 livello come incantesimi cono
sciuti € lanciarli come incantesimi arcani.

Individuazione dei pensieri (Mag): Un rakshasa puo usa-
re questa capacita per il numero indicaro di volte al gior-
no con un livello dellincantatore pari al suo livello di
classe +4 (riro salvezza CD 12 = modificarore di Car del
rakshasa)

Immunirta agli incantesimi (Sop): A partire dal 4° li-
vello, un rakshasa ¢ immune a tuni gl effero di i gli in-
cantesimi di 1° livello. Man mano che avanza di livello di-
venta immune a incantesimi di livello pit alto. Come per la
resistenza agli incantesimi, un rakshasa puo sopprimere
questa capacita allo scopo di accertare i suoi stessi incantesi-
mi oppure quelli dei suci alleati.

Punti
abilita G5 Speciale
(B+modint)x4 1 Talento, sottotipi (legale, malvagio),
2 artigli 1d2, forma alternativa 1 volta al
giorno (1 ora), vulnerabile ai quacrelli
da balestra beredetti
. Incantes mi, morso 1d6, +2 Int
8 + mod Int +2 For. individuazione dei pensien
1 volta al giorno
Forma alternativa 3 volte a giorno (2
ore), immunitd agli ‘ncantesim’ (19
5+ mod Int Talento, +2 Des
. Individvorione dei pensien 3 volie al giorro
immunitd agli incantesimi (2°)
3+ mod Int +2 Cos, +2 Sag
. RD 10;-2, forma aliernativa a volonta,
immurith agh incantesimi (3°)
8 + mod Int «2 Car, individuszione dei pensieri
avolertd
. Y +2 Des, immunitd agli incantesimi (8*)
& + mod Int Talente, immunitd agli incantesimi (5°)
- +2 Cos, immunitd agli incantesimi (6")
& + mod Int +2 Car, immunit} agli incantesimi (7°)
RD 15/+3, immunitd agli incantes mi (8°)

SALAMANDRA DI FIAMME
Esterno (Fuoco)
Come 1 loro cugini piti grandi, le salamandre di fiamme sono
creature quasi serpentine provenienti dal Pianc Elementale
del Fuoco. Dotate di un naturale talento per la lavorazione dei
metalli e piuttosto efficaci in combartimento grazie ai loro at-
racchi mulripli e ai costarti danni da fuoco, l2 salamandre d:
fiamme sono una buona scelta per i giocatori che vogliono un
mostrocon un basso LEP iniziale ma con qualche capacisi eso-
tica. A vole una salamand ra di fiamme s unisce a un g uppo di
ieri dopo che € stata portata sul Piano Materiale da in-
eato planare inferiene ¢ ha quindi scelwo di rimanere
su questo piano dopo aver compiuto la propria missione.

Gli elemenn portanti della classe di mostro della salaman-
dra di ilamme sono la sua immunita al fueco, una forte arma
tura naturale, gli increment dei punteggi di caratreristica, la
capacita di stritolare e i danni da fuoco addizionali per i suci
artacchi. 1 danni dovuti al calore all'inizio sono bassi e au
mentano di poco all'apice della classe. La capacita di stritolare
viene ortenuta a meri della progressione di classe

Tratti razziali

* Maodificatori ai punteggi di cararteristica inizialic +2 Inr, +2
Sag. Le salamandre di fiamme sono furbe e sempre all'erta.
Taglia Piccola: In quanto creature Piccole, le salamandre di
hamme ottengono un bonus di taglia +1 alla Classe Armarura,
un bonus di taglia 41 ai tiri per colpire & un bonus di mglia +4
alle prove di Nascondersi, ma devono usare armi piu piccole
di quelle delle creature Medie e i lore limin di sollevamento e
trasporto sono tre quart di quelli dei personagg Medi.
Familiarita con le armi: Le salamandre di fiamme consi
derano la mezza lancia delle salamandre {vedi Capitolo §:
Equipaggiamentd™) come un'arma da guerra piuttosto
che come un'arma esotica.
Velocita La velocita sul rerreno di una salamandra di
fiamme & 6 merri.
Scurovisione: Le salamandre di fiamme possono vedere
al buio fino a una distanza di 18 merri
Abiliti: Bonus razziale di +4 alle prove di Artigianato
metallurgia)
Linguaggi automatict: Ignan.
Classe preferita: Salamandra di fiamme.




Taserra A-43; SALAMANDRA DI FIAMME

Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livelle  vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
! 1d3  +1 +2 +2 -2
F 208  +2 +3 +3 +3
r 208 +2 +3 +3 +3
4 2d8 +2 +3 +3 +3
5 3d8 +] +] +3 +3
& ids -1 -3 +3 +3
2 dd -3 +3 +1 +3

Abilita di classe

Le abilita di classe della sslamandra di fiamme (e le cararte
sono Artigianato (Int), Arti
Itare (Sag), Cercare (Int), Nascon
dersi {Des; Qisservare (Sag) e Professione (Sag).

sra dells 1 =

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
della salamandra di flamme.

Competenza nelle armi e armature: Le salamandre di
amme sono competenti nell'uso di tutte le armi semplici e
da guerra, ma non nelle armature o negli scudi

Talenti: Ura salamandra di fiamme riceve un talento al
livello e un altro al 5 Liw
talenti normalmente in be
v nella Tabella 2-5
sperienza e dal livello™.

Borta di coda: La salamandra di fiamme ha un attacco
con bota di coda che & un'arma naturale che infligge i dan-

suo livello del person

come indica

ttotipo fuoco (Str): Una salamandra di fiamme & im-

nc ai dd:'.il'li \J.I. oo e '-;..l:j‘ll' umna E‘I'Tl{l]‘-'ﬂ di -10 ai eri

basati sul freddo. Se un atracco ba-

salvezza contro attacchi

mette un tiro salvezza, la crearura
subisce invece danni raddoppiati.
Calore (Ste): 1 corpo di una salamandra di fiamme gene-
ra cosi tanti calore che 1 suoi attacchi narurali e gli attacchi
conarmi metalliche infliggono la quantita indicata di danni
da fuoco in aggiunta ai danni inflitti dall'atracce.
Stritolamento (Ser): Una salamandra di fiamme
automaticamente danni da botta di coda (compres
da fucco) con una prova di lorra effern
tro crearure fino alla raglia Media

sato sul freddo nor

BEC
i danni

ala Con sucCCesso con

SATIRO
Folletto

fe ¢ le driadi rappresentano la bellezza del mondo
i saviri rappresentano la sua lussuria e fertilita
guerrieri, i satiri sono abba-
aci di difende re se stessi, la loro terrae i lo O Come-

1 @ beviton piuttosto
stan2a ca
pagni quando é

TABELLA A-44: SAT RO

necessario. Hanno anche sensi particolar-

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv,
Livelle Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
o 1dé 0 -0 r2 +2
2 2d6 +1 +0 +3 +3
¥ idé  +) +1 +3 +3
4° 4de +2 +1 -4 )
- 4d6  +2 +1 +4 -4
6* 5dé +2 +1 i o |
r 5d6 +2 +1 +4 i

Punti

abilita G5 Spedale
(B+modint)x4 1 Seotiotipe fuoce, talento, armatura
naturale +3, botta di coda 1d4, calore
1d2, familiaritd con le armi
Calore 1d4, +2 For
Armatura naturale +5, =2 Car
Strtolamento, +2 Des
Talento, armatura naturale +7, +2 Int
<2 Cos

Calore 1d6, <2 Sag

E 4+ mod Int

8 + mod Int

(NE NNy

mente alfinaii che impediscono loro di essere colri di sor-
prcs
giocatori a cui piace
tocco pia naturale dell

L satin hanno pocl

n un'imboscata, [ satiri sono buoni per sonaggi per i
rpretare i bardi m
wteattenitore di citta

capacitd che sono particolarmente

' _;_|i.lr::‘ un

noteveli. Il lero medificarore di livello sol

loro favorevoli bonus ai punteggi di caratteris
razziali alle abilita e flauro magico. La maggior parte della
classe viene spesa nell avanzamento dei Dadi Vita della crea
ra, cc capacin dist uite nel corso dei suoi sette
livelli. La sua sola capacita magica & una delle ultime cose

le al

che ortiere.

Tratti razziali
* Modificatori ai punteggi di caranerisrica iniziali: 42 Des

+2 Car. [ satiri sono agili e socievoli.

= Velociti: La velocitd sul rerreno di un satiro ¢ 12 Ti

* Visione crepuscolare: I satiri possono vedere due volie
meglio di un umano alla luce delle stelle, della luna, di
una torcia ¢ in sim ioni di scarsa lluminazione.
Mantengono la capacita di distinguere i colori e i dettagli
anche In queste condiz 1.

* Abilitk Bonus razziale di +4 alle prove di Ascoltare e
Oxservare

* Linguaggi autom i: Comune e Silvano.

* Classe preferita: Sariro. Bardo e ladro sono le scelte

I'Il.'!’_l ll!'i i‘l.'! un sanro Y'HIII 1Ciasse
Abilita di classe
Le abi

ogni ak

ti di classe del satiro (e le caratieristiche chiave per

igianato {Int), Ascoltare (Sag), Intrat-

dilita) sono Ar

tenere (Car}, Muoversi Silenziosamente [Des), Nascondersi
t Des), Osservare (Sag), Professione (Sag) ¢ Raggirare (Car).

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
1

&l satiro
Competenza nelle armi e armature: ] satiri sono com
petenti nell'uso di turte le armi semplici & dell'arco corto,

ma non nelle armarure o negli scudi.
Talenti: Un satiro riceve un talento al 1° livello e un altro al

Punti
abilita GS Speciale
(6 +modint)x4 1 Talento, incornata 1d6, armatura
naturale +2

Bonus razziale di +4 a Intratienere
Talento, +2 Int, bonus razziale di <4 a
Nascondersi

Bonus razziale di +& a Muoversi
Slenziosamente

6 + mod Int 1
6 + mod Int 2

6 + mod Int F 4

- 3 Accordare flauto
& - mod Int 4  Armatura nalurale +4
- 4 +2Cps, +2 Sag




3 livello. Dopo il 7 livello, acquisisce talenti normalmente in
base al suo livello del personaggio, come indicato nella Tabel-
la 2-5: “Benefici derivanti dall'ssperienza e dal livello
Incornara: Il satiro ha un anacco di incornara che é un'ar-
ma narurale che infligge i danni indicari i il bonus di Forza
Accordare flauro (Sop): Un sariro di §° livello o superio-
re con un flauro musicale pud [rascorrers un gic ad ac-
cordare quello strumento a se stesso e alla sua magia natura-
le {un processo simile alla creazione di un oggetto magico)
Una volta che il flawo & accordate, i satiro pué invocare
magia speciale. Quando suona, tutte le ercature entro
una propagazione di 18 metri (ad cccezione dei satiri) deve
no superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 14) o essere
soggette a un effetto di che 2 0 sonno (livello dell'in
cantatore pari al doppio dei DV dai livelli di classe del sau-
ro). 1l satiro sceglie laccordo e il suo effetto. Uns creatura
che effettua con successo il tiro salvezza contro uno qualsia-
si degli effetti del flauto non pud pit: essere influenzarta dal-
lo stesso flauto per un giorno
11 flauro non pud essere usato in questo modo da nessun
altro, e s= viene separaro dal sariro per pit: di una settimana
si deve ripetere il processo per accordarlo. Solo i satiri che
hanno scelio “flauto” come tipo di espressione artistica del-
I'abilita Intrattenere POSSONO ACCO! dare un flauto in questo

modo,

STREGA ANNIS

Umanoide mostruoso

Queste strane creature amano uccidere ¢ seminare confu-
sione. Sono dotate di una grande forza fisica e di fondamen-
tali poteri magici per perseguire questi desideri. Le streghe
annis sono capaci di mescolarsi nella socierd normale con
un attento uso degli abiri (e successivamente della loro ca-
pacita narurale di cambiare sembianze}, cosa che permette
loro di diventare buone spie e niegrarsi facilmente in un
a strega annis € una buo-

comune gruppo di avventurieri
1

na sceliz di personaggio per un giocarore che vuole inter-
pretare una \[||'3.| mMOSIrMosa, p.u avant J\'ql:;sfl‘ldl
da chierico o stregone ma comungque mantenendo u
di potenti attacchi in mischia su cui fare affidamento

La maggior parte delle capacita di una strega annis sono
fisiche, quindi creare questa classe di mostro € una questio
ne di distribuzione delle forme di attaceo, dei bonus di ar
matura naturale ¢ degli incremenn dei punteggi di caratre-
ristica in modo equilibrato nel corso dei dodici livelli della
classe. La resistenza agli incantesimi divenes artiva ai livelli

TaseLLa A-45: STREGA ANNIS

Tiro salv. Tiro salv. Tiro sabv.
Tempra FRiflessi  Volonta
+0 +2 +2

Dadi Bonus
Livello Vita attacco base
r 1d8  +)

2d3 +2 +0 -3

2 +0

+3 +1 +3
+3 +1 +3
-4 +1 -4

+4 +1 o |
+1 -4
+1 -4
+2 +5

+2 +5

42 .5

medi, facendo si che I'annis sia un buon personaggio per
fronteggiare un incantatore nemico in mischia. Le capacira
di afferrare migliorato, squartare e straziare sono poste alla
sommiri della classe poiché sono parricolarmente pericolo-
se e forniscono al giocatore di un personaggio annis qualco-
la fine della progressione del

sa a cui aspirare all: a classe

Tratti razziali

* Modificatori ai punteggi di caratreristica iniziali: +2 For
Le streghe annis sonc molto forti ¢ diventano sempre pin
forti col passare del tempo,

Velocita: La velecita sul terreno di una strega annis & 9
metri

Scurovisione: Le streghe annis possono vedere al buio
fino a una distanza di 18 memi

Linguagg automatici: Comune, Gigante.

Classe preferita: Strega annis.

Abilita di classe

Le abilita di classe della strega annis (e le caratteristiche
‘hiave per ogni abilita} sono Artigianato (Int}, Ascolrare
i), Concentrazione (Cos), Nascordersi (Des), Osservare
(Sag} e Protessione (Sag)
Quando raggiunge la taglia Grande, una strega annis sub
isce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi

Privileg: di classe

2+modint) x4 1

-
£

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
della strega annis,

Competenza nelle armi e armature: Le streghe annis
sono competenti nell uso di rurte le armi semplici ma non
nelle armarure o negli scudi

Capacita magiche: Le capaciti cambiare sembianze e nube
di net iznno un livello dell'incantatore

ai Dadi Vita derivanti dai livelli di classe del personaggio.

Talenti: Una SITega annis riceve un talento al 1° livello e
ralenti addizionali al 4° ¢ al 10° livello. Dopo il 12° livello, ac
quisisce talenti normalmente in base al suo livello del per
sonaggio come indicato nella Tabella 2-5: *Benefici derivan
ti dall esperienza e dal livello”

Pelle d'acciaio (Str): La strega annis ha una pelle simile al-
l'acciaio color blu-nero che riduce i dannt inflieti da armi ta-
glienn ¢ perforanti di 1 danno per ogni colpo. Turtavia, ha ossa
molro fragili che aumentano i danri inflitri da armi contun-
denti di 1 danne per ogni colpo. (Le armi combinate come la
morning star sono da considerarsi come armi contundenti)

della strega annis
¥

Punti
abilita GS  Speciale
Talente, pelle d'acciaio, 2 artigh 1d4,
armatura naturale +4

+2 For, morso 1d4, cambiare
sembianze | volta al giorno

- +2 For, +2 Des

+ mod Int +2 For, armatura naturale +6, talento
+2 For, +2 Sag, resistenza agli incantesimi
+2 For, artigli 1d6, nube di nebbio

1 vola al giomo

- +2 For, +2 Cos, armatura naturale +8
mod Int +2 Cos, tagla Grande, portata 3 m
Morso 1d6, velocita 12 m
Afferrare m igliorato, armatura naturale
+10, talento
Squartare, camblare sembianze
3 volte al giomo
Straziare, +1 Int, nube di mebbio
3 wolte al giomo

+ mod Int

mod Int

mod Int




Arrigli: Una annis ha due artacchi con gli arrigli che sono ar-
mi narurali che infliggono i danni indicari pit: 1 borus di Forza.

Morso: A partire dal 2 livello, una annis ha un anacco
col morso che & un'arma naturale che infligge i danni indi-
cati piit metd del bonus di Forza

Resistenza agli incantesimi (Str): A partire dal §° livel-
lo, una annis ha una resistenza agli incantesimi paria 7 + li-
vello di classe

Afferrare migliorato (Str): A partire dal 10° livello, se
una annis colpisce una creatura della sua taglia ¢ pia picco
la con un attacco con gli artigli, infligge danni normali e
tenta di iniziare una lotta come azione gratuita senza prove
care un attacco di opportunita. Se riesce a trattenere |'avver
sario, puo squartarlo se possiede quella capacitd (vedi somo)
In alternariva, ha ['opzione di condurre la lotra normalmen-
te, o semplicemente usare gli arrigli per tranenere ['avversa-
rio (penalird di -20 alla prova di lotra, ma l'annis non viene
considerara in lorra)

Squartare (Ser): A parrire dall't1” livello, una sirega an-
nis che colpisce con entrambi gli attacchi con gli artigli si
attacca al corpo dell'avwersario e automaticamente ne dila-
nia le carni, infliggendo danni aggiunrivi pari a due attacchi
con gli artigli

Straziare (Str): Quando raggiunge il 12° livello, una an
ris colpisce auromaticamente un avversario trattenuto con
tutti 1 suoi attacchi in mischia ad ogni round in cui continua
a trattenerlo.

STREGA MARINA
Umanoide mostruoso
Dei molri tipi di sirega, quella marina & la pia disgusrosa, re-
pellente e spregevole. La maggior parte dei suoi poteri ma-
gici de » da quanto sia orrenda: pid e crribile il suo
aspetio, e piltorgogliosa diventa la strega marina. Pur essen-
dt‘ f.'.,‘r['. come 1(' J!.CIL' !T't’sht‘. I'.' Eln.'glll.‘ marine non hJI'I['.t‘
capacita speciali per camuffarsi o per imitare gli aluri, ¢
ﬂ.ll”ndl devono essene caute l.‘..l.ﬂl'ld('l "l 4'![ onfanano dﬂl lb“‘
covi. Le streghe marine sono buoni personaggi per i gioca
tori che amano le apparenze drammatiche e che cercane
una creatura con un LEP inferiore a quello della medusa (un
altro mosero dall'aspetto orripilante).

Anche se le streghe marine hanno solo 3 Dadi Vies, le lo-
rodue principali capacita sono molro potenti, in grado di in-
debolire grandi quantiti di creature tutte in una volta o uc-
('i\{l'ftl‘ lnainun l('l-.'l'!ﬂ S[‘:ll .’)I"pﬂﬂ'l Cosa ('\'I.‘I"lﬁill‘lli una
debole forma del loro artacco di Forza, che si svi
passare dt'] Empo in una sua versione malura, € ac \=||I.\I\l'lr'
no il letale attacco con lo sguardo solo agli ultimi livelli. Ls
resistenza agli incantesimi di una strega marina ¢ piu bassa
di qualsiasi altra strega, ma ottiene questa capaciti a un li-
vello relativamente basso. Come tutte le streghe ¢ molto
forte, e la Forza di una strega marina aumenta parecchio ne
gli otto livelli della classe.

TABELLA A-46: STRECA MARINA

Dadi  Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livelle Vita atlacco base Tempra Riflessi Volontd

yr 1d8 +1 +0 +2 +2

1d8  +1 +0 +2 +2

2d8 42 40 +3 +3

2d8 +2 +0 +3 +3

248 +2 +0 +3 +3

ids +1 +3 +3

+1 3 +3
3ds +1 +3 +3

(2 +mod Int) x4

Tratti razziali

» Modificatori ai punteggi di cararterisrica iniziali: <2 For,
+2 Sag. Le streghe marine sono forti e inrelligenti
Velociti- La velocita sul terreno di una strega marina é 9
metri, la velocita nuotare e 12 metri. Come .|_|a|s:n|
creatura con una velocigi di nuotare, le sireghe marine
possono muoversi nell acqua a quella velocita senza dover
etfettuare prove di Nuotare, hanno un bonus razziale di
+8 alle prove di Nuotare per compiere azioni speciali o
evitare pericoli, ¢ possono sempre prendere 10 quando
effertuanc prove di Muotare. Possono usare l'azione di
corsa mentre nuotano, purché nuotino in linea retta.
Sottotipo acquatice: Le streghe marine possono respirare
sott'acqua oppure laria ugualmente bene.

Scurovisione: Le streghe marine possono vedere al buio
fino 2 una distanza di 18 metri.

Linguaggi auromatici: Comune e Gigante

Classe I‘fP[{'T‘iTﬂ' Srrega marina Barbaro guerriero chierico
sono le scelre migliori per una strega marina mulriclasse

Abilita di classe

Le abiliti di classe della strega marina (e le caratteristiche
chiave per ogni abilita} sono Artigianato (Int), Ascoltare
(Sag). Conoscenze {una qualsiasi, scelta al 1° livello) (Int),
MNascondersi (Des). Osservare (Sag) e Professione (Sag).

Quan vdo raggi unge la rngl Grande, una strega marina
subisce una penalitd di taglia 4 alle prove di Nascondersi.

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i pru'ih';: della classe di mostro

della strega marina

Comperenza nelle armi e armarure: Le sireghe marine
sono competenti nell'uso di rutte le armi semplici, ma non
nelle armart

Talenti: Una strega marina riceve un talento al 1° livello
¢ un altro al 6° livello, l'hlpo] livello, acquisisce talenti
normalmente in base al suo livello del personaggio, come
indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'esperien
za e dal livello

Artigli: Una strega marina ha due
che sonc armi naturali che infliggono i danni indicati pii il
bonus di Forza.

Aspetto spaventoso (Sop): Al 2° livello & superiore, una
strega marina é cosi orrenda che una creatura che la guardi
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + mera
det DV dai livelli di classe ]: Ila strega marina + modificato-
re di Car della squn mar e la quantita indicata di
danni alla Forza. Le creature che superano il tiro salvezza
non sono pit influenzate dall'aspero spaventoso di quella
SITCEA MATINA per un guorno.

Resistenza agli incantesimi (Str): Una strega marina
di §° livello o superiore ha una resistenza agli incantesimi
paria 11 + DV dai livelli di classe.

Punti
abilita CS Speciale
1 Talento, 2 artigli 1dd, armatura naturale +1
1 Aspetto spaventoso (1 For), +2 Cos
2 + mod Int 1 +2 For, +2 Des, armatura naturale +2
- Z  Aspetto spaventoso (1d4 For)
2 Resistenza agli incantesimi, occhio
malvagio 1 volta al giorne, +2 For
2 + mod Int Talento, taglia Grande, portata 3 m,
aspetio spaventoso (1d8 For)
Occhio malvagio, armatura naturale +3
Aspetto spaventoso (2d8 For), +2 For




Occhio malvagio (Sep): Per tre volte al giorno, una stre-
ga marina di 7° livello o sup re puo lanciare il suo sguar-
do su qualsiasi creatura singola entro 9 metri. 1l bersaglio
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + meta
del DV dai livelli di classe della strega maring - modificaro-
re di Car della strega marina) o avere una probabilita del
25% di morire istantaneamente. Anche una creatura che ef
fettua con successo il tiro salvezza viene resa indifesa per tre
giorni, stante rimuowi maledizione o dissoloi il male possa

interrompere |'effetto.

STREGA VERDE
Umanoide mosrruoso (Acquatico)
Piii piccola (ma di potere paragonabile) rispetto alla strega

annis, la strega verde preferisce ambienti paludosi e
umidi in cui pud trarre vantaggi la sua capacita di re-

gua. Anche le streghe verdi possono mesco-
larsi alle civilta umanoidi e potrebbero unirsi a un gruppo
di avventurieri sotto mentite spoglie per assecondare i
propri fini. Leggermente pil debole di una annis in termi
ni di capacita in mischia, una strega verde & comungue
una formidabile combattente ¢ ha anche pit magie della
sua cugina piu grande. Le streghe verdi sone bucne scelte
per i giocatori che vogliono un personaggio di strega
struosa che alla fine diventa multiclasse in una classe d
cantatore.

La classe di mostro della strega verde inizia con arracehi in
mischia relativamente deboli, una bassa armarura narurale e
I'accesso alle sue capaciti magiche piideboli. Col passare del
lempo gi: atracchi diventano sempre : i
naturale aumenta e VENEDND acguisile capacita ma,
periori. A meta della progressione dei livelli, una strega verde
ottiene una resistenza agli incantesimi limirata e la capacita
di indurre debolezza. | livelli pit alti completanc 1 suoi incre
menti dei punteggi di cararteristica, aumentano larmatura
naturale ¢ le garantiscono I'ultimo talento

Trartti razziali

+ Modificatori ai puntegpi di carameristica inizialic +2 Inr,
+2 Sag. Le streghe verdi sono furbe & intelliganti

* Velocitk: La velociti sul terreno di una strega verde & 9
metri, la velociti di nuotare & 9 metri. Come qualsiasi
Creafura <con una VI'I\'( ita \Ii nuodare, Il.' ‘|:I'I.;h¢' Vl‘alii

1
possono muoversi nell acqua a quelia \rllu 1 sena I.II'\'I'I

TABELLA A-47: STREGA YERDE

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro sakv.
Livelle  Vita attacco base Tempra Riflessi  Volonta
* 1dd +1 +0 +12 +2

2d3 +0
3ds +1

4dd
543
5d8

6d8
6d8
Bdd
BdE

9d3
9d8

effettuare prove di Nuorare, ha bonus razzizle di
+8 alle prove di Nuot per cOmpiere aonl spec iali o
= pericoli, e possone sempre prendere 10 quando
ano prove di Nuotare. Possono usare lazione di
si mentre nuotano, purché nuotine in linea reta
rovisione: Le streghe verdi possono vedere al buio
fino a una distanza di 27 metri.
Imitazione: Le streghe verdi possono imitare i suoni di
quasi tutti gli animali che si trovane vicine ai loro rifugi
Linguaggi automatici: Comune e Gigante.
Classe preferita: Strega verde, Guerriero, monaco e mago
sono le scelte migliori per le streghe verdi mulriclasse

Abilita di classe
Le abilira di classe della strega verde (e le cararteristiche
chiave per ogni abiliti) sono Artigianato (Int), Asc
(Sag’, Concentrazione (Cos), Conoscenze (una qualsiasi,
scelta al 1° livello! (Int), Nascondersi { Des), Osservare (Sag)
¢ Professione (Sag)

Privilegi di classe
Quelli che seguonc sono i privilegi della classe di mostre
della strega verde

Competenza nelle armi e armature: Le streghe verdi
sono competenti nell uso di rutte le armi semplici ma non
nelle armarure o negli scudi.

Sortotipo acquarico: Le streghe verdi possono respirare
sott acqua oppure I'aria ugualmente bene

Talenti: Una strega verde riceve un alento al 1° live
aliri addizionalial 3°, al 7° e al 13" livello. Dopoil 14° livello,
acquisisce talenti normalmente in base al suo livello del
personaggio come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici deri-
vanti dall'esperienza e dal livello”.

Artigli: Una strega verde ha due actacchi con gli artigli
che sono armi naturali che infliggono i danni indican piail
bonus di Forza,

Poteri da strega verde inferiori (Mag): Una strega ver-
de pud usare le saguenn capacita per il numero indicato di
volte al giorno: cambiave sembianze, luei danzonti, passare senza
tracee e suono fantesma. 1] livello dellincantatore di una srega
verde é pari 2i suoi Dadi Vira derivant dai livelli di classe

Poteri da strega verde superiori (Mag): A partire dal 3
livello, una sirega verde pub usare le seguenti capacita per il

'! e

numero !I'Il.ll1 ato Ll‘- '.'\'lfl‘ éll Blorno: i I‘II'IZHTIJ ll'l!{lﬂ-wl € e

Punti
abilita GS  Speciale
(2+modirt)x4 1 Talento, sottotipo acquatico, 2 artigli 1d3,
armatura naturale +2, poteri da strega verde
irferiori 1 volta al giorno
+2 For
Talente, poteri da strega verde inferiori a
volontd, poteri da strega verce supericri 1
volta al giorno
Debolezza (1d4 For)
+2 For
Armaltura raturale +5, poteri da strega
verde supericri 3 volonta
Talento, debolezza (146 For), resistenza
agli incantesim
Artigli 1d4, +2 For
Armalura naturale +8
Debolezza (234 For)
+2 For
+2 Des, armatura naturale <11
Talerto
+2 Cos

2+ modint
2 + mod Int

2 4 mod Int

(LT R S T




spirare swit'acqua. 1] livello dell'incantarore di una strega ver

de & pari ai suoi Dadi Vita derivant: dai livelli di classe

Debolezza (Sop): A partire dal #° livello, una strega verde
puo indebolire un avversario compiendo un attacco di con
tatto in mischia. Lavverseric colpito deve superare un tire
Iempra (CD 10 + metad dei DV dai livelli di

salverza sulls i
classe della strega verde + modificatcre di Car della strega
verde; o subire la quantita indicata di danni alla Forza.
Resistenza agli incantesimi (Str): Una strega verde
vza agli incanresimi pari

¢ ll'\'(‘”i' OF

ad

ilsuo li

SUCCUBE/INCUBO (DEMONE)

Esterno (Caotico, Malvagio)

I succubi rappresentano laspetio erotico ¢ seducente del
male. Sebbene le loro forme reali siano ovviamente demo-
niache, sono cc mungue stranamente atlirac nti, ¢ melti mor
tali non vedono mai la vera forma della creatura, ma solo il
ati al

suo camuffamento umanoide idealizzato. Meno orier
combatt to nen lo siano altri demony, i
succubi sonc comungue potenti ¢
ta a disposizione. Sono buoni personaggi per i giocarori che
desiderano interpretare incantatori che si affidano agli ef-

mento fisico di qu

ure con molee Capacl-

ferri di ammaliamento e ¢ gni caso hanno qualche

0 L(I!'ﬂl\_l'_ll] 0 Créature hl‘ non s pu.s.‘nu-
sedurre come i non morti

enti, con una resistenza agli
ia, una dozzina circa di ca

I s l".I}lL SONO Creature

incantesimi, resistenze a
pacita magiche, buoni modificatori ai punteggi di caratteri-
stica € la capacitd di conversare in qualsiasi linguaggio ¢ a
volte di evocare un balor. La resistenza all'energia inizia con
basso e aumenta nel corso di dieci livelli. Le capa
¢ approssimativamente ai li

un vak
cita magiche vengono asseg
in cui uno stregene potrebbe acquisire gli incantesimi
slenti. 1 punteggi di caratteristica aumentano nel cor-
] isse, ma la porente ca-

vel

TaseLLa A-43: Succuse

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Livello ¥ita altacco base Tempra Riflessi Volonta
| i 148 + +2 +2 +2
2 2dB +1 +3 #3 +3
L 248 +2 +3 +3 +3
L I8 43 +3 +3 +3
B 3d8 +3 +3 +3 +3
6’ 4d8  +4 -4 +4 -4
I 448 i - i +4
o 508 +5 +& 4 +4
9 5d8 45 4 +4 +4
10 6d8  +6)+1 +5 +5 +5
n* 6dB8  +6/+1 +5 +5 +5
12° 6d8  +be] +5 +5 +5

pacita evoca baler non compare fino a che il succube non é
completamente maturato,

tti razziali
« Modificaton ai punteggi di ca
ie molo

ratteristica iniziali: +2 Des,

-

+6 Car. 1 succubi sono ag cinanti
s Veleci La velocith sul terreno di un succube ¢ 9 mem
* Scurovisione: | succubi possono vedere al buio fino auna
distanza di 18 menri

sono nativi di

« Immunita ai veleni: 1 suc piano in

cui il veleno & onnipresente

I'IH.‘II..\ ML clll' !:Il +8 .I”!' li"[l?h‘!' dl !\H.‘.'Ifl]'(‘ e

« Abi

Osservare

i auromatici: Abissale, Celestiale ¢ Draconico.
elerila: Succ IIl“L‘ Ba |'L11: Slregone © Mago sono le

+ Linguag
+ Classe |
> mulriclasse

scelte migliori per un succ

Abilita di classe
Le abilita di classe del succube (e le caratteristiche chiave per
ogni abilita; sono Artigianato (Int}, Artista della Fuga (Des),
Ascoltare {Sag), Camuffare (Car), Cavalcare (Des), Cercare (Int),
Concentrazione [Cos). Conoscenze (una :;unl;‘i:si scelta al 1° li-

Ine), Muoversi Silenziosamenre ( Des), Nascondersi

vello

{Des

Osservare |Sag). Prolessione (Sag) e Raggirare (Car)

che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del succube.
Competenza nelle armi e armature: | succubi sono

rmi semplici e da guerra, ma

competenti nell'uso di turte e a

non nelle armature o negli

Talenti: Un succube riceve un talento al 1" livello e altri
addizionali al 4* ¢ al 10" Livello. Dopo il 127 livello, acquisi
talenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicato nella Tabella 2-5: “Benefici derivanti dall'e-
sperienza ¢ dal livello™

-1

Punti
abilita GS
E+modint)x4 1

Speciale

Talento, 2 artigli 1¢3, forma alternativa
(1), armatura naturale +1, resistenze
(acido 5, elettricit 5, freddo 5, fuoco 5),
linguaggi, sottotipi (caotico, malvagio)
+2 Int, poteri da succube inferiori |
velia al giomo, telepatia 30 m

+2 Car, volare 15 m (normale) forma
alternativa (3), armatura naturale +3
Talento, -1 Cos, poteri da succube
inferiori 3 volie al giomeo

3 +2Int, forma alternativa (qualsiasi
umanoide), armatura naturale «5

+2 Car, poteri da succube inferiori a
volonta

+2 Sag, risucchio di energia 1 volta al
giorno, armatura naturale +7, resistenze
(acido 10, elettriciti 10, freddo 10,
fuoco 10)

+1 Int, poteri da succube 1 voka al
giorno

6 +2 Car, resistenza agli incantesimi,
armatura naturale +9

Talento, +2 Sag, poter da succube 1
velta al giome o 3 volte al giorno,
immunita all*elettricitd

B + mod Int 2

E + med Int 3

B+ mod Int 4

un

B + mod Int

B + mod Int 6

- 7 +2 For, risucchio di energia a volonta,
RD 10/+2
- 7 Poteri da succube | volta al giorno o a

volonta, +4 Car, evoca balor (10%)




Artigli: Un succube ha due attacchi con gli anigli che so-
no armi nat cati pit 1l bonus
di Forza.

Telepatia (Sop)k: Al 2° li ¢ la tele-
patia. Pué comunicare telepaticamente con qualsiasi creatu-
ra entro 30 metri che abbia un linguaggio

Resistenza agli incantesimi (Str): Un succube ha una
resistenza aghi incantesimi pari a 6 + i suoi DV derivanti dai

llo, un succube ot

livelli di classe

Forma alternativa (Sop): Al 1
una forma umanoide alternativa di raglis
de. A livelli pitr alti ha la padronanza di piit forme simi
no a che non pud assu

Livello, il succube sceglie
1 Piceola a Gran
were asperto di qualsiasi umanoide
della raglia appropriata

Risucchio di energia (Sop): 1l tiro salvezza sulla Tempra
per rimuovere il livello negativo ha una CD 10 = meta dei
DV dai livelli di classe del succube + modificatore di Car de
succube.

Linguaggi (Sop): Un succube pud patlare con qualsiasi
crearura che abbia un linguaggio. 11 livello dell 1.r*¢..:1r::or.
del succube per questo effetto é pari ai suei Dadi Vita de
vanti dai livelli di classe del succube x 2. Questa capecita ¢
sempre attiva a meno che il succube non scelga di disatti-
varla come azione gratuita, Lefferto pud essere dissolto, ma
il succube pué ricrearlo nel suo rurno successivo come azio-
ne gratui

Poteri da succube inferiori (Mag) Al 2* livello, un suc-
cube pud usare le seguenti capaciti magiche una volra al
Euommox hiaroudienza/chiaro CERETIN, devasiazione, dissacrare,
individuazione del bene, individuazione dei pensien, oscurita e
suggestione. Al 4* livello pud usarle tre volte al giorne. e al 6°
livello € oltre pud usarle a volonti. Il livello dell'inca
del succube per wrte le capacita magiche é pari al suo livel
lo di classe

atore

lZ\I']I-I LN SIK

Poteri da succube (Mag): A partire dall's
cube pud usare influrnza sacnilepa una volia al giorno. Inolme

pud usare charme s rmost risizione elerea {solo se stesso pil
22,5 kg di oggemi} e telcasporio senza ervore (solo se stesso pil
22,5 kg di oggenti] una volta al giorno all'8” livello, tre volee al
giorno al 10° livello & a volonta quando il succube raggiunge il
12" livello. 1l livello dell'incantatere del succube per turte le

capacita magiche & pari al suo livello di classe

TREANT

Vegetale

Sparpagliati tra gli antichi alberi delle grandi foreste del mon-
do cii sono 11, potenti e saggl nomini-albero che proteggo
no le loro dimore dagli invason e dalle carastrofi narurali. Alii e
forti come gueTce possenti, i meant son
ano dagli incendi e riorganiz-

0 CONOSCIUN per ave

guidato alim alberi comuni |

alberi per confondere i sentien nella foresta degli avidi

gna. 1 treant sono una bucna scelta per i giocatori che
preferiscono i personaggi amanti della narura ma che desidera
no qualcosa di pit stranc e resistente rispetto al normale.

I treant hanno un grande potere fisico, quindi il lore mo
dificatore di livello é +5, per un LEP totale di 12. Questo for
nisce alla classe rutto lo spazio necessario per gestire i due
incrementi di taglia del treant e rutti i suoi modificatori ai

i rieristica. Nonosrante i giovani treant siano

relli e possiedano un bonus di Destrezza,

col passare de l tempao diventano cosi grandi e la loro cortec-
ciac ||-| spessa e dura che arrivano ad avere una nerta pena-
litaa
zione compensano guesia insolita progressione.

1 Desirezaz. Tuttavia, le loro grandi Forza e Costitu-

Tratti razziali
+ Moditicatori ai punteggi di cararteristica inis
+2 [nt. Nonos
del mondo, i treant imparano ¢ ragionano bene, e spesso
vengono cercati dagli abitanti delle foreste per avere

te la lore conoscenza a volte provincia

COnsi n{llﬂ




Vegetale: 1 treant sonc immuni a efferti di influenza
mentale, veleno, sonne, paralisi, stordimento ¢ metamor-
fosi. Non sono soggetti ai celpi critici

Velocita: La velocita sul terreno di un treant & 5 merri
Visione cr(‘pu,ucuhr{‘ 1 treant possono vedere due volte
meglio di un umano allz luce delle stelle, della luna, di
un4 torcia e in simili condizioni di scarsa illuminazione
Mantengono la capacira di distinguere i colori e i detiagli
anche in quesre condizioni

Abilira: Bonus razziale di +16 alle prove di Nascondersi
effertuate in aree boschive.

Linguaggi automatici: Comune, Silvano ¢ Treant.

Classe preferita: Treant. Barbaro, guerriero ¢ mnger sono
le scelte migliori per un rreant multiclasse.

Abilita di classe
Le abilita di classe del treant (e le cararteristiche chiave per

TaBeLLA A-49; TREANT

Livella

1"
o
3

Tiro salv. Tiro salw. Tiro salv.
Vita atlacco base Tempra Riflessi Volontd
1d8 0 +2 +0 +0
2d8  #1 +3 +0 +0
2d8 +1 +3 0 +0
idg +2 +3 -1 +1
3d8 42 +3 =1 +1

Dadi Bonus

4ds 43 A -1 1
4ds 4 +1 «1
5d8 . ~4 +1 #1
5d8 -4 +1 +1
6dB 5 +2 +2
68 +5 +2 +2

+5 +2 +2

(2 + mod Int) x 4

ogni abiliti) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag}, Cono-

scenze (una qualsiasi, scelta al 1° livello} {Int), Intimidire
(Car), Nascondersi {Des), Osservare (Sag), Percepire Inten
zioni (Sag), Professione {Sag) e Sopravvivenza (Sag)
Quando raggiunge la taglia Grande, un treant subisce una
penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.
Yuando raggiunge la taglia Enorme, un treant subisce
una penalita di raglia -8 alle prove di Nascondersi

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del treant
Competenza nelle armi e armature: Un treant non ¢
cempetente nell'uso di armi, armature o s udi. [ treant sono
considerati “non umanoidi” ai fini del determinare il cosio
dellarmarura secondo il riquadro larerale “"Armature per
del Manuale del Gioeatore

creature insolite® nel Capitolo 7

Punti
abilita Speciale

Talento, armatura naturale +4

+2 For, +2 Cos

42 For, +2 Cos

Talento, armatura naturale +6, +2 For, +2 Sag
+2 For, +2 Cos, armatura naturale +8,
talento

Taglia Grande (spazic 3 m), portata 3 m,
vulnerabilita al fueco, +2 For, -2 Des
Travolgere (Piccola), danni raddoppiati
contro gli oggetti

Ammare glberi (1), +2 For,

-2 Car, RO 5/tagliente

Armatura naturale +10, +2 For, +2 Sag
Talento, +2 For, <2 Cos

Anmore olben (2), +1 Ces

armatura naturale +13

Taglia Enorme (spazio 4,5 m), portata
4.5 m, +2 For, -2 Des, travolgere
(Media), RD 10/taglienti

2 + mod Int

2 + mod Int

2 + mod Int

2 + mod |nt
2 + mod |nt

2 + mod Int




Talenti: Un treant riceve un talente al 1° livello e altri ad

dizional: al 4 ¢ al 10" livello. Dopo il 12° livello. acquisisce
talenti normalmente in base al sue livello del personaggio
come indicato nella l"ll'k‘".‘l 2-5 “Benefici derivanti dalle

srienza e dal livello®

Schianto: Un treant ha un attacco di schianto che &
ma naturale che inflig iggeic danni

Vulnerabilita al fuoceo lblr;_ L'n
periore subisce danni raddoppiati dagli atra
[ACCO NON permetta un tiro salve

unar

1 di &° livello o su-
basari sul
fuoco a meno che | !
nel qual caso subisce una penalita di -10 al tiro salvezza.

Tl:a\'u'grlr: (Strk Un weant di 7° livelle o superiore pud
travolgere le creature di due o pii categorie di taglia pin pic-
cole di lui per 2d12 danni piu metd del bonus di Forza. Gli
avversari che non compiono artacchi di opportunita contro
il treant possono tentare un tiro salveszza sui Riflessi (CD 20)
per dimezzare i danni

Danni raddoppiati contro gli oggetti (Str): Un treant di
7" livello o superiore che compie un attacco completo contro
un oggetto o una struttura infligge danni raddoppiari

Animare alberi (Mag): Un treant di 8 livello o superio
pud animare gli alberi entro $4 metri a volonra, controllan-
do fino al numero indicato di alberi in una volia sola. Un al-
bero normale impiega un u.mi completo a sradicarsi. Do-

PO simuove 3 una bt'l wifa di 3 metn e l'i'll'l].l' le come un

weant di 8° livello per ogni .allu' aspetto, (... alberi animati
perdono la loro capaciti di muoversi se il treant che li ha
animati ¢ incapacitato o si allontana olire il raggio di azione
La capaciti ¢ altrimenti ile 2 querciaviva lanciato da un
druido di 12 livello.

TRITONE

Esterno (Acqua)

I tritoni sono i signori dell acqua, poiché vengono da quel

piano elementale. Nonostante siano scarsamente adateari al-

le avventure sulla terraferma, i rritor! si sentono perferta-

mente a casa nel'acqua e conoscono molto bene le tecniche

di combattimenio nel loro ambiente raturale. [ tritoni sono

buone scelte per i giocatori che vog ) personaggi acqua-
a) ma qualco-

tto ai locathah,

in particolare per una campagna mari
sa con la magia e una maggiore umanita ri
i marinidi o i sahuagin.

Il tritone € una classe lineare, con solo armatura narurale,
modificatori ai punteggi di caratteristica e una singola capaci
ta magica che contribuiscono al suo medificatore di livello. La
capacita evoca alloato naturale viene acquisita appena prima di
guanto non farebbe un druido, riflettendo Paffinita naturale
del eritone nel richiamare creature acquatiche in suo siuto

Tratti razziali

« Modificarori ai punteggi di cararteristica iniziali: +2 For
+2 Cos
muovers: ¢ \'i\'r] ¢ l'q‘l[:' one I‘rTil'l:L'\l‘.

* 'u'['llx'i';: 1 trtoni hanno una Vl‘l()l'l[.‘l di nuotare l.li 12

I tritoni l]l‘\ll 0 essere ori e resisienti per

metri. | rritoni non possono camminare sulla terraferma

TaBeLLa A-50: TRITONE

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv,
Vita  attacco base Tempra Riflessi Volonta
1d8 2 2 +2
2d8 +3 +1
2d8 +3 +3
ids +3 +3

3ds +3 +3

(8 = mod Int) x 4

i di circa 1.5 metri
mid hon puo Correre ne caricare)

ma possono trascinarsi ad una veloe
(un mritone sulla terrafer
Come qualsiasi creatura con una velocia di nuotare, i
tritoni possonc muoversi nell acqua a quella velocina senza
dover effertuare prove di Nuotare, hanno un bonus razziale
di +5 alle prove di Nuotare per compiere azioni speciali o
evitare periccli, e possono sempre prendere 10 quando
effetruano prove di Nuotare. Possono usare l'azione di
COrsa menire nUOano hé nuotino in linea retta

Sortoripo a I witoni possono respirare sor’acqua

a ugualmenie bene

Scurovisione: | tritoni possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 me

Linguaggi automarici: Comune ¢ Aquan

Classe preterita: Tritone. Chierico, druide, guerriero ¢
mago sono le scelte migliori per un tritone multiclasse.

Abilita di classe

Le abilira di classe del tritone (e le cararteristiche chiave per
ogni abili ono Artigianato (Inr), Ascoltare (Sag), Caval
care {Des), Nascondersi ( Des), Osservare | gl e Professio-
ne (Sag)

Privilegi di classe

Quelli che segucno sono i privilegi della classe di mostro
del tritone

Competenza nelle armi e armature: [ tritoni sono
competenti nell uso di rutre le armi semplici ¢ da guerra, ma
non nelle armature o negli scudi

Talenti: Un tritone riceve un talento al 17 livello e un altro
al 4" livello. Dopo il 5 livello, acquisisce talenti normalmente
in base al suo livello del personaggio, come indicato nella Ta-
bella 2-5: “Benefici derivann dall'esperienza e dal livello™.

Evoca alleato natuvale 111 (Mag): 1] livello dell'incantatore
del tritone per questa capaciti & pari al suo livello di classe

TROLL

Gigante
[ troll sone grossi, stupidi ¢ sempre affamati, spinti ad ac-
quisire cibo a causa del loro incredibile metabolismo che
pud far ricrescere arti interi. Forti quasi quanto i veri gigan
ti. i troll sone nemici resistenti e idealmente adari a lunghi
combattimenti in mischia, in cui vincono quasi sempre per
sfinimento. [ troll sono buoni personaggi peri giocatori che
vogliono un esotico combattente in mischia senza troppe
capacita ‘!P".‘ iali 2 cui tener dietro

1l modificatore di livello +5 del troll & quasi quanto i suoi
normali Dadi Vita, fornendo alla classe rutto lo spazio ne-
cessario per distribuire i suoi mnl:ephti vantaggi. | modifi-
catori di caratteristica conrinuano ad aumentare
del tempo. G

e alla fine div Lolfatto acuto e la
portata della crearura hanno urimpennata ai livelli medi
con la comparsa ¢ il miglioramento di rigenerazione come
capaciti di punta della classe

llI Iu\‘d!r‘
attacchi nawurali iniziano deboli ma numero-
tano un terzetto letale.

Punti
abilita GS Speciale
Talento, sottotipo acqua, armatura
naturale +2
8 + mod Int +2 Int
- Armatura naturale +4
8 + mod Int Talento, evoca alleats naturale (11
1 volta al giormno
+2 Sag, armatura naturale +6




Tratti razziali tomaticamente ne dilania le carni, infliggendo danni ag-
» Modificatori ai punteggi di caraneristica intziali: -4 For guntivi pan a due wchi con pli ard ali pii una volta e
-4 Int. -2 Sag, 4 Car. 1 troll sono molo forti ma ottusi, mezzo il bonus di Forza
miopi e dei banditi Rigenerazione (Str): | troll subiscono normalmente i
Velocita: La velocita sul terreno di un well é 9 merri danni da fuoco e acido. Se un troll perde 10 0 Und parte
Scurovisione: 1 I[\\H possono vedere 1[ l'\',:i:b tino a2 una 1|-' COTPO, 13 POCFione Ppers noresce in 3dé minuti. La crea-
distanza di 27 metri fura puo riatiaccane il membro reciso istantaneamente te
Linguaggi automatici: Giganee nendolo a contaro del moncherino
Classe preteritx Troll. Barbaro e guerriero sono le scelie
migliori per un troll multiclasse UMBER HULK
Aberrazione
Abilita di classe Strane creature simili a scarafaggi credute da alcuni prive di
Le abilita di classe del troll (e le caratreristiche chiave per intelligenza, gli umber hulk sono in reala intelligenti come
ogni abilitd} sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Osser gli orchi ¢ hanno un loro linguaggio, nonostante mu
(Sag) e Professione (Sag). siano in grado di capirlo o non sappiano neg
Quando raggiunge la taglia Grande, un troll subisce una ni schioccanti dellumber hulk sono un modo di comunica-
penalita di taglia -4 alle prove di Nescondersi re. Ovviamente non umani, gli umber hulk si disting.
nelle normali societd umar i,lillhlli si devono pr
Privilegi di classe provvedimenti per evitare che seminino il panico ogni vol-
Que lli che SegUONO Sono L pn :!e;:'. della classe di mostre ta che VENgono avvisian Un umber hulk puo essere un va-
del roll lido alleato in una campagna in cui le sue capaciti sono de-
L'umpﬂenza nelle armi e armarore: | (.’_1“ SONO Com- cisamente utili (come ||- fone sotlermranee) 11:11::10 hn:hé
petenti nell'uso di turte le armi _-urn;*|i.'i eda guerra, ma non possono essere mitigati la loro fame insistente e il quasi co-
nelle armarure o negli scudi stante bisogno di uggere. Gli umber hulk sono buoni
Talenti: Un troll riceve un talenro al 1* livello e aliri ac- personaggi per i giocatori a cui piacciono i prepotenti gran-
dizionali al 4° e al 10" livello. Dopo I'11° livello, acquisisce ta- di e grossi con una strana arguzia magica.
lenri normalmente in base al suo livello del personaggio. co- Le due capacita speciali pitt importanti di un umber hulk
me indicato nells Tabella 2-3. "Benefici derivanti sono la capacita di percezione tellurica e lo sguardo ¢
dallesperienza e dal livello” fonde. All'inizio la percezione rellurica & solo abbastanza s
Artigli: Un troll ha due attacchi con gli artighi che sono armi sibile da permertere allumber hulk di individuare le crearur
naturali che infliggono i danni indicati pit: il bonus di Forza enrro il raggio di azione degli artigli, ma alla fine i
Morso: Un troll ha un attaceo col morso che & uriarma natu- si affinano fino a permerrergli di notare creature piu distanti
rale che infligge i danni indicati pii meta del bonus di Forza Lo sguardo che confonde & una capacita pin potente che com-
Squartare (Str): Un troll che colpisca con entrambi gli pare g livello medio, anche se con un raggio di azione corto, e
attacchi con gli artigli i attacca al corpo dell'avversario e au- alla fine si amplia fino al suo completo raggio di azione

e — | AT A7 R
+ Modificarori ai punteggi di caratteristica iniziali: +2
Cos, -2 Lnt. Gli umber hulk sono costruiti quasi c

SCRAG
Gli scrag (troll acgualici) possono vivere nell’acqua dolce o salata
quasi ovungue. Gli scrag usano wite le informazioni della classe

attraverso cui si fanno strada, grossi, resistenn e densi.

» Velociti: La velocita sul enio di un umber hulk & 6 memi
« Scurovisione: Gli umber hulk possono vedere al buio fino

del troll, con le seguenti modifiche: hanno una velocita di nuotare

di & metri, i soltot po ac quatico {posSOnNo respirare t:htl'd(:ua X .
a una distanza di 18 merri

+ Linguaggi automarici: Umber hulk.
+ Classe preferita: Umber hulk. Barbaro e guerriero sono le
i - m—— e migliori per un umber hulk mulic

appure lana ugualmente bene) & possono rigc’c'a"&i 50 9
quando sono per la maggior parte immersi nellacqua

TABELLA A-51: TROLL
Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salw. Punti
Vita  attacco base Tempra Riflessi Voloma abilita GCS Speciale
148 *2 +0 «0 (2+modInt)x4 1 Talento, olfatto acuto 3 m, 2 artigli 1d4,
morso 1d4, armatura naturale +2
2dE . -0 +0 n +2 Des, =2 Cos
248 +0 +0 +2 For, armatura naturale +3
348 - «1 +1 Talerto, olfatto acuto 3 m
rigenerazione 1, +2 Cos
3d8 +1 - Taglia Grande, portata 3 m, +1 For,
armatura naturale +4
4d8 +1 mied Int Artigh 1d6, morse 186, +2 Cos
+1 - Olfatte acuto 6 m, +2 For, armatura
naturale +5
+1 + - mcd Int Squartare, +2 Des, +2 Cos
+1 - Rigenerazione 3, +2 For, armatura
naturale +€
+2 med Int Talento, olfatto acuto 9 m, +2 Cos
+2 - Rigenerazione 5, +2 Cos, armatura
naturale -7




TABELLA A-52: UMBER HULK

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
Vita attaccobase Tempra Riflessi Volenta
1dé 40 +0 =0 +2

2d8 1 -0
3d8 +1
3d8 +1

4d8 =1
4d8 1 -1
Sd& =1

d8
6d8

6d8
7d8

7d&

8d8
Bd8

Abilita di classe
Le abilira di classe dell'umbe
ve per ogni abilitd) sono Artigianarte (Int), Ascoltare (Sag),
Professione (Sag), Saltare (For) ¢ Scalare (For)

Quando raggiunge la raglia Grande, un umber hulk sub
isce una penalita di taglia -4 alle prove di Nascondersi.

ilk (¢ le caranteristiche chia-

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
dellumber hulk.

Competenza nelle armi e armature: Gli umber hulk
sono competenti nelluso delle armi semplici, ma non relle
armature o negli scudi.

Talenti: Unumberh
tri addizionali al 3" e al 9' livello. Dopo il 14° livello, acquisi-

ik riceve un mlento al 1* livello e al-

sce ralenti normalmente in base al suo livello del personag-
gio, come indicato nella Tabella 2-5: *Benefici derivanti
dall'esperienza e dal livello”

Artigli: Un umber hulk ha due atracchi con gl artigli
che sono armi naturali che infliggono i danni indicati pidil
bonus di Forza.

Morso: Un umber hulk ha ur
unarmz naturale che infligge i danni indicati pit meta del
bonus di Forza.

Percezione tellurica (Str): A partire dal 4° livello, un
umber hulk puo percepire automaticamente la posizione
qualsiasi cosa sia a contamto con il rerrenc NITO UNa Certa
distanza dallumber hulk. 11 raggio dell'efferto aumenta da 3
metri al 4° livello fino a 18 merri al 17° livello

Sguardo che confonde (Sop): Al 7° livello, un umber
hulk sviluppa il suo sguardo magico, che provoca confusio-
ne (come per lincantesimo, 8° liv ello dell'incantatore ) entro
una certa distanza dall'umber hulk (CD 10 + meta dei DV
dai livelli di classe dell'umber hulk + modificatore di Car
dellumber hulk). Il raggio dell’effetto aumenta da 1,5 metri
al 7 livello fino a 9 metri al 13 livello e oltre.

VROCK (DEMONE)

Esterno (Caotico, Malvagio)

Un vrock potrebbe sembrare un avvoltoio umanoide demo-
niaco, ma é meglio pensarlo come un uccello rapace, che sor-
vola un campo da baraglia per trovare una vistima adaua, poi
improvvisamente scende in picchiata per squarciare e dilania-
re le carni del suo avversario. La capacita di volare, potent ar-

tacco col morgo che é

(2 + modint) x4

Punti

abilita GS Speciale

Talento, armatura naturale <3, 2 artigli
1d4, morso 1dE,

+2 Cos

Talento, +2 For

Armatura naturale -3, percezione
tellurica 3 m

Artigli 1d6, scavare & m, +2 Cos
Morso 1d8, percezione tellurica € m
+2 For, armatura naturale +7, sguardo
che confonde 1.5 m

Percezione tellurica 9 m, +2 Cos
Talento, tagla Grande, portata 3 m,
+2 For, sguardo che confonde 3 m
Artigli 2dd, percezione tellurica 12 m
+2 For, morso 2d6, sguardo che
confonde 6 m

+2 Car, percezione tellurica 15 m

+12 For, 42 Des, sguardo che confonde 9 m
Morso 2d8, percezione tellurica 18 m

2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int

2 + mod Int

tacchi in mischia e significative capacit magiche sono i privi
legi chiave di questa classe. I vrock sono buone scelte peri gio

i che desiderano un personaggio volante che combini le

migliori di un guerriero e di uno stregone.
ficatore di livello di un vrock & pari ai suoi [

Vita, fornendo alla classe molti livelli in cui piazzare |
capacita speciali. 1 poteri chiave sono le sue resistenze all'e.
nergia (che aumentano partendo da valori piuttosto bassi)
le capacita magiche, la possibilita di evocare dei tanar'ri e le
sue due capacita uniche (danza della rovina e srridio stor
dente). Nonostante sembri che il vrock guadagni parecchio
potere ad ogni livello, in particolare ai livelli pit ald, questo
beneficio ¢ compensato dai bassi Dadi Vita del vrock, se
paragonati a quelli di un guerriero del suo stesso livello,

Tratti razziali

+ Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: +2 For,
-2 Cos, +2 Sag. 1 vrock, come molti demoni, sono sempre
alla ricerca di vinime ¢ hanno il potere di mantenere la
posizicne in un combattimento
Velocita: La velocitd sul terreno di un vrock & 9 merri
Scurovisione: 1 vrock possono vedere al buio fino a una
distanza di 18 merri
Immuniti ai veleni: I vrock sono narivi di un piano in cui
il veleno & onnipresente.

iliti: Bonus razziale di -8 alle prove di Ascoliare e

Osservare,

Linguaggi automatici: Abissale, Celestiale e Draconico

Classe preferita: Viock. Barbaro, guerriero € mago sono le

scelte migliori per un vrock multiclasse.

Abilita di classe

Le abilita di classe del vrock (e le caratreristiche chiave per
ogni abilitd) sono Artigianato [ nt), Ascoltare (Sag), Cercare
(Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze (una qualsiasi,
scelta al 1” livello) (Int), Muoversi Silenziosamente [ Des),
MNascondersi ( De
(Sag), Professicne (Sag) e Sapienza Magica (Inr)

Quando raggiunge la raglia Grande, un vroc k subisce una
penalita di taglia -+ alle prove di Nascondersi

Osservare (Sag), Percepire Intenzioni

Privilegi di classe

Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro
del vrock.




TaseLLa A.53: Vrock

Dadi Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv,

Livello  Vita attacco base Tempra Riflessi Volonta
1 1d8  +1 -2 +2 +2
r 2d8 +2 +3 +3 -3
¥ 3d8 43 +3 +3 +3
4 3dB -3 =3 +3 +3
i g 43 +3 -3 +3
6 448 +4 +4 -4 .l
” 4d8  +4 . +4 +4
E 4ds vd o4 4 +4
g Sd8  +5 +4 a4 .l
1o 548 45 +4 i -4
n 6d8  +6/+) 5 +5 +5
r 6ds a1 +5 +3 +5
13* 7d8 +1/+2 +5 +5 =5
14 28 +7fe2 +5 +5 45
15 848 +8/43 +6 +6 +6
16 &8 -8/+1 -6 +6 +6

Competenza nelle armi e armature: [ vrock sono com-
petenti nell'uso di tutte le armi semplici e da guerra, ma non
nelle armature o negli scudi

Talenti: Un viock riceve un talento al 1° livello e aliri ad-
dizionali al 3" ¢ all11” livello. Dopo il 16° livello, acquisisce
talenti normalmente in base al suo livello del personaggio,
come indicato nella Tabella 2-5: "Benefici derivanti dall'e-
sperienza e dal livello™.

Artigli: Un vrock ha due attacchi con gli artigli che sono
arali che infliggono i danni indicati pii il bonus di

armi
Forza

Morso: Un vrock ha un artacco col morso che é unarma
i danni indicari pitt meta del bonus di

naturale che infligg
Forza

Sperone: A partire dal 4° livello, un vrock ha due amacchi
con gli speroni con i suci artigli inferiori che sono armi na-
0 i danni indicati pitt mera del bonus di

turali che infliggo:
Forza,

Telepatia (Sop): A partire dal 3° livello, un vrock orriene
la releparia. Puo comunicare telepaticamente con qualsiasi
crearura entro 30 metri che abbia un linguaggio.

Poteri da vrock inferiori (Mag): A partire dal 2' live
un vrock pué usare le seguenti capacita magiche per il nu-
mero indicato di volre al gicrno: dissacrare, Irmagee trfru.'.]-
ve, individuazione del bene, individuaziere del magico e oscuriti.
I Livello dellincantarore del vrock per tutte le capacitd ma
giche & pari ai suoi Dadi Vira dai livelli di classe + 4 (tiro sal
dellincanresimo + modificarore di Car

vezza CD 10 + livell

del vrock).

B+modint) x4 1

Punti
abilita GS Speciale
Talento, sottotipi (caotico, malvagic),
2 artigli 1d6. morso 1d6. armatura
naturale +2, resistenze (acido 5
elettricita 5, freddo 5, fuoco 5

&+ modirm I 42 Des, poteri da vrock inferiori 1 volta
al giorno
%+ mod Int 2 Talento, =2 For, armatura naturale +4,

telepatia 30 m
3«2 Cos, 2 speroni 1d4
~2 Des, armatura naturale +6, poteri da
vrock infericri 3 volte al giorne
+2 For, spare 1 volta al giorno
artigli 148
Volare 15 m (normale), +2 Int, armatura
naturale +8
5 42 Sag, poteri da vrock inferiori a
volontd, spore 3 volte al giorno
Armatura naturale +10, poteri da vrock
1 volta al giomo, evoco tenar'r
(1d6 dretch, 35%)
Spore 1 volta ogni 3 round, stridic
stordente 1 volta al giorno, RD 5741,
immuritd all'elettricita, resistenze
{acido 10, freddo 10, fuoco 10)
Talento, taglia Grande, portata 3 m,
+2 Cos, armatura naturale +12,
resistenza agl incantesimi
7 Poteri da vrock 3 volte al giorno, evoce
tanar'ri (2d6 dretch, 35%)
Armatura naturale +14, stridio stordente
3 volte al giorno
§ Danza della rovina, +2 For, +2 Int

3 + mod Int 4

& + mod Int [

B+ mod Irt 7

&+ modint 8

& + mod Im 9 Poteri da vrock a volontd, evoca
tanar'n (2410 dretch, 35%)
- 9 Stridio stordente 1 volta all'ora, evoca

tanar'n (vrock, 35%), RD 10/+2, +2 Car

Spore (Strk: A partire dal 6° livello, . k puo rilasciare
masse di spore dal suo corpo. Le spore infliggono automari-
camente 1d8 danni a tutte le crearure entro 1,5 metri dal
vrock. Poi penetrano sotto la pelle e crescono, infliggendo ad-
dizionali 142 danni ogni round per 10 round. Alla fine di que-
sto periodo di tempo, la vittima & coperta da una ragnatela di
rampicanti. Un incantesimo ritarda velino interrompe la cre-
scita delle spore per Ia sua durata. Benedizione, meutralizza vele-
iccidono le spore, come anche lo spruz-
fiala di acquasanta. All'inizio un vrock

o O ¥ivd

ZEre |3 Villima <on L

pub rilasciare le spore una volra al giorne; all'8* livello pua
1

usare guesto attacco tre volte al giorno e al 10° livello ¢ oltre
Ppuc nll:&' iare |C Spore una l")ltﬂ ogni L B '-l.[.“,d_

Poteri da vrock "h-'llgl. A partire dal 9° livello, un vrock
puo usare le seguenti capacita magiche: charme di massa, tele-
cimest ¢ !c'l\‘ihl-[‘:n'h senza erore [solo se stesso pin 22,5 t‘.g di
» un vrock puo usare queste capaciti una
velia 2l giorno; al 12° livello pud usarle tre volte al giorno e
al 15" livello ¢ oltre pué usarle a volonrd

Evoca tanar'm (Mag): Una volta al giorno un vrock di 9° li-
vello o superiore pub tentare di evocare dei dretch (vedi il
Manuale dei Mostri). 1l numero di creature evocate ¢ la pro-
babilira di successo aumentano man mano che il vrock
avanza di livello. Al 16° livello un vrock pud invece tentare
di evocare un alrro della sua specie, con la probabilita di suc
cesso indicata

Stridio stordente (Sop): Al 107 livello, un vrock ottiene
la capaciri di emettere uno stridio penerrante Ogni crearu-
1 entro 9 metri deve superare un salvezza sulla Tempra




(CD 10 + meta dei Dadi Vira dai livelli di classe del vrock +
modificatore di Cos del vrock) o essere stordita per 1 round.
Allinizio un vrock puo usare il sue stridie sterdente una
volta al giorne; al 13° livelle pué usare la capacii tre volte al
giomo e al 16" livello e oltre pub usaze la capacita una velta
all era.

Resistenza agli incantesimi (Str): Un vrock di 117 li-
vello o superiore ha una resistenza agli incanresimi paria 14
+ DV derivani dai livelli di classe

Danza della rovina (Sop): Per usare
gruppo d !

chio. danzando e cantando selv:

nque o pill vrock d
mente. Almeno uno
dei vrock deve essere di 14° livello ¢ supenore. o¢ 1 viock
danzano per 3 round, un'ondata di energia crepitante saetta
all'infuori in un raggio di 30 me Tutti colore che non so
no demoni all'interno del raggio subiscono 2d20 danni (Ri
flessi dimezza CD 10 + mera dei DV dai livelli di classe del
vrock + modificarore di Car del vrock; calcolare laCD del
ro salvezza per ogni vrock nel gruppo ¢ usare la piu alwa).,

Appendice 2:
Tabelle ordinate

Le tabelle in questa appendice aiutano a individuare veloce-
mente le informazioni necessarie per creare un perscnag-
gio mostro. Controllare la descrizione nel Manuale der M

stri per i dettagli sulla creatura base. Qualsiasi mostro ch

non si trova in queste tabelle general 1€ NON € adatto per
esseTe usato come personaggio. Vedi Capitolo 2: "Personag
gi mostri” per maggion informazioni.

§5: “Mostri ordinari per LEF iniziale” conrte

K
informazioni organizzate in due modi diversi. Se

quale creatura base vuole usare, la Tabella A-54 gli permette
di reperire velocemente le sraristiche fondamentali della
creatura. Se invece vuole creare un personaggio con un par-

iziale, la Tabella A-35 illustra rutre le creature
base OTEANIZ im base al L niriale dal pia basso (1) al
piu alto (20}

Come supplemento di queste tabelle ci sonc la Tabella A
56: “Draghi”, che riassume le statistiche dei draghi che pos
sono essere usati come personaggi, e laTabella A-57:"Arche
tipi", che copre tutti gli archetipi presenran nel Manuale de
Mestn insieme a quelli introdoti nel Capitolo 10 di questo
volume,

Le categorie di informazioni di g
nite di seguito.

Nome: [| nome della cr 1 base
Tipo: 1l tipe della crearura. Noia: I costrutti hanno d
voci; quella indicata con | costrutto
to il bereficio dell'incantesimo nisvegliare co-

l'“.' l_l' sOno

* per un personagg
che ha rice
shrutti i {"-,'_'Ph:-r 06, eq wllo indicaro con (i é per un
pet -.'.nn.ugg.:'n: OSITUITO 4 CUul € stato Jp',_.‘li.‘.l'..." l Irl‘hc!i‘pl.' dl
costrutio incarnato,
DV: I] numero e il tipo di Dadi Vita della creatura ba
Mod. livello: 1l medificatore di livells della creatu
se. Le informazioni su come calcolare i mo tori di
lo si trovano nel Capitole 2: “Personaggi mostri” la Ta
bella A-57: “Archetipi”, sottrarre 1 al modificatore di livello
pet i mezzo-celestiali e i mezzo-immondi se il perscnaggio
non ha le ali).

LEP iniziale: 1 livello effettive del personaggic iniziale
della creatura, pari al numero di Dadi Vita della crearura ba-
se + il suo modificatora di livello

For, Des, Cos, Int, Sag, Car: | modificatori razziali ai
punreggi di caraueristica per la crearurs. Non ]-in.:ltmz mo-
dificare ulreriormente questi punt ver la raglia. Nota: Se
in punreggio @ indicato con un
se ha un punreggio di caratreris
integgiodella creatura base, invece che

“1 la crearura ba-
riore a 6 e si deve
quin rilizzare
irare e applicare un modificatore razziale. Una voce seguita
qui indicaunp io di caratteristica che viene de-
nato casualmente (tirare 4dé, eliminando il risultaro
pill bassob.

Salv. migliore: Che tipo o tipi di tiro salvezza riceve il
bonus pitt aleo per la creatura base

BAB: 1l bonus di attacco base della crearura base. Non bi-
sogna modificare ulteriormente questa cifra per la raglia.

Temp, Rifl, vol: | bonus ai tri salvezza base nor modifi-
cati per la creatura base.

Armat. naturale: Se la erearura base ha ur bonus di ar-
marura narurale, viene indicato qui. La descririone della
crearura nel Manuale dei Mosiri fornisce altri farori che po-
rrebbero influenzare la Classe Armatura della creatura base
come la llgli.J e la Destrezza

Punti abilita: 1 punti abiliti a disposizione della creatura
base, e del personaggio. Vedi Capitclo 2: "Personaggi mo
stri” per le regole su come acquistare abilica.

Talenti: 1l numero totale di talenti che ha la crearura ba
se, senza contare i talenti bonus. E possibile scegliere gli
stessi talenti che ha la creatura base nella descrizione nel
Manuak dei Mosin oppure un numero equivalente di ralenti
diversi, o qualche combinazione relativa

Fonte: [l Capitolo 2: “Personaggi mostri” & diviso in mo-
stri Ineroduttivi, Intermedi e Avanzati. Questa
le note aggiur

nna in-

ve per la creatura base scelra. Alcuni a
nella Tabella A-57: “Archetig
sono descritt nel ol 11 di questo volume
Arma a soffio:Nella Tabella A-56: “Draghi”, questa colon
na indica leffetto o l'area dellarma a soffio di un drage (linea
re o un cono}, ¢ il tipo di danni che infligge l'arma a soffio
Danni (CD): Nella Tabella A-56 “Draghi”, questa colonna
indica la quantiti di danni infitti dallarma a soffio di un dra-
go e la CD del tiro salvezza sui Rifless: per dimezzare i danni
Nome archetipo: Nella Tabella A-57: "Archetipi”, il no-
me dell'archetipo come appare nel Manuale dei Mostri o in
questo volume.
DV creat. base: Siccome alcuni archeri
5 piil potenti, privilegi a seconda dei D
ra base

"Nuove” in quest

sta colonna mostra vari livelli di Dado Vi del-
lParchetipo (se applicabile’.

Taglia creat. e: Alcuni archetipi forniscono pit, o pit
potenti, pr .\lil:'gi a seconda della :.lg]:.‘. della creatura base
Questa colonna permette di indicare nella tabella il medifi
catore di livello alle varie caregorie di taglia.

Tipo DV archetipo: Se un archetipo cambia il tipo di Da
do Vita della ereatura base, questa colonna indica il nuove
tipo di dado

Tipo creat. archetipo: Se un archetipo cambia il tipo del-
la creatura base, questa colonna indica il nuovo tipo di crea-
ftura




olEZUBAY
DlEZUR J.J_
O1EZUBAY

OJETURAY
OJEZUBNY
olEIUBAY

olRZURNY
OlETUBANY
Qlelueny

DIETURAY
0IEZUEAY
OJRTURAY

O BTURAY
Q1EZUBAY
OETUBAY
olETURAY
DIEZURAY
OJRTURAY
OjEIUEAY
0IRZUBAY

QLEIURAY
GIETUBAY
olEzUBAY
olezUBAY

QIEIMEAY
QAIINpO
CAINPOIIU|

OlRIURAY

OJETUBAY

DIEIUENY

ojRZURAY

OJEIUBNY

canpodiu|
olRIUEAY
OIRTURAY
OjezURNY
DIpawialu
DIETURAY
DIEIUEAY

ojEzuUEAY
uog

i

A o -

Ll LY

Me—m — o

Ll Ll |

Mo =T

{4
luajel

sxfau) pow+z)
£xliv) pow+z
1 1xfu) pows+7)

§x(iu) pow-7)
h._.._.._ tCFlu_

L) pow+7)

sxfiu| pow+z)
(xliu| pow+z)
L 1x(3u) posi+Z)

§x{1u) pow=7)
x| pow-+7)
L1 (ju) pows+Z)

gx(u| pow+z)
g%l pow-r)
g pow-g)
| %3] pows+g)
gxfju) pow-g)
TL¥(w)| pow+g)
6x(| pow-=g)
gl pow+g)

| L2{] pow+g]
6x(1u) pow+g)
gx(iu| pow+g)
x| pow+g)

LLx[aw) pow+g)
.Jnﬁﬂ_u _u&
(%) pow+z)
£ Lx(1) powsg)
§ 1x(11 pous+g)
OLx(Iu] pow-+g)
§Lx() powsig)
6x(1u| pow+g)

gl un.toﬂu.
oLx(3v) powHg)
Tixly | pow+g
6%(1u powu+g)
sx(1u) powig)
L1%() pow+Z)
Q_.nTc_ Powi+g)

gulau) pow+z)
guiqe
nung

f+
1
oL+

£+
m.l.
bt

g+
£+
et

g+
g+
6+

m.
bt
Wo
m.
m.-r
L
mu..!
£

i+
m~
£+
gt

L
1+
I+
g
SL+
M‘
it
6+

M.O

ml

m -

mi.

9+

ﬂi.

1+

I+
apemeu
YRy

g
(13
£+
£t

i
T+
Fr

L,
&

g+
g+
gt
G+

™

I+
G+
o+
£t
ﬁt.
[

%
"IOA

T E

[F- 0 ] (- ]
o+ o+ = &+

od -0
4+ +

+

+

[ T - )

g+
ﬁ.l
£+

i+
0+
s

nu
g+
“.
ﬂi.

i+
o+
g+
g+
£t

+
G+

£+
Wy

+

(LR AT NN - B )
.

G-
gt
.m.1
£t

it

t+ dwap
g+ dwa
¢+ dwa|
T+ (R ]
£+ W
St (13}
[ 44 w4
£ wa
&+ Wi
T+

M-

G+

ﬁ-

£+

ﬂ-o

ﬂ.

ﬂ*

m.

ﬂ.

9%

g+

ot mny
5% mnj
£t g
g+ dway
L+ oA
£+ [OA ‘Y
oLt ang
Zi+  mnj
h' _..-:L.
AR |
—ui. _:1__.
AT
r+ ]
m.. _:31_..
9+ mny
[4 wangy
B+ oA,
L+ 1oAY
I+ pd ‘duda)

o+
0+
o+

0+
0+
o+

ot
o+

o+
O‘

9+
T+
Pt
T4

01+
04

oLt
o+
O

_U.
o+
oL+
cl
W.
NL.

i
o+
g+
r
4

T
*.4

.:
)

n.—|

Tow =we

e

Tee

f':f‘dcl,.ﬂﬂ-r

g+
01

0+
T

ﬂ.—
e+
g4
Qn.

T+
g+
£+

O+
-
9+

g+
P4
Di
o+

9+
0+
T
P
e+

e
&

T
Q.-.

I+
i+
we
I+
I+

oL+
o+

s

z-
7

T+
g
oL+

9+
oL+
FL+

T+

s

T.—
4
0+
o+
g+
o+
N-—-

[
T+
9+
ot

74

Fé
=

B+
g
g+

I+

oL+
e

T+
T+
b+

oL+
Fi+

o+
I+
Pt

o+
I+
o

-..P

AL,.I

oL+

s
7+
oL+
7+
o+
g+
Q..Q
v_

g+
it
z-
o+

oL+
¥
i+
rLt
oL+
b
oLt
P

e
e
“I
g
7+

oL+
0+

Hul.
104

‘2
d31

g+
9+
n.1
ﬂa

9+
0+

I+
oL
w..

i*
.W+

ﬂ‘.

1+
i+
i+
9+
V.v
g+
M.T

r+
P
POW

SPT MEawa3
8P¥ EYSTETIETE
We EJLPETETE]
8PT  dmusway
mﬂi @ m_Epr_Lb_.w
P8 FRLIWI
8PT L E |
w_u.v. JBJUawag
gP8 ElL VIR
8Pz 3muawsy
Py L3I T
r8 apuawaly
€P9 AUDIZRIIITY
EPF CAS0W ‘uBRwnf
EPS ouwislsj
e ouinsy
EPE OuiEsy
mvm ou .bunm
P9 ousa)s3
P9 ouiRisy
P8 ousy
P9 ouss3
8PE owisy
fPT ouJ@s3
£p8 ojesadan
8P /L apiourLn
Py AASOW ‘U
§POL ousisy
EPTL ouia)sy
£PL ouwalsy
EPTL ouwsas3
%P9 owaysy
2PE aplousLn
8PL FRILIWI ]
£P6 cuials3
{21 ouwaysy
8PL Quuels3
PFrL LOIZELITY
SPL  CASOW ‘uewn

(Prusoyeyniu)
spi  endew euseq
AQ odiy

AWON H3d ILYNIOND IHASOW ¢S~y V1738V |

ojozoid
1PN
apuein
BLI3) B(|3p JjRjuawa|]
oje33ig
oipaN
JpunIn
030N [3p 3|RIUAWA|I
[IERTR
oipapy
Jpumn
BLE |30 3jEluawa|]
o014
Cipey
apuriny
enboe ||jop deiudwe3
J2pug
1aduedjaddon
pndsQ
ey
duw
Ejniewe
uug
nzegqieg
OjoABI]
FELTTY
agnaang
usend
FETENTS)
ENLITEY |
UEDSIIS SNWIND
op|ogqod)
QUNeEES
(uupeR) 2peyn
d|RASE BAD]
(jewipsend) jesonyg
BQUOI] AUOdIY
oidndas ajuoony
NS
ieaqing
e
aouadns 15ayflieg
saydueg
Jazy
Py

ejouy

EauESY
Jwop



QIpILIRIU|
ol paLLIayuj
01 DALY
oIpaLLIANUY|
oIpaLLLI3)U)
[el]== WU FE AR
DipaLIIYU
Q1P|
CIpaLIAU|
onpnpasu)
OlEZUENY
aAInpaY|
CAILNPOII|
OlRTURAY
Clpawuaiu|
QANPOIIU|
0_._;“:?,._.;1_
oApnposjU|
OBz UMY
OjeZURMY
olezuery
OIRTURAY
ojezuEAy
ORTURAY
.uunume_«‘
OAnpOIIU|
oApnpoIY|
OlEZUBRMY
ojezURAY
OlEZuEMYY
olRIURMY
OlRTURMNY
OjeZURAY
oleTURAY
ojezURAY
ojezueny
OjRzURAY
QITIuEAY
...._”_J.a._-:u_._._
DIPILLLIIY|
DIRZURAY
CAIPINPOII|
CAIINPOIIU
CAINPOIIU|
CAINPOJIU|
CAINPOIU|
CAINPOsIU|

gu(id] pow+g) + t mnp
ox(iu] pow+g) £+ mn)
g(3u) pow+7) FooOg+ g
o (1u] powi+g) £+ mnp
gx (U polu+z) + g+ wng
gxfiu powsz) £+ mnL
gx(au) powsg) £+ mng
gx(au) pow+7) £t mng
E1(3u] pow+g) F+  |OA UM
ISSEP Iag o+ dway
§x(1u) pow+g) 74 Ly
§xyuy porug) 1+ P20
gx(1u) pows+7) ' L4 duwia)
01x(iu) pow+g) 9+  mnl
Tix(iu) powisrz) _ B¢ iy ‘dwsy
gx(yu) pow+z) T+ 1oAY
S5 Jag [ o+ dway
X pow+7) bz 1oAY
wix(iv) pow+r) { [ 01+ iy ‘d
L1%(1u) pow+7) §+ Qunssay
L1x(1u] pow+g) - B+ OUNSSaN
ZLx(iu) pow+7) () &+ ounssay
zix(iu) powsr) £ g4+ OUNSSap
rix(iu] pow+7) (1) ¢+ ounssay
rix(1u] pow+r) £+ [+ Qunssap
ISSEP Jag 0= i+ 1+ dw3y
ex(1u) pouig) L+ i+ i+ dwaj
L1x(1u] pow+T) L1+ &+ g+ duway
L1x(iug powitz)  LLF 6+ 6+ dwal
L1x(u) pow+T) g+ 6+ o+ dumy
gLx(3u) pow+g 9+ 6+ Ol+ dwa)
Six(uy powi+z) g+ g+ g+ dusgy
S(3u] pow+y) 1+ 0 L |OA
£x(au) pow+y) Al [ N
6*(1u) pour+g) 1+ §+ 9+ mny
g Lx(u] pow+g) or i+ &% mng
£Lx(u) powg) g+ [ (+ 6+ Nl
oLx(aul pow+g) £+ g+ 9+ mnl
£¥(1u) pow+Z) b+ P+ b+ Y dws)
£1%(3u) pow+7) i+ i+ 9+ dway
g(1u) pow+g) 1+ | I+ £+ oA
ISSEPD Jag 0+ I+ or duwsiy
SSSE|D Jag o+ T+ o+ duua)
sseP Jad 0+ 7+ o+ dumy
mMmN_u lag O; N. G_- u_:..-u._-
ISEEP Jd 0+ i+ o+ dwey
IJSSEP Jag Q+ i+ o+  dusag

PE oulais3 ajes |ap uydapy

gPL QWS wuanod B|lep Nydapy

8PE OUISIST  Bujalu Bap dydapy

$PE ewdew [ap Jydajy

§PE 153 opoeyd jap nydapy

2PE o30n) [ap 1ydajy

£PE ] EUE @ uydapy

SPE LITTE L enboe ||ap nydapyy

P9 WSOW UBWN ESnpay

m_uw SpiouBLI JpiuuEl

gpr I RIUILID(Y ulwdey

iPL 2p|ouEwn apjojouaan

14 apiousLan yeyieaon

$PL ouwlaisy Puajn

e 0Ips EnBew piisag BlWE]

I+ $Pr  UISOW “uewin rO-0n)y

L+ Pl apiouewn uiqedqoH

T+ SPr  UISOW “uewin A0y

£+ olp: endew eisag auoyun

9+ 0IprL awedin () ened 1p wapon

9+ [OLP¥L opngsey [4) d Ip wajpn

9+  OLpPS auedin (1) suses 1p wepen

9+ 0Lpe onnase) (1) sused 1p wapn

g+ OIPLL awedin (1) eydse ip wapen

g+  0OLpPLL onninso) (1) eydie ip wajon

0+ gPL aplouewin uijqon

L+ ipz SpI0ouELI jjoun

9+  8PFL aquedin (zue) anad apap auedn

¥+ EPFL awedin  anad oep awedin

r+ 8PFL ANuesin 0198 |9p swed)n

rr P51 auedin o3any jap awedin

L gPTL awedin auye2 yep awedin

£+ ZIPT OUGL UDN noyD

£+ ZIpr OpoLU uoN seyn

§+ P9 ouJais3 uuel ‘ciuen

6+  EPOL 0183 133443 ‘sIuan

oL+ gPOL owisy  apgou uilp ‘cuen

9+ SpPL 03183 wuilp ‘o1uan

G+ gpr endew paseg ajfodien

$+  §POL auedin um3

P £P5 suoizeuagy dessany
o+ $PL apjouewn) oi33erag
0+ gPL IplouBLUny ofun
i+ $PL |pjouEwr) maug
0+ ePL aplouewin 142508
or $PL #pjouELN oljy
0+ £PL Iplovewsn) canenboy

o3

UL ofRAl AQ od)y swoN

Ll (=]
- e D e = DD D WD WD DD

ettt e L e L i e R T Ll L. T L L L L L L
MM NG ey THEBE T T T adried T O -
T R IR T HNINTE TR I 1O Sl Bled Biw P
il "1-1=] "
NNE RS e

~
+

oy nusel gupqe ajeingeu [ ‘dway gyg aoyfiw
ngd ey ‘Ajes dil  "PeW
("ANO3) INON ¥3d 1IVNICHO IMLSOP pS-Y Y1138Y)

&




OIBZURAY £ 6xlu] pow+z) I+ g+ g+ T+ 9+ (oA 9+ g+ g+ 04 ra N L R | | Gt 8Pg MsOW URW) ocundanBueg
DJEZURAY £ oL powsg) L+ g+ g A S L W 1] 9+ g+ B+ T+ T+ v+ T G+ 8P NSOW “uewn anduesozzany
OJEZURAY ¥ z () pow-+z) oL+ g+ 9+ £+ 8+ oA ‘B g+ g+ g+ 9+ I+ 8+ 91 L+ P NSOW uRwp oMLLoY
-uenj
ciezuBAY £ LQupow+z) [+ L o s i L T T & T O e 9+ gPg  auoizELaqY §iny Jaquin
OIpawau) § 6xl1u) pow+z) i* i+ i+ g+  §+ dway ¥ 4 - TLY  #t ZLt UL G+ 8P9 squedin Senns jjos)
IR £ exluppowsy) e s e~ il P ot -t el 4 & e L T g+ §P9 auedin o4
CAIINPOIILY 1 Sxiiu] pow+7) g+ 0+ o+ £+ 1+ dway 0+ 0+ Z b+ 4 0+ 4 Zt BPZ JpIouTwn elpodoly
G_EEHOE_ N @Rnuf_ E‘tiq* @.r n& ﬁ + Ed g mnp o+ N—. N.v N‘. .Q.r T+ ﬂ Fiad ﬂﬂ-m ouwians3 SFUDII)
QIEZUEAY f oLx(iu) pow+z) £l+ T+ T+ G+ £+ dwaj Tt LAd z+ oL+ - B+ Zl 5+ BPL Iepadap, e
OIRZURAY ¥ Z1x(yu) pow+Z) L+ 9+ L o £+ 6+ 19A B L It v it it Bt rl gt gP6 NS0W urwn apias efang
Clpawiaiu| 4 9x(1u] powi+z) £t Et £t Lt T+ 19 ' o+ L+ 0 [ A [ Bt B 5§t BPE “A1s0W uewn) euuew edags
D._l.n—.‘_._( _m ﬂrunuc_ EE*N- D_..r o+ o+ I 9+ |9n __“_.H o+ 43 i+ | ad i+ ri+ Tl o+ BPL ARSOLU TuBwy Siuue ﬂmb_-m
nposiu| 1 V5502 Jag 0+ et ct ha L unp [ 0+ o+ (1} Pl 0+ r L+ 2Pl oLIaE] .mr_.cu__
oAlINpOIIU| I ASSE|D dag 0+ it e I+ i+ mnp r I+ o+ or o+ o+ [ 4 L+ BFL oulals3y Jeunsey
aruejdading
v gixlu powsz) Qe L+ @+ olrpy'dwal - T+ o oWE O0F ZLT 8L s+ gpoL exdewenseg 1B aucaewenbs
. 2558|> J3g L+ A A S L T 9+ p+ 9+ Q0+ g+ ¥ § pt 9p1 onayIo4 anag
ojpawsaL) L #55E]2 Jag o+ LS A L T - T I - o, e RO £+ ap1 ona|04 N
oIpawANU| L asse) Jay T+ A L L o - T P I+ 0* I 8 9 b £+ 9pL ouajjo4 dup
? ojmuids
olpAwIA| r ZixQu powsg) QL+ g+ g+ g+ g+ min 0+ 0+ 0+ 9+ I+ g+ 9| i+ 8P6 ousasy apiap,
olpawsa| £ oIxlw powsg) o+ ¢+ S+ S+ 9+ m el ke ~HETE SR R e o LL 8P4 ouss3 ossoy
Olpawa| r £ 1 pow+g) 114 % L £+ oL+ mnp Lo L L 9+ i+ g+ 9| g+ BPOL ouss3 aduo
OIpILIAL] £ Ll powsg) g+ g+ & g+ /+ mnl e ey g R S S 9+ 8FE ouJdlsy ng
PEE|S
GuInNposv| L sx[iu) pow+7) Tt £+ o+ o+ {2 1A r o+ o+ it [ pa A £t 8Pt Juoizeuaqy g
BIp3WLaL| z gx(1u| poiL+9) b+ L Lag I+ T+ |9A'BY i+ g+ I+ it AN | L | it aps onajjod ones
olpRLL#u| - 9xfiu| pow+g) Lt BRSO o g 4w R R i e e+ 8Pt oLl Swuer )
eipurwwEjes
oAINpoAau| L x| pow+7) 5+ o ok 1+ cdull TR EER LR ey L i £+ 8Pz spiourwn (epoeiq p) uidenyes
DAILINPOJIU| L m-_“__.__ POW+7) o+ 0+ 0+ £+ L+ &.tm_.. i T+ T+ ¥ I+ 2 ¥ A SFr SplouEwn :“mﬂ:r_nm
olEZUBAY £ Olxlw| pow+g) g+ ) Ay s | S S S L L+ 8PL ouimney RSRUSYRY
(EwiojEInw)
ojRTURAY [4 gx(iu| pow-z) g+ T+ L r £+ mny o+ r+ i e+ Il L B8PS IUOIZELIqY WISEL
omnNpoJIu| L 55|32 Jagd o+ o+ 0+ z+ o+ dway 4 o+t O+ ¥+ | 0+ gpl aplourwn o0
OLRZUBAY L ex(iu| pow-+7) 0+ |+ 7+ (W £+ OUNSSaN o= (1) #= - g £+ oLpz plouEw) (1) ojoounwg
oleTUEAY L sxliu) pow=z) o+ o+ O0r 0Or £+ ounsseN 0+ i . £+ 0IPT onnnsol (1) epesunwg
ORZUBAY 7 ox(iu| pow+p) o+ £+ L+ 1+ L+ |OA I - o - ol I+ ZIPS opOW UON EIquQ
GAINpoIIU| 7 (x| pow+7) g+ L+ I+ Ll 7+ dway ¥ r+ 4 oLt 9 4} EPY ANuedin MW 280
opsusau] 7z gxwjpow+z) g+ 1+ oy I duy A L L auefin 1Bew 2o
OAIINPOIIU| r £x{u) pow+7) g+ L+ 1+ £ T+ dway r e - ol 9 i+ Py auedin adp
£ Lix(wpowsy) g+ (L o S < R - | v &= g = fk §+  ZIPE  OuoW UoN Bwnpy
CAINPOIIU £ gxliu pow+z) g1 1 g+ 2t 5+ oA ‘Y - ¥+ 0+ g+ 8 i+ gP9 CAsOwW ‘uewn ounepoul |y
O1ETURAY £ Lix(w) poumy) g+ SR o T LR B § I+ o S Lt B8P3 AuorzEMaqy sakey puipy
CIpALIRY| z gx(ju| pow+Z) bt £ £ £ g+ mng CASEINE | A A o | £+ 8PE ouisy  uodea [3p iydapy
oIpaLLIa|u| z gu(ju) pow+z) g+ £+ £ §+ £+ mn) i+ I+ - 9+ 9 [+ SPE owils3 el ejpep ydapy
uoy  nuale] mupqe sjmimeu oA B dwal gva Moydw W so) s3g ey T ojpAM|  AQ odiy auwoN
nung “JeuLny ‘Aes d31  POW

(*ANOD) IWON ¥3d 1LYNICNO INLSOW pS-y Y1138V ]




OIpRuLIAIU|
QP3|
O|paus
OIpaULIAYU|
O_QbE.u"E_
01pIULIA|
OIpauaIu)
OpIWLIAIL|
O pAULIIU|
OIEZURAY
OIEZUEAY
DIETURAY
DIEZUCAY
OIRTURNY

o anposiug
0PI
QlpIweiu)
SIpIWLU|

oanposiu|

omunposu|
OlETURNY
OlElueny
GIEZUBAY
OlEZURNY

OAILNPOJIM)

OATINPOIIL|
Qipaueu]
oipauau|

QNRNReU|

OAl LRY 1M |

OAIINpOIU|

QALINPOLIU)|

oAmnpouU|

OAUNPoJU)

oAIINpoU|

cAINpouU|
QANpOLY|

OAMNPOAL)|

onunposu|

SAINpOsU)

OP_S_‘._uO_u...__

OAIRNpOJIU|

OAMNPOAL|

oAlNpou|

OAINPOoJI]|

QAIRNPOsIL|

G_z.__.—;ﬂ:t-..._

Nuoy  nuajep

-5,

e TSN NANNSNNSNN S

MmN

—— g —— g

gy pow=7)
9x(ju| pow-+z)
gx(iju) pow-g)
oxfiu] pow-z)
oxliu| pow+z)
gxfiu| pow+7)
gx(iu) pows=+g)
gx(ju| pow+z)
ox(iu) pow+7)
sx(u| powi+7)
sxliu| pow+z)
g¥(1u) pow+7)
gxlu| pow+7)
gx(iu| pow+7)

£x(w) pow-+z)
Sx(iu) pow+g)
gx(iu| pows+g)
ISEE|2 Jig
gxliu] pow-7)
5x(1u] pow-+7)
gxiu| pow-+7)
§¥(1u| pow+z)
gxliu) pow-+p)
gx[1u| pow+g)
sxliu) pow+7)
gx(1u) pow+7)
3SSE Jad
&rr—.._ 3 Ltﬂ
§x(u) pow+7)
kn:r__ TE_.-.-..vh_
oun.:.__ powi+7)
SElu) _UC_._.._.ON._
gx(iu) powi+g)
PO+ 7)
ISEEPD Jag
ASSE|D Jag
ISSEP Jag
ASSL|D Jag
IRERYD sag
¥55E|2 Jag
IESEP Jag
#55E)2 Jag
asSEp Jag
ISSR|D Jag
ASSE|D Jad
S5E]D Jag
PSSE|D Jag
Blyiqe
nung

?mmhmmﬂvt‘!ﬂm\ﬂ\ﬁ
+ & 4 & 4 & 4 + b &

i Ll ad 4 E1 R L S04 1

2IFITIELY

92

Jeanjeu
TeuLy

£+
£+
£
£+
g+
ﬁ—
i+
H_
§+
0+
o+
o+
0
) o

T
£+
£+
i+
£
0+
I+
]
i+
m.
o+
0+
T+
I+
M-
ﬂl.
1+
O-
o+
0+
o+
&.
7+
—.LJ.‘
a-.
O.F
h.—
—Ui
o+
o.
0+
0+
o+
oA

m.,
mi.
£+
£+
£
MA
i+
ML
mi.
Mi.
0+
£+
£t

e
£+
£+
i+
0+
0+
i+

£+
o+
o+
it
Nnv
£t
£+
§+
g+
£+
g+
0+
Fa
N.
0+
0+
o+
o+
O+
o+
_u.

0t

‘Wd

£+
£+
£+
£+
£+
£t
i+
£t
£+
o+
£
o+
0+
£+

L+

£+
£+
D‘
o+
£

w
0+

o+
£t
£t
M.—.
o+
D.v
ot
0+
L+
g

o+
£+
T+
i+
Fa

i+
i+
N.Q
o+
It

i+
7+
T+
It
I+

ot
0+
o+
0+

tany
mny
Ny
mny
mny
Ny
_“g._.._._.
Wy
mnj
W
dwag
LR
L
duus)

19A "y
mny
mng

1o ‘'
1SA
duway

DUNSSaN

ounssaN
oA
mny
n__:.u.r
dwa)|

OA By

I°A ‘'Y

oA ‘Bi

1°A By
2]
dwa|
2]
dwa|
dwa|
mny
Ny
&L_...._r
dwa|
dwa]
IPA
Q.._.._u._-
dwa|
dwa|
dws|
dwa|
dwa|

‘dwo) gve wci@uu

njes

o+
o+

Q+
feg

o+
Tt
Nl
N.1
N...
N..r

i+
i+

L

N..r
g+

Bt
O.—
o+
7+
e
&+
I+
o+
O.
hl
z-
-+
2+
o+
0
o+

D+
o+

i+
-u.!

|

or

T4

o+

_UA-
T+
7=
ﬂ—
g+
ot

I+

ﬂl
o+
I+
[ &3
+
b
o+
I+

gt
o+
ct
i
I+
ot
0+
ir
Th

T+
T+
0+
T+
hf
Fa
W.-T
ot
I+
ra s

g+
O+
0+
o+
o+

T-f

Qr
Pt
g+
it
o+
g+
7-
2+
o

o+

FIYRIINCY

199

~N D -

et

04

£+
| s
£+
£+
£+
mt
£+
£+
£+
'R
e
'-
*-
vt

WD WD AD WD WD D WD D WD D D WD D D

o+
P
T+
e
£+
£
£+
£+
£+
£
N-l
2+
£+
£+
T+
2+
I+
I+
1+
L+
Z+
&
I+
1+
1+
0+
0+
o=
o0+
0+
o+
0+
0+
1 Opaay
CERI

=]

el Rl D BV R B B B R T T AU TR AT T}

FIVIZINI d37 B34 ILYNIOEOD _ﬂ.-.nﬁvz oy vinaav ]

8P
8PL
8P
8Pt
8P{
8Pt
8PE
8Pt
8P€
8P
8P
8P
8P
8P

8P
8P
8Pt
9Pl
8PT
8Pz
oz
owpz
(4104
8P
8Pt
8P7
apL
qp il
8P
Pz
2Pt
2Pz
¥pL
8P
8P
8PL
8PL
-
8PL
8P1
P
8P1
8P1
P
fP1
Pl
8Pl
AQ

ousas3
ousalsy
ousays3
ousalsy
ousIs3
ouEIs3
ousaysy
ousalsy
ousasy
dEIuIw3
(PILAW[F
Ll IR ]
L SITETTTETE
JrLaWway

NSOW uBwWRy
OuwJa1sy
[elRR i |
onajo4

IIDIZELIIGY
SprouEwWn)
splouewn

ONNNSOT
ouoW UoN
oualsy
aplourwifn)
SplouEwn
onajjoy
onsjjo4

NSO URLI)

SO Uy

sprouew)
SplouBLf
dpIouEwWn
IPICUTI[)
apiourwn

USRS

ouwiasy
Iplourwn
SplOUEW
UQS:-E_J
FPIOUEIN
aprourwIfy
apiouewn
SpIourwn
aSplOUEWn

) eep ydayy
ajes |ap nydapy
waned eyep nydew
B Ejap pydagy
Bwidei |ap uydap
o208 jap uydapy
oxony |ap ._.Lau—z
eue jiop yde
enbde ||3p nydapy
upwleypy

U

20Ny

Buy

enboy
0JOIIN4 IHeWIWI[]
oINEUIS
1ary
Puop)
anad ‘ojsnds
wnys
_1_-_.-_15 v :.m.u_.__.._..m.
(1) epoounwpy
(4) opoounwg
poyD
YRIaup ‘suowa(
uifenyeg
eypo(dos]
3tau “ofLdg
dud ‘ojpuids
BOJ-0NY
IO
saqdng
yeuaeao
apiojouaIm]
[1euD)
Molp oj3
Buiyai)
ieunsey
apluLep
uygoBgon
030
op|eqo
uiiged
ciddeajas oj3
o0i3ud o3
Iyasoq aj3
olje oj3
o3enbie o3
awopN

o
i
o W




Qlriutay
OIpaLLLIYLY
OEIUEAY
CIEZUEAY
CIRZUEAY

Jpvqrus{

CIEZUEAY
oeEn _15{

OIEZUEAY
oIpaWLIA|
UIEIUEAY
OETURAY
CIEZUENY
QIEURAY
O1EZURAY
ojezuRAY
OjeZUEAY
OIpIULIIU|
OIpawalL|
OJETURAY
QlLIueay
ojezI __1...6.
olpIwIEIU|
OIEZURAY
ojEzURAY
QICIUTAY
OIpauLIN|
OJEZIUEAY
OAMNpOU|
olpawua|
ojezueNy
TIRTURAY
OJEIURNY
QJETUBAY

QJLIuTAy
OIETURAY
VIpFLLGIL|
0P|
OIEZUEAY
OQlEIUENY

C..nn_..n_.i
oMTINPOIU|
O)_“pﬂ_ﬂo;: ]
0P|
2juo4

e L s e s el e T R e R N I R I

(B Ko Nl Bl

o Nl Nl

nuajey

0Lx(u| pow+g)
zix() pow+z)
oLx() pow+g)
Lix(ia pow )
LLx(y pow+z)

Y| powsg)
oLx( pow+z)
pLe(iu pouws+g)

g powsg)
gx(ju) pow+7)
o1y powsg)
gx(iu) poussg)
6x(1u) powr+g)
gx(iv) powg)
o1x{auy powsz)
gx(u] pow-+g)
6x(1u] powg)
6r(Iu] pow+7]
sx(1u) powiz)
Gx(ju) va:...ﬁ
6x(1u| powr+g)
wnﬁ_.___ POLL)
62(iu) pow+z)
oixliy pousig)
¥ X[y pows7)
6x(iu) powsg)
L£¥(1u) powi+g)
gx{iu) pow=g)
6¢(1u) powsz)
9x(iu) pow+7)
L£x(w) powsg)
£x(1u) pow+7)
L£x(3u) powsZ)
£x(iu) powig)

txfau) pow+7)
9¥(u) powi+g)
gxliv| pow-+g)
gx1u) pows+g)
£xfiu| powy)
gxfiu| pow-+g)

gafiu) pow=z)
£x(iu) pow-+z)
txlu) pow-+7)
gxfiu) pow-+7)
eujqe
nung

g+
g+

ﬂ-
i
0-
g+
9+
L*
I+
L*
|+
6t
OF
£+
L
9+
g+
rt
L+
Gt
B+
B+
Bt
£r
gt

e+
£+
¥t
L+
A
(%4

L+
g+
G+
l'ad

ajeanjeu
Jeuuy

g+
g+
g+
a4
9+

m.v
r+
m.

t
B
[
'z
o+

[+
Lr

T+
g+
T+
C+
G+
o+
[543
HL.
T+
[ 4]
o
I+
Ft
1+
¢t
1+
ad
L+
1+
pi

pt
M.—
1+
£t
1+
£t

| 54
Ft
v+
£+

- W

6+ r_...m .-.__.-_n.._-
g9+ Ny

g+  dway
g+  dwa)

o mny
i+ 19N Y
£ dway

it unp
7+ dwa)
9+ |9A PR
(& mnp
9+ mny
mnp
b
Wy
197 e
dway
dway
mnjp
wnp
1A,
oA ‘B
oA 1y
oL+ yiy ‘dwsal
£+ 19A,
¥+ Ly dway
£ oA
S 19A WY
7+ [OA Py
¢+ dwa
o}
L
dway

3wng
- pl L E
Tt oA ‘g
L mny
Tt oA
1% HanL

I+ |y ‘dway
T+ dwa|
T+ dwa)

£+ mny

dway gyg asonfuu

e

TITT+9

TITIevYE+9Y

]

=]
b -

WO WD

p+
w
gl

I+
oL+

oL
| as
7+
!
g+
o+

w.r
e

o+
G;
g+
e
ot
o+
gt
g+

[ g
T+
94

i+
N-
ot
Zt
N—.
o+

o+
oL+

o+
e |

OO OO m e = OSBRSS
e = = = —— = = ——

Fu e 00 00 00 6O 00 00 00 80 O Ch =

D DD P

21
dan

ofn)

24
N ]
T+
£+

Pow

U5y
exflew ensag
owsy
PTSTCIITEE |
JjPusILE3

ows3

pusn

EpLuE]

wuiip ‘euan
Ela)

enbayy

FPUEIT) HEFWE] ]

[LLTE =TT R Ty

AsoW uewn anduesozzaw ‘n-ueny

|riadap,

(P iojeyni)
JuoIZELGY
auedin
S0 "UBW)
ouINEg
ousals3
LITETEE
IEMLg
BUIST
ASOW W)
aquedin
auedin
D_:uunm
Uiy
OUOW LD
NSO UewWn
2)S0LW uew)
exdew risag
JuoIZELBqY
exdew eisag
IUCITRISqY
oW vewn
A)SOL “Uewy
euIwnay
afeluawI| g
EpuR3
eI

AS0W UEWN
BUINSY
ons||o4

eal)

wsey4
iBew 280

siuue Edang
wndso ‘ojoaeig
NZEQJeq ‘OjOARIQ
2GNI0NS ‘oW

g
1saydueq

cundanBues ‘g-ueny,

Arde |jou)
oL
el TR
oidndes auocony
rquQ
esnpaw
eydny
auojun
Rpug
abodien
deaang
oInEIOUIN
eunew efang
[ITETY
oong
Uy
enboy
OIpajA PILILSJT
seduedjaddoq
lsenb auowag
ounes

DUIEISY ey Ip BIpUTERES

OUOW UON
ousas 3
(Punsojeinw)
EdidEwWw Ensag
snuedin
auefin
ous ]

odyy

15BYD
dusy ‘ojoneiQ

n..vc:__d

mouaw 230
allp

aoden |ap pydapy
awoN

"amo2) 31wiZING 431 B34 1LYNIGEO 18LSOW §5-Y V11




(a1) 9pt r Z1a(ug powsg) g+ 9+ g+ g+ g+ Ll SR L L L | £+ ZIP6 P JURAOID)
{r1) 9pz £ 6%(1u) powi+g] gt gt g+ S+ gt OO e e ST £+ Zipa d  auesciB oyow
zu) 9pL Oppay ‘ouod A sx(ju) pow-+g) I+ £+ £+ £+ £+ AR L S L L L 4 ZIPE Yy oo
ojuelg
la2) ayos € nuajeL BHjiqe ammes oy g dusy gyg ) Zeg qup so) sag Jog Ty oEwy AQ el as0je)y
luueq BuLy Rung Ly CERI ) |
IHOVE 195y Y1138V
olezuery & [ixhw) pow+z) g+ v () e+ oumssay L, o+ W W T B+ 0 9+ OLPYL swedin () enad 1p wagon
OjRZURAY 3 £1x(1u| pow+7) gL+ ' it it Gt ounssap »l 0+ n - - R+ 07 9+ OLprl opngsesy (1) enad ip wagon
olEZUENY §  cixlw pows+z) L1+ W v g+ g+ duwa P+ 0+ QF B¢ P+ O+ Q2 9+  gprlL Fwedin(2ue) aged app quedn
OlRTURAY t m_.-a__:_ pow-+g) i+ 1+ L+ L+ 6+ e e+ e e g+ g 02 al+ 2pal ouwIMsy  dIgou __L...____u ‘cIuan
OJEZTUEAY (4 sixliv pow-g) v+ g* g gt L+ g+ e g T+ g+ QL+ 0OF g+ SPZL oulalsy BQLUOI] SJUOdY
olezuesy g glx(w| pow+g) g+ (o it e 1 g+ 9 9+ T+ pl+ 02 Ol $POL owaisy  (uupe) sppeyn
ozuery  p  Six(u| pow+g) g+ A LI L AL Ot §r g+ g+ ¥+ 01 0L %+ 3PCL ouais3 A[RASE BAIQ
ensad)
ojezURAY b p1x(u| pow+7) pL+ £+ £+ (1) ¢+ ounssay ¢t oo+ W W r r+ sl g+  OLPLL awedin (1) eygdie ip wapn
olEZUEAY v vix(u pow+z)  p+ E+ f+ g+ [+ ounssay e U e, ) B S Ses TR T 8+ OLPLL oungso)  (4) ejydue ip wajon
ojezueAy 9  gixw powiz) g+ St §+ &+ ol+ dwa 0+ 0+ 0+ Ol* T+ 0T+ 6l v+ §PSL swedin  odony ap swedin
ojezuery ¢ gle(u| pow+g) g+ B R i e R 2 S L R (| 6+  SPOL ousy 113342 ‘eI
ojezueAy S fixbw pow+z) g+ 6+ ¥+ ¥+ Bt A It oLt T+ 9Lt 6L S+ 8prL  euojzeueqy yIEYY
owezueay ¢ f|x(w) powsg) |+ ptopt 6 G dwsy o+ 0+ 0+ B+ K 91+ 8L SPKL auedin  anad 3pap Auedin
ojezUBAY 3 £ 1¥(ju| pow=+7) 6 e T 6t 6+ dwa) 0+ o+ o+ oL+ T BLt 8L p SPFL awedin of@d jep aedin
ojezuesy  p  Zix(w| pow+z) QL+ 9* 9+ £+ §+ |OA'EN e ot e e - e || L+ 8P6  nsow ‘uewn) opunuoqy
H-uenj
ClpaLLIu| ¥ z1xliu) pow+g) oL+ g+ g+ g+ g+ mn o o+ O+ g+ 7+ 2+ 91 L4 8P6 oualsy PIBA peR|S
olpawudul ¢ EIx(u) powg) |1+ (e L v ol ming ¥t b b g8 7+ g+ 9| 3+ gpol ouInsy oifull peejs
QiEIueny s §1x(iu| pow=7) 6+ Lad * gt g+ duwsy r o+ ¥ B+ - rit 91 Lo TPLL swediny auoo spep suedin
olezuery ¢ [|¥(u| pow+g)  pL+ % 9+ 9+ g+ N FAEE S I S ST 2 P8 oUIaIS] 33014 ‘BUOWIQ
ojezURNY ¥ rixfiv) pow+g) &+ 9+ G g+ g+ mng g+ g+ g pr oyt g+ 9L L+ £P6 oulalsy sadns 1saydieg
ojezuesy g [1xfiujpowsz) g+ 9+ I+ T+ G+ |OA g9+ G+ g+ T+ g+ T+ 5| L 8PE  JuoizeLAqy sokey puin
ojRZURAY '3 gLx(iu| pow+g) oL+ £+ L+ [+ 0oL+ WY ‘dwal g ir = rir 0+ I+ SL [+ gpoL  exdew ensag  o@ud aoieuenbg
OlEZUENY v zix(iu) pows+z) oL+ £+ £+ (1) &+ ounssapy »l 0+ w W 4 oL+ SL 9+ oLPE swedin (1) suse2 1p wajon
OIRZURAY v zixlv) pow+z) oL+ £+ £+ £+ &+ ounssan 1 o W - - 0Ol+ SL 9+ oLpPs onnnson (1) auses ip wapon
CipalLayu) L m—-_“_.:_ _..5:_....2 L+ I £+ [+ u._ n-_:.u._. 0+ o+ b b+ 4 Zl+ &l [ 8POL uu._..mm__u um3
ojezUENy £ LLxliu| pow+z) it 9+ T+ T+ g+ oA T+ o+ L 6+ T It wl 9t ire auoIZeLIRqY ANy Jaquuny
clpauu i) 1 Lix(u) pow-+g) i 9+ A & mng o+ ¥ L S o S L | 9+ 2P8 ouey niq pee|s
Qjezueay £ Ly pow-+z) LL+ I+ T+ g+ g+ dws) i 0+ b g+ o+ oLt ¥l g+ P u_«luo.; FUIUEIIS LS ONIny
OlEZURAY £ O_..T..._ ?DF:d' 6" (44 o (4 L+ mny g+ i* I+ G | ad I+ i [+ m.o_n ouINgyg mwm_.._mJHE
OlezuRNY r Zix(iu| pows=7) L+ ot 9+ £+ 6+ 1oAY ot Tt Z zt t £t i St fP6 HSOW "uBwn apsan edans
OlezuEAy £ _._,-.T_.._ Vc..r_..n' e I+ g% I+ g+ [T o+ o+ - g+ oL+ e ¥l g+ g S|P UL 030Ny
ojRzURAY £ LL%(u| pow+7) | ad tt 9+ 44 s+ W ot ot L 9t ¥t ¥ ¥l 9+ P8 A|EUILD ] L
SPUEITY L_muEUEu_u
ojezURAY € LLfiu| pow+g) g+ 9+ 9+ 9+ 8+ WinL Crevihn i el A= 2F 9+ 2P8 oISy uoldy ‘ojoaeiq
ciezueny ¥ Tix(u| pow+g) i+ g+ 9+ 9+ gt mng or ¥+ I+ It Qv 9r ¥l &t 2Pe OWINS]  ENJEWEY ‘O[OARL]
ojezZURNY g oLx(iu) pow-+g) g+ <3 G+ [ mny G+ 9+ p+ T+ 8+ ¥+ ¥l [+ PL TR ] (jeuipuend) jesoay
©1paLLId £ oixfu pow+g) g4 G+ S+ G+ g+ mn z ¥ ¥ 9t Ir  §r flL 9+ $PL ouwias3 0SS0 PRES
alezUEAY £ Lixhu pow+y) g+ S 7¢I+ £+ O o o - T % gl G+ ZIPE  cuow uopy ewwnpy
uod  nuale] wuqe aengeu  jop  piy dwey gve woyBiw iy Bes i s> seq Jod Zul ofpAy  AQ od Aoy
nung TeuLy Aes d31_ PON

m.._.r_OU_ FIVIZING 437 ¥3d IAVNIQHO IHLSOW SC-Y Y1138V

14



CIP3ULIN U
oADnN
OADNN
oaony

oy

(sL) vp2
Wi #p9
(5L) ¥P¥
(el #PT

(02) oLps
(28U oLPy
(91) oupz

(g1) opr
(£L) 9P€
(¥l) 9pT
(€1) 9pL

(81) 9pP9
\9L) 9p¥
(r1) 9pz

(3L) P9
(LL) 8Py
(r1) sPT

(oz) 9ps
(L) 9pP9
(1) op¥
(¢ 9pz

(61) 0LP9
(81) oLpy
(s1) owpz

(81) gp8
(z1) ¥P9
(¥1) vpy
(€1 vP2

(81) gp9
(9) gpr
(r1) gPZ

(8L) 9pr
lad)
juueg

Uwsn_ UEOU
aseq JwoD
I5Eq W0
asEq 3WoD
RuNE

BIzapua) ‘ouUOd
OpIE “aieau)|

elue|Ugepul
ted ‘ouod
Quc_u_m ‘ouol

OUWOs ‘ouGd
Qoany .uhnu_.____

#ucis|ndas ‘ouod
FIDUR3[ ‘a1eau

sieed ‘ouod
oppey ‘oucd

OpIDe 'ouod

030Ny ‘ouod

OpIoR 'JuEdul|

RIBUYSE ‘SuRdUN|

oyjos ©
ULy

u-uma_ VEOU
asPq JWO
I5eq JWo)
58q AW0Y

qe ung

r
£

5
nuagey

PURA
BLEA
LT 7Y
BUEA
] 437

£ 1% powi+a)
pLx(1u] pow+g)
Lix(yu) powi+g)
gr{u| pow+g)

£1x(yu) powsg)
FLx(u pow+g)
Lix(au pow+g)

9| x(1u) pows+g)
£1>(3u) pow+g)
0Lx(iu) pow+g)
{%(u] pow+9)

§1X(w powsg)
Z1x (1w pow+g)
6x(1u) pow+g)

g|x(auj polu+g)
£ 1x(yu) pos+g)
01>y pows+g)

£ 1w poweg)
¥ 1x(1u powi+g)
L1x(w poussg)
g% (u) pow+g)

g x(au) pow+g)
£ 1wy pow+g)
01x(au) polusg)

g ¥ () powsg)
£ 1% () powisg)
gLl powi+g)
£x(3u) powi+g)

S 1X(w) poussg)
Z1x(w pow+g)
6%(1u] powi+g)

S 1x{au) pow+g)
euiqe
nung

Fad
g+
o+
T+

Of[2Al PO

I+
LAl

i+
6t
g+

[
6+
w.
£+

L+
g+
g+

L+
ajeimeu
ey

ISR JWO)
oLIOW UON
ex13ew ensag

canenbay

odpjayaue Jeand ody)

b+
i
g+
e+

B+
I &
g+

g+
L+
gt
| ad

g+
g+
o+

B+
i+
g+

6+
h-
9+
b+

g+
i g
g+

g+
it
g+
LA
gt
g+
G+

g+

{15
(15
g+
m.-.

Ll
L+
ﬁ.

El+

oL+
h‘

[

(34
9+

ot
0+
g+

-

ey Bes

I5EQ JW0D)

¥58qQ JWO)
aseq awod
odpieyaie AQ odyy

P
P
T+
I+

9+
9+
e

[ 4
fAS
O
0+

g+
L ad
b

g+
bt
*

re
N.
o+
o+

T+
T+
o+

o+
o+
o+
o+
ot
104
o+

o+

414

+
P
I+
1+

9+
9+
e
T+
I+
ot
o+

g+
e
Pt

g+
pt
L ad

"
74
o+
0+

A
I+
0+

O+
o+
z
?-

Tt

o+
o

2-
iy

BLIEA
BLEA
BLIEA
BLIEA

aseq “jean eydel

o+
Df
o+
c*

0+
ot
0+

o+
o+
o+
0+

0+
or
0+

o+
o+
o+

o*
ao
o+
o+

Of
o+
OI

Oo
o+
[
o+
ot
0+
0+

0+

S8Q Jod

9+
| &a
o+
o+

@-

@»
+
L+
0+
9t
e
ot

9+

2l
al
Lt
L

0z
1
(4}

Ll
rl
oL
9

8L
EL

oL

Bl
41
Lt

114
9l
El
oL

6l
sl
Lt

4}

El

oL
t

Ll
El
oL

Ll

T ofRny
PO

d3

b+
b
£+
7+

m..‘
gt
[ 2

P
it
£t
T+

g+
ad
pt

C+
pt
| ad

g+
G+
o+
g+

g+
g+
e+

R
£+
£+
£+
gt
P
¥yt

o+

BUEA
BUEBA
CTITTY
BUEBA
aseq e AQ

ZIprL
ZIPLL
zipg
TIPS

ZIpPFL
ZIPLL
(411

ZIPEL
ZLPOL
TIPL
ZIPF

ZIPTL
ZIP6

[4 1]

ZIPEL
ZIPOL
ZIPL

zipriL
ZIPLL
Zipg
ZIPS

ZIPEL
ZIPOL
TIPL

ZIPEL
TIPOL
¢IPL
ZIPF

ZLPTL
ZIP6
(41

ZIPTL
AQ

JesIE)
ﬂEwﬂ..-_.__n._ olnig
ES0NJIS0W Bis3g
osnenboy
ocday>ue awop

1dILTHOWY S£SY VI8V

pay aluadsajopy
PN JURADID
4 suercil ajjopy
uny ojo3NY)
awey
) JurADIN
o auescid oyop
ojoIng
e ]
AUIISIOPY
aumAcIn
suenciB oyopy
ojo13n7
JoUD
JUBADID
auencid oyow
d 001N

ozUG.g
PaN

SuRALD)
auerciB oyop
d ooy
oaduy
..U U_Eud_ﬂloi
FUBACIN
pap  aueaciB olopy
d o33N
spIap
o) aurAcIny
o suenci8 oyopy
0j013517)
ossoy
Py ETER T
PaN aurRACIn)
4 suenoid oyop
uIN )oY
ouap
PN Juerln
papy  aumroif ojjopy
d TR
ng
paN JURdSIOPY
ey Bey 210{0)

(‘ano3) iHovag 9sy y1iRey)




OAONN
OADNN
OADN Y
oAon
QIETUCAY
OIETURAY
OJEZUBAY
O/ paiu Jajuj

Ll B ITE T
O|paunLAu|
OPRLIA|
ORTUPAY
OADN N
OADTI Y
oAOnN
ononpy
OAON Y
QAN

L] Frun."z
OAGN B
OADNN
oAon N

oronpy
OAL u-_z
oAonpN
onan
oAonpN

OAONN
OAONN

2oy

<

358q 0D
Uﬂ—wﬂ UEDU
aseqg AWoD
.._n!—._ .J_:_JU
#58Q dW0D
.u.w..-n._ _.v_._._DU
aseq aWwoD
2500 a0

58Q AU0D)
35Bq AUGD)
25eq AWt
3SPq AUO)
a5eq SO
158Q JWo)
358 LY

ssesed 3 andso awo)) 'sseied 3 apdso awon)

250G MU0
aseq awa)
4Heq A0
155315
FH T
aseq awo))

35Eq ALY
S50 SLU07)
258 JWOD
ISEY A0
258q 0D

5EQ Mu0)
SRQ NUD)

nuajey

#58q Aw0)
ISRG NUOT)
#SEQ MDD
LR A0
#5EQ W0
4/eq Huo))
a58q MWoD)
538G Auo)

g+A0x () pow+g)
aseq awuwo)
aseq awo)
#/eq o)
5Bq MO
ISE] W0
50q o)

2204 oy
uﬁNﬁ._. U___.._QU
?58Q AWOD)
155315
UAMn_ uon
#SEQ MDD

95Rq HLIOT
58 AT
5L A0
5B A
TR

G AT
ISBq MUT)

Fujiqe [wing

£ un I+
£ U 0
EUEA I+
RUTA b+
BUEA, §+
RUEA .
BUEA g1
EMEA, (e
—..T
|+
L+
F.
I+
—i.
Lt
1+
BUEBA I+
RUEA b+
LITL7Y T+
BUEA C+
BUBA g+
RURA i
BUEA it
LITLEY L+
A z+
BUEA b
BUEA i+
_..-_..__._m_.r.-z ournss<ap
RURA, L+
EUEA i+
ul-
Fa
o+
BUIEA 6+ EOUI4
BLIBA, J+ B DULY
LT g+ ¥ Oul4
FLUREA f+
EUEA e,
LTI z
BLIEA 7
e di 0@y PO

SplouEw()
OS0MSOW “UBWN
QLOW Uap
OpOW LoN
OLOW UM
OLOW UON
(ewuogeyn) “vewpy
SRG AW0D)

ofleig
2SEQ WD)
3SEq AWOD)
opOW UoN
QUOW UoN
OSOMIISOLW LB
QUOW UoN
SUDITR LAY
L kL]
00w uop
AUDITRIIDOY
JUOIZELIRGY
OSOMIISOLW "UBWIN
ELIEA,

exfew euseg
Bydrw Pijtag
edifew euseg
rEew ensag
evidew BiseA

auedin

odpayoue Jeas odyy

SR WOy
#5EQ W0
P
P
ZLp
ZIp
@SEq AWo)
5Rq WO

adn un 1P Wawny
J5BG WO
aseq awo)
ZIpP
P
8P
ZIp
apdso awo)
aseq awoy
Zp
ISEq AW
oip
olp
aseq aWoD

eisa/AQ I+ #5EQ PWO)
Ign..z.__»_._nu Wo ICEG D.CDU

E1531/AQ I+ ¥5EQ 2WOD
RIS AQ T4 ISEG W0

Bis3/ A0 T+ 5EQ AWOY

L
BP

odpayose Ag odiy

aydidew ayseq ouejusnp od

RIpay
eIpan
BLIEp
EUEN
EUEA
1.___1__)
ELEA
LITLTY

EUIN
£ UIN
PUBA
BlIBA
BUEA
LITLTY
ELEA
PUEA

DJE Guw&_...w UQD 1[EWIdE 1|0 L

ONOLGD Ij-Uen),
ejenodeipiend i-ueny
e,
i
ondwiep
Y
odosgueor)
opuUSWWI .Chh&r&
awey
JWONO
[7Ts}
ozuo.g
caueBay
IpIIA
uIN
0SSOy
na
_J.__.._..._m

(onsun@de ofjany 1p avaoafipow) adeip aopusd jap aoey

BLIEA
BURA
ELIEA,
LITLYY
ELEA
LTS
LATLAY
BUEBA,
LITLTN
ELEA
BLEA
ELEN
CUEA
LITLT

{oarpunidde o) 3]

PEISOD
EUOPOISEY
Fuou3
spumin

PAN B Oui4

*dns o 'uein
Jajul 0PIy

aseq Jeasd eyley

PLUEA
BUBA
ELEA
BUEA
EUEA
eueA
EURA
EUBA
LITLTY
BUEA
CUBA
PURA
ELEA
BUBA

cu«.ht.chhtz
JENSIRI-OTZIN
OpuLIW|
wsejuey

| JEIQuUUn BINJRAID
BuLNE; e

I EINDGS BIMED
ESROIQUUIS BIMIEID
3L BINIEAD

RIEDIILULINW RINJRIIY

Qe U BaNjED)
esounepd mimean)
BULIYy BIMEAD)
PIR[E RANJBAI)

oYy

g

PUIT

S[ELLION

p u;n_huc__..._uh.._ a2 mvd D BInIDA P M2UBA

EIEN
PLIBA
ELIEA
BLIEA
BIIEA

BLIEA
BLIEA

aseq JEaD AQ

IdILIHIAY i 6y vIIIaV]

#3533 mid ® RamRRD)

QIEWIEIU ONNUISOD)
odiayue awopy

I6




Appendice 3:
Nuove Creature

Questa appendice inizia con una descrizione di una specie
variante di crearura, l'animale anrropomorfo. Inoltre, pre
senta una nuova razza, i mezzogre, e la descrizione di rre
creature (il desmodu, il loxo e il thri-kreen) che sono appar-
se per la prima volta nel Manuale dev Mostn 11, Vengono in-
cluse qui in modo tale che il DM (o un giocatore che ne stia
usando una come personaggio) possa sfruttare appieno l'e-
quipaggiamento specializzaro usato da queste creature, co
me descritte rel Capitolo 5 di questo volume.

—ANIMALT ANTROPOMORTFI

Gli animali antropomorfi, ralvolta chiamati antropomorfi,
sono animali con caranteristiche umanoidi, o forse umanoi
dicon cararteristiche animali. Essi mantengono molte delle
qualita dell'animale su cui si basano, ma sono senzienti e
hanno una forma umanoide. Molti animali antropomorfi
L{t‘[ a §lf§!2 specu’ :!J'I'ITIJTIJ Mjfl{ﬁ mm
una cultura, un linguaggio e;una rellﬂm

|'|£!1It

Gli animali antropomordi parlane i
gio delle loro forme umanoidi, insieme &
linguaggio che hanno sviluppato come

ESEMPIO DI ANIMALE
ANTROPOMORFO

\1_\1f:| O CSEMPIo usa un islnu <o
me creatura base.

Onagro (asino antropomorfo)
Umanoide mostruoso Medio
Dadi Vita: 2ds+2 (11 pf)
Iniziativa: +1
Velociti: 9 m }
CA: 13 (+1 Des, +2 r
colto alla sprovvisia
Attacchi: Morso +2 in m
in mischia, o con arma +
Danni: Morso 142, o
dell'arma
Spazio/Portata: | 5 m/1,5 m
Qualita speciali: Scurovisione 18
m, visione crepuscolare, olfatto acute
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +4, Vol +4
Cararteristiche: For 10, Des 13, Cos 12, Inl
Abilita: Ascoltare +6, Equilibrio +3, €
Clima/Terreno: Deserti, colline, pian
Irh'p(rilr e E'JI;!I'
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 1
Tesoro: Standard
Allineamento: Sempre neutrale buonc
Avanzamento: Per classe del personaggio
Abiliti: Un onagro ottiene un bonus razziale di +2 alle
prove di Equilibrio.

GENERARE UN ANIMALE
ANTROPOMORFO

Qualsiasi animale {a cui ¢t si riferird d'ora in avanti come
crearura base), ma non un animale crudele, pub essere ge-
nerato come animale antropomorfo. Un animale antropo-

morfo ha turte le peculiarita della crearura base tranne per
quanto qui indicato

Tipo e taglia: 1l tipo della crearurs é umanoide mostruo
s0. Un animale antropomorfo & bipede anche se non lo ¢ la
creatura base. Ha una coda e/0 le ali se la creatura base ha
queste caratteristiche. Tutti gli animali antropomorfi hanno
braccia e mani umanoidi.

Gli animali antropomorfi generati da animali di taglia Mi
nuscola o inferiore sono Piccoli, quelli generari da animali di
taglia da Piccola 2 Crande sono Medi e quelli generari da ani-
mali di raglia Enorme o superiore sono Grandi. Questa diffe-
renza nella tag lia }\L1I|'l'h':'l' influenzare la Classe Armarurs, il
bonus di attacco, larmatura naturale e le caratieristiche; vedi il
Manuale dei Mostri per un riassunto di questi effetti

Dadi Vita: Un animale antropomorfo Piccolo ha 1 Dado
Vita. Uno Medio ha 2 Dadi Vita e uno Grande ha 3 Dadi Vi
ta. Gli animali antropomorti usano i d§ come Dadi Vi, So-
lo gli animali antropomorfi Piccoli perdone i loro Dadi Vira
da mostro quando acquisiscono livelli di classe.

Velocita: Se la creatura base ¢ quadrupede e ha una velo
cita sul terrene maggiore di 9 metn, la velocita sul terreno

dell'animale antropomorfo diminui
-\ sce di 3 metri. Diver-
S %, samente, la sua ve-
3l locita  rimane
ilmmutata
Se la crearu
ra base ha le
ali, I'animale
antropomor-
F fo pubd volare.
- Se la sua raglia

€ aumentata a

causa della trasfor

mazione, la sua
velocita di volare
viene dimezzata e
scende di una cate-
goria di manovrabili-
td (minimo scar-

la sua velocit
re aumenta del 50% e miglio-
ra di una categoria di manovra-
bilita {(massimo perfetta)

Se la crearura base & acquatica, lanimale antropomorto
mantiene la sua capacini innata di nuotare e di respirare sot
r'acqua, se le aveva. Se un personaggio antropomorfo acquar
co & Piccole, la sua velocita sul terreno & é metri. Alrimenti,
la sua velocita sul terreno & 9 metri. Se la creatura base hauna
velocita di scavare o brachiale, l'animale antropomorfo ha
questa modalira di movimento alla stessa velocira

CA: Modificare in base al cambiamento di aglia, se avviene

Attacchi: Un animale antropomorfo ha gli attacchi nans-
rali della creatura base, ma pud anche usare le armi se non
aveva gid le mani. Deve comunque acquisire la competenza
necessaria per impugnare le armi in modo efficace, median-
te i talenti oppure mediante le classi di personaggio.

Se cambia la taglia della creatura base, cambianoanche i dan
ni peri suoi attacchi narurali Vedi Capitolo 5: "Equipaggiamen
to” per gli effetti dei cambiamenti di taglia sui danni da arma.

Se la creatura base ha piu di due arti, l'animale antropo-
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mi

umero, ma due di essi diventano piedi
Di conseguenza, un P

esempio, avrebbe so

no-plovea

naturali invece che oo,

lo sei attac
Un an
unumano

le antropomorlo usa il bonus di attacco base di
mostruoso: <1 per una creatura Piccola, +2 per
edia o -3 per una creatura Grande

una creatura

Gi animali antropomorfi Piccoli con |
no il borus di attacco base della loro classe siccome perdo
ne il lore singolo Dado Vita da mostre.

Attacchi speciali: Gli artacchi che fanno affidamento su
una forma non umanoide, come gli speroni delle zampe po-
ta di rravelgere o lo srritolamento di un
serpente non sono pil a disposizione del'animale

Qualira speciali.' Un animale
sione fino a una distanza di 18 m

Tiri salverza base: I tiri salvezza base sono come quelli
mp +0, Rifl +2, Vol +2 per

lli di classe usa

steriori, la possibi

mopomorfo ha scurovi

per un uim; wide mostruoso: Te

una creatura Piccola; Temp +0, Rifl +3, Vol =3 per una
creatura Media o Temp +1, Rifl +3, Vol -3 per una
creatura Grande

Gi animali antropomorfi Piccoli con livelli di
sal

classe usano il bonus ai t
vezza base della loro classe
siccome perdono il lore
singolo Dado Vita da mostro,
Cararteristiche: For per
cambiamento di 1aglia, Des
per cambiamento di raglia, Cos
per cambiamenro di raglia,
Int divenra 11, Sag +2, Car
+4, Vedi la Tabella A-58.
Abili

creatura ll.l\l‘ :\'r.]l .. l]'.'l'

i: Le stesse della

bella A-58), eccetto che gli
animali antropomorfi Pic
coli con livelli di classe
usano i punti abilita ottenutd
per la loro classe.

Talenti: Se la creatura base
ha Arma Preferita come talento
bonus razziale, ce I'ha anche
l'animale antropomorfo se

a ancora la relativa forma

ittacco. Diversamenie

5|i animali antropom
ottengono i talenti s
ITir(“.lh'.r | ]i\.:'"t di ;'ll-'\'t'
Grado di Sfida: Piccola: GS della
creatura base +1. Media: GS della creatura
base 1. Grande: GS della creatura base 1.
Tesoro: Standard.
Allineamento: Qualsiasi
Avanzamento: Per classe del personaggio.
Modificatore di livello: Vedi laTabella A-538 che contie-
ne i modificatori di livello per le versioni antropomorfe di
ogni animale nel Manuale dei Mostri

PERSONAGGI ANTROPOMORFI

ventano siregon,

| personaggl aniropomot [1 raramenie 1.1

siccome la |1|.|g5_|'. " parte ha una pr'u".' i al Carisma. Pochi

porrebbero diventare maghi. In generale una razza antro-

pomorfa basata su animali predarori usa il barbaro o il ran
ger come classe preferita. Una razza antropomorfa basarta su
lasse pre

animali erbivori usa il chierico o il druide co
ferita

NUQVA RAZZA

MEZZOGRE
Le stesse frontiers selv che generanc i mezzorchi dalle
unioni tra tribis di umani e orchi barbari ¢ la zona in cui
molto spesso rovano i mezzogre. Gli ogre ¢ gli umani
combattono in tempo di guerra ¢ commerciano in tempo di

pace. Gli ogre apprezzano lintelligenza e ladattabilita degli
umani, mentre gli umani apprezzano la forza € la resistenza
degli ogre. 1 mezzogre che ne risultano di solito ereditano
una buona mescolanza delle caratreristiche fisiche dei loro
itori. Possono tessere trovati in entrambe le comunita
dei genirori (dove il loro starus varia in base all'accoglienza

locale}
Personalira: 1 mezzogre sono general-
menie lenti in ime-"lp_l-l'.a.-.l ma vel ad
adirarsi. Dove un mezzorco comprende
le alternative all szione, i mezzogre di so-
lito non re seno capaci. Quelli che han
Nno §uccesso, tuttavia. sono quanti hanno
sufficiente autocontrolle per vivere in
una terra civilizzata.
L' mezzogre amano 1 piacen semp
me banchertare, bere, van-
tarsi, lotrare, suonare
tamburo e dan
vaggiamente. Anche se

-l CO-

sel-

alcuni di loro sostengo-
no di essere « apaci di can-
tare, ben poche altre razze
sarebbero d'accordo. Un mezzo-
gre probabilmente suppone
" che i divertimenti raffinati co
B me la poesia, la danza corn
giana e la filosofia sono sem
plicemenie degli strumenti per
prendersi gioco di lui.
Descrizione fisica: 1 mezzogre
sono pif alti degli umani o dei mez-
zorchi, mz non alvi come gli ogre pu-
rosangue. 1l colore della loro p&'"v
varia dal :[i;l"-' al marrone spento. Le
loro pelli spesse ostentano macck

di scure protuberanze coperte di ver-
ruche, ¢ di solito hanno \'.lp('“i
scuri,

Relazioni: Dal momento che
uno dei loro genitori era un gigan
te. i mezzogre fanno molta fatica ad andare d'sccordo con
nani e gnomi. Naturalmente, neanche gli ogre sono in buc-
con elfi, umani e halfling. Ogni mezzogre trova
are da quanti odian
i ogre. Molti carcano di essere cosi duri che gli almi
1 hanno altra scelta che accertarli. Pochi dimostrano pie-

» emono 1 suol

nor
12 e bonta di cuore il pitr pubblicamente possibile (che que-
wine). D'alira

ste
SON0 SoRRein i [I'It".f.!-lll']': e

comprendono i ]."II‘E_..I.]'.

loro

di solito vanno perfettamente daccordo ¢

Allineamento: | mezzogre ereditano una tendenza ver-
so il caos dai loro gen
uma

tori ogre, ma, come i loro genitori
preferisconc il bene al male. Turtavia, i mezzogre
iti tra gli ogre e che desiderano continuare a vivere in

cres
mezzo a lore di solito sono malvagi.
Territori mezzogre: | mezzogre non hanno territori




propri. Molto spesso vivono in mezzo agli ogre. Delle alire
razze, gli umani sono quelli che pii probabilmente accolge-
i mezzogre, e i mezzogre generalmente vivono in terri-

i umani gquando non tra tribu di ogre.

Religione: Come gli ogre, molti mezzogre venerano Va
prak il Distruttore. Il rapace Vaprak ¢ caotico malvagio. E
una divinita del combattimento, della distruzione, dell'ag
gressione, della frenesia e dell'avidita. 1 domini a cui & as
sociato sono Caos, Distruzione, Guerra e Male. La sua ar-
ma preferita & il randello grande. | mezzogre barbari e
guerrieri potrebbero riverirlo come dio dells guerra anche
se non sono loro stessi malvagi. Anche Erythnul annovera
molti ogre ¢ mezzogre tra i suoi seguaci Gli adoratori di
Vaprak o di Erythnul stanchi di dare spiegazioni o che non
desiderano fornire ad alire razze un ulteriore motive di
diffidenza, semplicemente non rendono di pubblico do-
minio la loro religione. 1 mezzogre che vogliono rafforza-
re il legame con la loro ereditd umana aderano le divinita
umane, e |n_~ln:}:|:brzhl essere p.m.-:ola.'mcmc schietti nelle
loro dimostrazioni di pietd.

Linguaggio: || Gigante, che non ha un proprio alfabeto,
usa la scrittura Nanica nelle rare occasioni in cui qualcuno
scrive qualcosa in Ogre. La scrittura degli ogre molto fre-
quentemente si esprime con graffiti

Nomi: Un mezzogre tipicamente sceglie un nome che lo
aiuri ha trasmetters l'impressione che lui vuole dare. Se vuo-
le ben inserirsi tra gli umani, sceglie un nome umano. Se
vuole intimidire ghi aleri, sceglie un nome ogre gururale. Un
mezzogre completamente cresciuro dagli umani ha un ne-
me datogli dagli umani, ma potrebbe scegliere un altro no-
me una volia che si ¢ allontanato dalla sua terra. Alcuni mez-
zogre, naturalmente, non sono abbastanza svegli da scegliere
un nome cosi attentamente. I nomi ogre sono abbastanza si
mili ai nomi orcheschi che i giccatori potrebbero scegliere
dalle liste degli crchi {vedi *Mezzorchi” nel Capitolo 2 del
Manuale del Giocatore) quando creano i loro personaggi.

Avventurieri: | mezzogre che vivono tra gli umani sono
attirati quasi invariabilmente verso carriere violente in cui
possono fare buon uso dells loro foras. Frequentemente evi-
tati dalls compagnia raffinata, i mezzogre trovano spesso ac-
coglienza e amicizia tra g_ll avventurieri, mold dei quali so-
no vagabondi ed estranei come loro

Tratti razziali dei mezzogre

« Modificatori ai punteggi di carareristica iniziali: +6 For,
-2 Des, +2 Cos, -2 Int, -2 Car. ] mezzogre sono grosse crea-
ture muscolose senza una grande intelligenza o raffina
teeza
laglia Grande: In quanto creature Grandi, i mezzogre
hanno una penalitd di-1 alla Classe Armatura e una pena
lita di -1 ai tiri per celpire. Hanno anche una portata di 3
metri.
Velocitd: La velociti sul rerrenc di un mezzogre & 9 metri.
Scurovisione: 1 mezzogre hanno scurovisione fino a una
distanza di 18 merri
Armarura T!.'If'[l_"]]?' I :‘m’nﬂglr I'IRI'I['(F U“‘ﬁmﬂ“lril naru-
rale +4 grazie alla loro spessa pelle coriacea
Sangue gigante: Per turte le capaciti speciali e gli effen,
un mezzogre viene considerato un gigante. | mezzogre
possono usare le armi e gli oggetti magici giganti con
poteri specilici razziali da gigante come s¢ fosSsero dei
giganmi.
Linguaggi automatici: Gigante ¢ Comune. Linguaggi
bonus: Draconice, Gnoll, Goblin, Orchesco e Abissale. 1
mezzogre intelligenti (che sono rari) potrebbero cono-

scere i linguaggi dei loro alleati o rivali

Classe preferita: Barbaro. La classe di barbaro di un
mezzogre multiclasse non conta guando si determina se
subisce una penalita ai punti esperienza {vedi “PE per
personaggi multiclasse” nel Capitolo 3 del Manuale del
Grocatore).

Modificatore di livello: +1, Un mezzogre con un livello di
classe viene considerato un personaggio di 2” livello per
le ricompense in punri esperienza, per lequipaggiamento
iniziale e per come determinare di quanti punti espe-
rienza necessita il personaggio per acquisire un nuovo
livello

NUOQOVI MOSTRI

DESMODU
Umanoide mostruoso Grande
Dadi Vita: 12d8+48 (102 pf)
Iniziativa: +3
Velocita: 6 m (12 m al galoppo). scalare 9 m
CA: 20 (-1 taglia, +3 Des, +5 naturale, -3 armatura di cuoio
borchiato perfetta), contatto 12, colto alla sprovvista 17
Artracchi: 2 .1rtig|i +16 in mischia e morso +14 in mischia, o
notbora ;‘er:'elln +#15/410,/45 in mischia & notbora
perferta +15 in mischia e +14 morso, o lancia cavaliere
pesante Grande +16/411/46 in mischia, o arco potente
lungo composito perfetto (bonus For +4) con
frecce perlente #+16/+11/+6 a distanza
Danni: Artiglio 1d4+5, morso 1dé+2 o notbora 2dé+5, 19
20 (mano primaria), notbora 2d6+2 (mano secondaria),
lancia da cavaliere pesante Grande 2d6+7/x3, arco
potente lungo composite perfetto (bonus For +4) con
frecce perfette 1d8+4/%3
Spazio/Portata: 3m,/ 3 m
Attacchi speciali: Stridio, capacita sonore, ferimento
Qualita speciali: Vista cieca 36 m, scurovisione 18 m,
galoppo, olfarto acuto, parlare con i pipistrelli, bonus
razziale di +4 ai tiri salvezza contro eff sOnoT
Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +11, Vol <10
Cararteristiche: For 20, Des 16, Cos 18, Int 15, Sag 15, Car 11
Abilita: Acrobazia =9, Addestrare Animali 45, Ascoltare
+10, Cavalcare (pipistrello) +8, Equilibrio +10, Muoversi
Silenziosamente +8, Osservare -10, Saltare +12, Scalare
+11, Utilizzare Corde +8
Talenti: Combarttere con Due Armi (B}, Estrazione Rapida,
Maestria, Muldattacco, Riflessi da Combarttimento,
Tempra Possente
Clima/Terreno: Sottosuolo
Organizzazione: Solitario, coppia, compagnia (4-7}, truppa
(8-18 piu 1 capo di 25" livello;, colonia (20-80 pit $
anziani di 3" livello e 1 capo di 4’6" livello) o enclave
{100-600 piit 10 anziani di 3" livello, 5 anziani principali
di 5 livello e 1 capo di 5°9° livello}
Grado di Sfida: 9
Tesoro: Nessuna mone
equipaggiamento
Allineamento: Generalmente neutrale buonc
Avanzamento: Per classe del personaggio
Modikicatore di livello: <2

3, 1/2 beni, oggetti standard pit

1 desmodu sono massicei umanoidi somiglianti ai pipistrel-
li che vivono in profonde caverne del sorosuolo. I desmodu
sono onnivori e generalmente non sono pericolosi a meno
che non vengano attaccati. Fino a poco tempo fa, molti stu-




Combattimento

diosi ritenevano che queste creature si fossero estinte, spaz
zale via in unantica guerra contro i drow.

Un desmodu adulto é alvo trai 2,4 ¢ i 2,7 metri. Il corpo ¢
ricoperto da una |‘1'El|(1‘|.1 il cui colore varia dal nero rossic
cio al marrone rossiccio. La creatura ha braccia lunghe
gambe corte e una testa come quella di un pipistrello. Una
membrana di coriacea pelle nera s tende tra ogni polso e la
corrispondente caviglia. Le mani ¢ i piedi di un desmodu
sono lunghi e strerni con dita, tozze e arcuate, che rermina-

no con artigli rerrantili. Le dira sono dorate, come i palmi

delle mani e le piante dei pu-ll!. di ciglia che consenrono a
queste creature una presa molro sal
Un desmodu & 't:il;‘ﬂj

zione eretta con wn'ar

l;l'ill'f:l]l'l'll'nll' camimina in IIINZ

iura dondolante, ma puo an
e al doppio della sua
indossa l'ar-

che mettersi carponi e galoppa
velocita di base. 1l tipico desn
matura ¢ una bardatura per trasportare oggetti
¢ armi, ¢ ben poco altro.

I desmodu parlano il Sottocomune e il
lerran in aggiunta al lore idioma. Questo
linguaggio, chiamato Desmodu, compren-

d‘- EMISEI0ni 1,1]rr;|\nr.u. ll{' - Mlh\'nhu'lur
che nessun‘altra creatura & in gra-
do di riprodurre. 1 desmodu
hanno voci profonde e piene,
anche se, quando parlano
una lingua diversa dalla

propria, intervallano i loro
eloqui con stridii acuti o

sordi brontolii

1 desmodu ricorrono alle
capacita sonore che pos
siedono per oftenere bo
nus ¢ infliggere penalita
agli avversari. Larma pre
ferita per la mischia & la
notbora, un'esorica arma a

doppia estremira di loro in-
venzone

Queste creature spesso si lan-
ciano in mischia al !.:.llu],\pn, utiliz-
zando bastoni di fumo per accecare gli avwersari. Continua-
no poi con lo sfrutrare il talento Estrazione Rapida per
estrarre le notbora e artaccare quando si rimettono in piedi.
1 desmodu amano anche piombare addosso agli avversari
dal soffitto di una caverna e sfrunano appieno la loro porta
ta in mischia superiore. Una volta ingaggiata la bartaglia,
saltano e compiono acrobazie per oltrepassare la prima linea
del nemico e attaccare gli incantarori avversari o predispor-
si per gli artacchi ai fianchi.

Stridio (Sop): Una volea al giorno,
C hl' riesce -f|[¢'li|||".l'1l|(‘ a :‘.'::l“l.l-

in desmodu puod

emerttere un grido acy
mare ,.'li oggeui. La creatura pud sc egliere uno dei due ef-
feni

'h;ulu Un r;lr_‘.{i.l infl ir_‘p‘r s5dé danni sonori a lll'..li\l.lhl
creatura od ogeetro colpiti. Questo attacco ha un raggio di
ne di 9 metri.
Propagazione: Una scossa sonora fa si che tutte le creature

a3

(tranne gli altri desmodu) entro una propagazione di 9
sul desmodu siano stordite per 1d4 round. U
5L

Inceniraa
ro salvezza sulla Tempra (CD 20) effertuato con suce
ga leffetro

Capacita sonore (Sop): A volonti, un desmodu puo

emettere vibrazioni subsoniche, scegliendo uno dei due ef
fetti. Occorre un'azione standard per invocare un effetto o
comcentrarsi per mantenerlo

Disperazione: Ogni avversario in una propagazione dio
metri centrata sul desmodu subisce una penalita al morale
di -2 ai tiri salvezza, tiri per colpire, prove di caratteristica,
prove di abilita e tiri per i danni da arma, per tutto il tempo
in cui il desmodu rimane concentrato e per i successivi 1d4
round. Un tiro salvezza sulla Volonta (CD 16) effettuato con
successo nega quest efferto sonoro che influenza la mente

Speranza: Ogni alleato in una propagazione di 9 m centra-
ta sul desmodu omiene un bonus al morale di +2 ai viri sal-
3, tiri per colpire, prove di caran
1, prove di abiliia e tiri per i

danni da arma, per winto il tempo in
cui il desmodu rimane concentrato ¢
per i successivi 144 round
Ferimento (Str): La saliva di un
desmedu contiene un anti

coagulante, per cui le feri
te inferte dai morsi della
creatura sanguinano
piosamente. Una
ferita risultanre
dall’arracco col

morso di un de-
smodu sangui-
na per 1 danno
aggiuntivo per
ogni  round
successivo
Molteplici feri
te da tali attacchi
risultane in una
perdita di sangue
cumulariva due
ferite per 2 danni
per round e cosi
via). 1l sangui-
namenio si
arresia sponia-
neamente |I|-]‘.u 1 mi-
nuto. In alternativa, pud
essere fermato con una prova di
Guarire (CD 15) effetruata con successo o con 'applicazione
di un incantesimo cuma o di un altro incantesimo di guari
gione (puangione, cerchio di guangione o simili)

Vista cieca (Str): Un desmodu emette suoni ad alta fre-
quenza, non percepibili dalla maggior parte delle altre crea-
ture, che rimbalzane in prossimird di oggerri e crearure
Questa capacita gli consente di localizzare oggerri e crearu-
re entro un raggio di 36 merri. Il desmodu di solite non ha
bisogno di effercuare prove di Ascoltare o di Osservare per

notare le creature eniro il raggio di azione della sua visia cie-
ca. Un incantesimo silenzio nega questa capacita e costri

e
ll d(',ﬂwn;lu 4]|| .pﬂ.ili.u\i .1"_1 wvista |I_l‘llL!I'I.I liluhlu l!llt']l.t xE: un
umano)

Galoppo (Str): Un desmodu pud mettersi carponi ¢ ga
loppare, come fanno i gorilla, muovendosi a una velocita di
12 metri, purche abbia le mani libere

Parlare con i pipistrelli (Mag): Questa capacita funziona co
n incantesimo pardare con gl anumali (1 livello dell'in
cantatore), con la differenza che funziona solo con i pipi
strelli ed & utilizzabile a volonti.

Abilita: Un desmodu riceve un bonus razziale di +4 alle

me




prove di Ascoltare e di Osservare, ma tali bonus s perdone
nel caso in cui sia negata la loro vista cieca. La crearura o
tiene anche un bonus razziale di +2 alle prove di lorma.
Cruando indossa un'armarura Ieggl_'n o non ne indossano
nessuna, la creatura ottiene un bonus di +2 alle prove di
Equilibrio e Saltare. Tutti questi bonus razziali sono incles
nelle statistiche soprastanti Ql.zal‘h‘ln un desmodu ha le ma-
ni libere e si lancia deliberatamente nel vuoto, sottrarre 3
metri alla distanza di caduta per determinare i danni. Se of
fertua con successo una prova di Saltare (CD 15), riduce l'ef-
fettiva distanza di caduta di altri 3 metri.

Societa dei desmodu

I desmodu vivono in piccoli gruppi familiari indipendenti
che si raccolgono in colonie o enclave organizzare secondo
uno schema flessibile cosi da condividere le risorse e creare
una difesa comune. RiI‘uggono le organizzazioni sociali
complesse e lasciano che le singu]c famig]:e vivano libera-
mente. Ogni gruppo familiare include varie generazioni, in
cui quella pit vecchia rappresenta la categoria dominante
che dirime le diverse questioni

[n un'enclave | desmodu '!)'I;'J anziani e con FOAEY oTe espe-
rienza formano un consiglio volto a risolvere eventuali dis-
pute tra le famiglic ¢ a dispensare consigli in merito a pro-
blemi esterni. Non & infrequente che desmodu coetanei ma
provenienti da famiglie diverse si adottino vicendevolmen
te come fratelli. Questi fratelli adottivi vengono chiamati
compagni-coevi, ¢ fanno sempre riferimento 'uno all'altro
come consanguinei. 1 legami di famiglia ampliara che i de
smodu formano in questo modo poscono essere vari e com-
plessi, e di solito non sono chiari a nessun altro se non a1 de-
smodu

I desmodu vivono in glumli caverne adorne di stalarin e
stalagmiri. Scavano nei soffimri per ricavare degli spazi abira-
bili, il cui ingresso rimane nascosto tra le stalariri. 11 pavi-
mento delle caverne viene urilizzato per coltivarvi
ghi, far pascolare lucertole e condurre qualsiasi alira attivita
che potrebbe essere difficile eseguire sul soflito. 1 desmo-
du allevano una gran varieta di pipistrelli che utilizzanc co-

e cavalcature ¢ guardiani.

Un insediamento desmodu comprende un numero di
non combattenti (in maggioranza bambini) equivalente al
20% della popolazione idonea al combartimento. La societa
@ egualitaria, in cui i ruoli sono ricoperti indifferentemente
da maschi e femmine

I desmodu apprezzano uno stile di vita molto semplice
Comprendono il valore delle armi e degli utensili, ma non
accumulano monete né preziosi, ricorrendo esclusivamen-
e :ii -I\;Il;tlln Come sirumento l]I. COMIMmEerT i:l; unico r[r:‘m—n-
to di distinzione riconosciuto ¢ il numero di pipistrelli e di
lucertole posseduro da una famig

Allevare, accudire e addestrare i pipistrelli ¢ una delle ar-

DISTINTIVI DI APPARTENENZA

Questo oggetto ricorda un cembalo di raffinata fattura oppure
una campanella appiattita, larga 7,5 0 10 ¢m, Quando viene
colpito, emette un'unica nota musicale. Inoltre, risuona e
produce un peculiare tono ultrascnice quando viene raggiunto
da un eco-segnale desmodu. Solitamente i desmodu scam-
biano tali distintwi con i loro compagni-coevi e li usano per
riconoscersi in battaglia.

Costo: 5 mo; Peso: -

Sl preferite dai desmodu. Considerano un segne di di-
stinmione allevare un tipo nuovo e utile di pipistrello, e di
conseguenza allinterno delle caverne desmodu esistono in-
pumerevoli variera di pipistrelli

1 desmodu arrigiani prmiurlmn una gran varietd di pro-
dou ingegnosi e di ottima fattura. Alcuni di questi conge-
gni che potrebbero essere molio interessanti per gli avven-
rurieri sono descritti nella sezione “Oggetti dei dedmodu”,
pik avanti. Queste creature producono anche ogni sorta di
Oggetto comune, compresi giocartoli, casalinghi e strumen-
ti musicali Teti i desmodu apprezzano la buona musica ¢
gli oggetti in grado di produrre o amplificare il suono. Tur-
tavia, la loro musica praticamente non pud essere percepita
dagli aleri, 2 causa delle sue componenti ultrasoniche e sub-
soniche.

La divinita principale dei desmodu & Vesperian, che & il
creatore ¢ protertore della razza. Generalmente si trova un
santuario dedicaro a lui in ogni enclave, & molti abitanti van.
tano anche altari privar dedicati a Vesperian

Personagqi desmodu

1 desmodu qualche volta divengono barbari o ladri, ma la lo-
ro classe pn.-fen'u ¢ quel]a del Euernen., Un desmodu Euer-
riero ¢ solitamente a capo del consiglio di anziani di una co-
lonia, e i guerrieri sono anche a capo di molte bande da
guerra, in quei rari casi in cui i desmodu si uniscono per at-
taccare un nemico comune. Maghi e chierici sono scono
sciuti tra queste creature. Esistono alcuni desmodu bardi e
stregoni, ma la maggior parte degli incantatori sono adepti.

LOXO

Umanoide mostruoso Grande

Dadi Vita: sdg+s (27 pf)

Iniziativa: +1

velocita: 9 m

CA: 14 (-1 taglia, +1 Des, +4 naturale), contatto 10, colro alla
sprovvista 13

Attacchi: Morning star Enorme <8 in mischia e 2 schianti
+3 in mischia; o 2 schianti +8 in mischia; o giavellotto
Grande +5 a distanza

Danni: Morning star Enmorme 2dB8+6, schianto 1dé+2
{secondario}; o schianto 1d6+4 (primario); o giavellotto
Grande 1d8+4

Spazio/Portata: 3m/ 3 m

Artacchi speciali: Ira berserk, ravolgere 1d8+6

Qualita speciali: Scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +4

Cararteristiche: For 19, Des 12, Cos 13, Int 10, Sag 11, Car 8

Abilita: Ascoltare +5, Osservare 5, Scalare 45,
"i(lpl AVVIVENTa 45

Talenti: Attacco Poderoso II:':"I]H a Fossente

Clima/Terreno: Pianure calde

Organizzazione: Solitario, coppia., compagnia (3-5) o
branco (2040 pit 20% non combattenti piu 1-4 ranger di
2 livello, 1 mago di 2° livello e 1 ranger di 3*-5° livello}

Grado di Skida: 2

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: <2

I loxo generalmente sono creature pacifiche, ma difendono
i loro rerritori e le loro famiglie con grande tenacia. Sono ra
i pits pericolosi di rumi gli abitanti del deserro per quanti in-
COrmono “rl]:f L)Tu :.'l.l]]rr:I




Combattimento

Un loxo sembra un elefante umanoide. Lz pelle di colore
grigic bluastro € rugosa e coperta da unispida peluria rada
Ha grosse zampe rotonde, piedi piari, dita corte e tozze e
orecchie molto grandi. La caratteristica pili impressio-
nante sono le due proboscidi che gli cresco-
no sul muso incorniciare da grosse zanne.
Ogni proboscide & lunga circa 60 cm e sulla
punta ha tre dirta. 1 tipico loxo preferisce
vestici semplici e rustici, in
particolare ricavai da tes-
suti stampati con cerchi
o losanghe.

I loxo parlane il
lore linguaggio e 4
il Comune.

[ loxo preferiscone il
combattimento in o8
miscma ]'\l'.l"[l)‘il? o

che a distanza, e
usano le armi da lancio "

solo quando non ri- e -
escono ad av- @ @V - .
vicinarsi  al . b o
nemico. Se
viene mi-
nacciato
un bran-
€o, 1 ma
schi adulti cari
cano contro gli
intrusi mentre le femmine spingono i giovani in un luogo
difendibile. Una volta che i giovani sono al sicuro. i maschi
si ritiraro combatrendo fino a dove si rovano le femmine
che possono cosi unirsi alla mischia

Ira berserk (Str): Un loxo che vade un membro del clan
pac irato entra in unira serk. Per 6 round, il
un bonus di +4 alla Forza, un bonus di +4 alla

WCci1so o1

loxo otrien
Costituzione e un bonus morale di -2 ai tiri salvezza sulla
Volonti, ma subisce una penalita di -2 alla Classe Armatura
Le seguenti modifiche sono attive per tutto il tempo in cuwi
rrke: DV 5d104+15 {37 pf ); CA 12, contatto 8,
colto alla sprovvista 11; Att +10 in mischia {2d8+9, morning
star Encrme) e +5 in mischia (2dé6+3, 2 schianti), o -101in
mischia {1dé6+6, 2 schianti), 0 +§ in mischia [1d8+6, giavel-
lotto Grande); AS travolgere 1d848 (CD 18); TS Temp +4,
Rifl -5, Vol -&; For 23, Cos 17; Scalare 48 Dopo che é finita
l'ira berserk, il loxo @ affaticato {penalita di -2 alla Forza, pe-
fi-2allac ostifuzione, non pud caricare né correne) fi-

ira l'ira ber

nalita
no alla fine dell'incontro.

Traw.llgert- (Str): Co
turno ad ogni round, un loxo puo calpestare avversari di ta-
g||.—| Media o inferiore. Ouesto artacco infligee 1d8+6 danni

» azione standard durante il suo

contundenti. Un avversario travels Pll( tentare un attacco
di opportuni

za sui Riflessi

con una penalita di -4 oppure un tiro salvez
(CD 16} per dimezzare i danni.

Societa dei loxo

[ branchi di loxo sono seminomadici. Si spostano pascolan-
do e raccogliendo la frurta ¢ le noci dai boschetti di alber:
che hanno loro stessi piantato. Quando raggiungono un bo-
schetto o una buona zona per pascolare, costruiscone ca-
panne temporanee che servono come riparo finché non é
anno bisogno di

tempo di continuare a muoversi. 1 loxo

enormi quantita di erba e altri vegerali per nutrire i loro
grossi corpi. Quando non mangiano, queste creatu-
re creano rustiche opere d'arte che ba-
rattano con oggetti oppure at-
trezil di cul necessiano.

EE

I branchi di loxo sono divi-
si in clan, e tutti | membri di
un clan indossano vesti
stesso disegno. Ogni branco ha
un capo (chiamato lox-fi-
thik, o tenente del bran
¢o), che é un ranger, ¢ un
tunnuk, che ha almeno due
livelli da mago.

con lo

Personaqqi loxo
La classe di personaggio
preferita da un loxo & il
ranger. 1 loxo ranger
scrlgum- i nemici pre-
scelti tra colore ¢
le minacce pit comuni ai loro
territori e habitat

1l livello effettivo del
personaggio (LEP) di un
PG loxo ¢ pari al sue

livello di classe +7;
. di conseguenza,

un loxo ranger di
1” livello ha un LEP di
8 ed & equivalente a un per-
sonaggio di & livello

: SONo

=

THRI-KREEN

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vira: 2d8 (3 pl)

Iniziativa: +2

Velocitic 12 m

CA: 15 {42 Des, +3 naturale), contatto 12, colto alla sprovvi
sta 13

Artacchi: 4 artigli +3 in mischia e morso -2 in mischig, o
grthka +4 in mischia e morso -2 in mischia, o chatkcha +4
a distanza

Danni: Artiglio 1d4+1, morso 1d4 piu veleno, gwthka
1d6+1, chatkcha 1dé+1

Artacchi speciali: Veleno, poteri psionici®

Qualita speciali: Scurcvisione 18 m, immunird al sonno,
salto, familiarira con le armi (gythka), familiarita con le
armi (chatkeha)

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl 45, Vol +4

Caratteristiche: For 12, Des 15, Cos 11, [nt 10, Sag 12, Car 7

Abilita: Ascoltare +3, Equilibrio +3, Nascondersi +47,
Osservare +3, Salrare +31, Scalare +3

Talenti: Arma Focalizzata {gythka), Deviare Frecce (B)

Clima/Terreno: Deserto temperato o caldo

Organizzazione: Solitario o branco (5-10)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente caotico neutrale

Avanzamento: Per classe del personsggio

Modificatore di livello: +1

I thri-kreen, spesso chiamati mantidi combattenti, sono
umanoidi intelligenti con rrarti da inserro. Essi preferi-
scono i deserti e le savane, dove mantengono uno stile




di vita nomadico come cacciatori

Un thri-kreen assomiglia a una manride religiosa bipede
Dei sei arti che spuntano dal torso, due vengono usati per
camminare ¢ ognuno degli altri quattro termina con una
mano a quattro dita. Un esoscheletro color giallo sabbia o
copre il corpo di un thri-kreen adulto. Due occhi sfaccettati
due antenne ¢ una struttura mandibolare complessa che
comprende un paio di mascelle spaventose danno alla sua
testa un aspetto da insetro. 1l thri-kreen tipico indossa una
bardarura, una cintura e varie cinghie per portare il suo
equipageiamento, ma nessun Vestito né armatura.

1 thri-kreen si sentono a casa in aridi paesaggi all'aperto
in cui possono mimetizzarsi facilmente con le dune spazza-
te dal vento e la nuda roccia. Le comunita di thri-kreen per-
manenti non esistono quasi; invece, i branchi di thri-kreen
vagano in lungo e in largo nei loro territori, saccheggiando
¢ cacciando quotidianamente per il loro sostentamento. In
rare occasioni, due o piu branchi possono mettersi insieme
per unire le loro forze contro intrusi particolarmente peri
colos.

1 thri-kreen parlano un linguaggio composto da schioc-
chi e scarti delle mandibole. Molti thri-kreen i cui branchi
vagano vicino a zone civilizzate umanoidi parlano anche il
Comune

Combattimento

Quando cacciano, i thri-kreen usanoc il loro camuffamento
naturale per avvicinarsi furtivamente a prede potenziali.
Grazie alla loro velocita e alla capacita di saltare, i thri-kreen
possono avvicinarsi per combattere (e allontanarsene] piu
velocemente della maggior parte dei loro nemici. Fossono
usare il gythka e il charkcha (armi esotiche che sono esclu-
sive delle mantidi combartenti), ma preferiscono artaccare
con gli arigli e { morsi velenosi.

Veleno (Str): Un thri-kreen rilascia il suo veleno (tiro sal-
vezza sulla Tempra CD 11} con un attacco
so. Il danno inizale e secondario sono lo stesso {paralisi per
2dé minuti}. Un thri-kreen produce abbastanza veleno per
un morso al giorno.

Poteri psionici (Mag): "Nel caso si ur i il Mannale
delle Avti Psioniche, applicare le seguenti capacira psioniche a
un thri-kreen. A volonta: camaleonte, conoscere divezioni; 1 vol-
ta al giorno: arma metafisica minore, distorsione. 10" livello di

scito col mor-

manifestazione; tiro salvezza CD 8 + livello del potere

Metodi di attacco/difesa: affendo mentale, frusia
dell'ego/mente vuota, scude di pensieri. Un thri-kreen manife-

intivi di attacco e difesa,
come se fosse un combattente psichico o uno psion con Psi-
cometabolismo come disciplina primaria. (La classe preferi-
ta di un personaggic thri-kreen psionici ¢ il combartente
psichico, sebbene alcuni scelgano il monace © lo psion con
la disciplina primaria di Psiocometabolismo). il modificato
re di livello di un thri-kreen con poteri psionici diventa +3.

Immunita al sonne (Str): Siccome i thri-kreen non dor-
mone, sono immuni agli efferti magici di sonneo. Un thri-
kreen incantatore ha comungue bisogno di 8 ore di riposo
prima di preparare gli incanresimi.

Salto (Srr): Uin thri-kreen & un saliarore nawrale. Omie-
ne un bonus di comperenza +30 a turte le prove di Saltare, e
la sua distanza massima di salto non e limitata dall'altezza.

Abilita: “Lesoscheletro di un thri-kreen si mimetizza
perfettamente con il terreno desertico, fornendogli un bo
nus razziale di +4 alle prove di Nascondersi in ambienti sab
bicsi e andi

Familiarita con le armi: [ thri-kreen considerano il
gythka e il chatkcha (vedi Capirolo §: “Equipaggiamento”)
come armi da guerra piuttosto che armi esoriche. Il gythka
e il chatkcha sono decisamente molio pits comuni tra i thri-

sl F‘l"ll']"i. e omiene merodi agy

kreen che tra le alire razze

Fersonaggqi thri-kreen
La classe preferita di un personaggio thri-kreen ¢ il ranger,
ma alcuni scelgono il cammine del chierico (solitamente
come chierici di Ehlonna, Fharlanghn oppure Obad-Hai) o
del druido. Un personaggio thri-kreen inizia a giocare con
2ds DV, che gli forniscono un bonus di attacco base -2; tiri
salvezza Temp +0, Rifl -3, Vol +3; Deviare Frecce come ra-
lento bonus; un ralenro aggiuntivo a scelta; e punti abilita
paria(2+ mod Int) x §. Le sue abilita di classe come thri-
kreen sono Ascoluare. Equilibric, Nascondersi, Osservare,
Salrare ¢ Scalare. Molti thri-kreen si qualificano anche per i
talenti mostruosi Combartere con Pia Armi, Multiattacco e
Multidestrezea ¢ scelgono questi di preferenza rispetto agli
altri talenti.

11 livello vo del personaggio (LEP; di un PG thri-
kreen non psionico é pari al suo livello di classe +3. Quindi,
un thri-kreen ranger di 1° livello non psionico ha un LEP di
4 ed & l'equivalente di un personaggio di 4° livello.

1l livello effettivo del personaggio (LEP} di un PG thri-
kreen psionico ¢ pari al suo livello di classe =S, Quindi, un

1* livello psionico ha un LEP di 6 ed &
l'equivalente di un personaggio di 6° livello.




Appendice di
conversione al
regolamento 3.5

Questo manuale é compatibile con entrambe le versioni del
regolamento di Dungeons & Dragons. Tuttavia, per una pie
na compatibilita alla versione revisionata del regolamento
{conosciuta come versione 3.5) occorre apportare alcune
modifiche marginsli alle informazioni presentate, le pit
importanti delle quali vengono riportate di seguito. In ag-
giunta alle modifiche gia incluse nel manuale, e descrire
sinteticamente a pagina 4 nel riquadro “Mostri come perso-
naggi®, le modifiche pii importanti riguardanc i dati tecni-
ci di alcuni mostri presentati sul Manuale dei Mostri che, nel-
la sua versione 1.5, hanno subito alcune variazioni. In
particolare sono cambiati alcuni nomi di poteri ¢ capacita di
mostri, tuttavia si tratta di variazioni minime ed estrema
mente riconoscibili. In altri casi, elencati di seguito, sono
variati dati pilt importanti come i nomi dei mostn e i loro
Dadi Vita. Una modifica importante riguarda anche il meto-
do con cui viene calcolata la riduzione del danno dei mostri
(vedi sotto). Infine, alcuni incantesimi e talenti sono stari ri-
battezzari e aliri hanno modific
zionamenio.

VARIAZIONI ALLE STATISTICHE
DEI MOSTRI

Arconte segugio: Non appartiene piu alla categoria “cele
stiale” ma 2 quella di "arconre”.

Arconte tromba: Non appartiene pia alla categoria “cele-
stiale” ma a quella di “arconte”.

Avoral: Non appartiene pit alla categoria “celestiale” ma a
quella di “guardinal®

Barbazu: Ribarterzato come “diavolo barbuto’

Cobolde: Passa da 1/2 a 1 Dado Viia

Deve astrale: Non appartiene piu alla categoria “celestiale”
ma a quella di "angelo”.

Drelch: Passa da -3 a +2 come modificatore di livello.

Ennni: Passa da 6 a9 Dadi Vira.

Cargoyle: Mon appartiene piin alla caregoria “besria magi
<a” ma a quella di “umanoide mostruoso

Chaele: Non appartiene pit alla caregoria “celestiale” maa
quella di “eladrin®

Hamatula: Ribartezzaro “diavolo uncinaio® e passa da 9 a
12 Dadi Vita

Kuo-toa: Passa da +2 a +3 come modificatore di livello.

Kyton: Ribattezzato “diavolo delle catene”.

Osyluth: Ribattezzato “diavolo d'ossa” e passa da 52 10 Da
di Vita.

Salamandm di figmme: Passa da 3 @ 4 Dadi Vita.

Vrock: Passa da 8 a 10 Dadi Virs.

Yuan-t sanguepuro: Passa da 6 a4 DadiViaeda 47242 co
me modificatore di livello.

Dz notare che mri gli umanoidi con 1 Dado Vi sono pre-
sentati nella versione 3.5 come appartenenti alk classe del com:
battenre: non esisi

VARIAZIONI Al NOMI DEI TALENTI
Nome del vecchio talento Nome del nuovo talento
Arma Preferita (arma) Arma Accurata
Incantesimi in Combattimento Incantare in Combattimento
Incantesimi Prolungati Incantesimi Estesi

.'|lu'||'ggrt:1|rhl‘.' ] |l|ft1 fun-

no Dadi Viia razziali per queste creature.

Nome del vecchio talento
Incantesimo Focalizzato
Incantesimo Inarrestabile
Maestria

Riflessi da Combattimento
Sensi Acuti

Spaccare I/Arma Polerziato
Specializzazione in un'Arma
Spinta Migliorata

Vecchio nome

Cerchio di guarigione

Charme

Charme di messa

Charme tu persone 2 animoli
Comandare vegetali

Emozione [dsperazione)
Emozione (speranzc)

Forza stracrdinana

Globo minore di inwinerabilitd

Crozig feling

Ingrandiire

Inwsibilila agl animali
invisibilitd ai nan morti
Invisibilitd mighorete

ira

Protezione dogh elementi
Ridurre

Simbolo

Simbalo

Simbolo

Simbalo

Simbolo

Simbale

Simbaole

Teletrosporto senzo errore
Vigere

Incantesimi cancellati

Amigizia con gli animah

Nome del nuovo talento
Irncantesimi Focalizzati
Incantesimi Inarrestabil
Maestria in Combattimento
Riflessi in Combattimento
Allerta

Spezzare Migliorato

Arma Specializzata
Spingere Migliorato

VARIAZIONI Al NOMI DEGLI
INCANTESIMI

Nuovo nome

Cura ferite leggere di masse
Charme su persane
Charme sui mostn d' massa
Chorme su animali
Controllare vegetali
Disperazione opprimerte
Buore iperanze

Forza del tora

Globo di imvulnerabilitd
inferiore

Grazia del gatto
Ingrandire persone
Nescondersi gl animali
Nascondersi oi non morti
Irwisibilitd supenore
Emarione (ira)
Protezione dall'energia
Ridurre persene

Simbolo i demenza
Simbolo di dolore
Simbolo & mone
Simbolo & paura
Simbolo di persuasions
Simbolo di sonno
Simbolo di stordimento
Teletrasporto superiore
Resistenza dell'orso

Autometamorfosi (vedi metamorfos:)

Emozionie [amicizia)
Emozione (odio]
Emaztone [pavura)

Protezione dall'energia negativa {vedi interdizione alla morie)

Simbolo { Discondia)
Simbolo ( Disperaziene

RIDUZIONE DEL DANNO

Il sistema della riduzione del danno & cambiato in modo so
stanziale. 1l cambiamento piu ovvio & nella nuova varieta di
modi da utilizzare per superare la riduzione del danno di
una creatura: materiali speciali, armi magiche o allinearte, e
tipi di armi (taglienti o contundenti) possono essere turte
chiavi per riuscire a superare una riduzione del danno.

Il cambiamento menoovvio & che adesso ¢ generalmente

piit facile superare la riduzione del danno di una creatura
anche senza lo strumento adatto. La maggior parte dei mo
siri sottrae 5, 10 0 15 danni dalla maggior parte degli attac
chi, dove nella precedente versione del gioco la cifra poteva
arrivare fino a 40.

Per convertire la riduzione del danno dei mostri presen-
tati in questo manuale occorre seguire queste linee guida
generali:

+ Pormare 'ammonitare della rduzione del danno (la cifra
prima della barra) a 5, 10 o 15. Come regola generale,



Una Nuova STIRPE
DI AVVENTURIERI

Che siano disumani @ straordinari, alcuni most
hanno una vocazione che li porta ben altre I'or
naria esistenza della loro specie. Viaggiando assie-
me ad altri intrepidi personaggi, queste eroiche
creature si ritagliano un posto nella leggenda a
colpi di spada, incantesimi, artigli e zanne,

Questo supplementa per il gioco di D&D® fornisce
tutto il materiale necessario per giocare un mostro
come personaqgio, o per rendere ancora piu for<
midabili i mostri che gli eroi affrontano in ogni
avventura, Il manuale contiene oltre 50.-nuove
classi di mostro, che descrivono come le creature.
sviluppano le loro caratteristiche e capacita nel
corso della progressione di livello. Assieme a
nuove classi di prestigio e archetipi di mostri,
Specie Selvagge presenta anche nuovi talenti
incantesimi, oggetti magici e altro ancora.

Per utilizzare questoSupplemento, un Dungeon Master
deve possedere anche il Manuale del Giocalore, 1a Guida del
DUNGEONMASTER § \ Masuale dei Mostri. Un giocatore
necessita del Manuale del Giseatore ¢ de] Masuaie dei Motri.
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