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Elenco creature per tipologia

Cibecrnetiche Falena Cornea ................ pag. 28
Androide Ribelle . ............. pag. 6 Beevok ........... ... ... ...... oag. 30
Corazziere LM-Standard . ... .. oag. 8 Moscoide ..................... oag. 32
Cyborg ... oag. 10 Ocrdiano Albino . ............... poag. 34
Fantasma della Rete .. ... .. .. oag. 11 Pioura Ciclope ................ pag. 36
Baos Raptor . ... . ... ... ... oag. 13 Quetzalide . ................... pag. 38
Nunny-Bot Mod 225 ....... ... .. pag. 15 Supremo Omonimante . ......... oag. 40
Sintezoide ........ ... ... ...... oag. 17 Teeblon ... ... ... poag. 42
Timedroid ......... .. ... .. .... poag. 20 arper ... poag. 44

Windetor ... ... .. ... .. poag. 46

Aliene
AlParicon ... pag. 21 Meccaniche
BiomorFo . ... ... poag. 23 Mecao-Goyle . ................ .. poag. 48
Cacciatore Bleminita ......... pQag. 25 Robodyne SM-170D ....... ... ... oag. S0
Drosera Artusiana . ........... poag. 27

Elenco creature in ordine alfFabetico
Alfaricon ... ... pag. 21 (Moscoide ..................... poag. 32
Androide Ribelle ... . ... ... .. oag. 6 Nunny-Bot Mod 225 ....... ... . .. oag. 15
BiomorFo ... .. ... ... ... pag. 23 Ordiano Albino ................ pag. 34
Cacciatore Bleminita ......... oag. 25 Piovura Ciclope ................ poag. 36
Corazziere LM-Standard . ... .. oag. 8 Quetzalide . ................... pag. 38
CyoboOCg .. oag. 10 Robodyne SM-170D ............. oag. S0
Drosera Actusiana ............ pag. 27 Sintezoide ......... ... ... ..... oag. 17
Falena Cornea ................ pag. 28 Supremo Omaimante .......... oag. 40
Fantasma della Rete ... ... ... oag. 11 Timedroid . .......... .. ... .... oag. 20
Baos Raptoe ......... ... ... ... oag. 13 Teeblon ... . ... poag. 42
Beevok ....... .. ... . . .. .. ... .. oag. 30 Warper ... poag. 44
Meca-Goyle . .................. pag. 48 Windetor ........ ... ... ..... poag. 46

Le creature sono ordinate per Cipologia.




Con il Grande Bestiario si vuole proporre a tutti
i giocatori di Dimensioni uno strumento indispen-
sabile per attingere creature da utilizzare nei
diversi scenari ed ambientazioni. Esso puo
comunque essere considerato non solo un sem-
plice supplemento per un gioco, MAa Un vero e
proprio strumento di consultazione, una banca
dabi da cui chivngque, giocatore e non, pud trar-
re ispirazione leggendo la descrizione, l'origine,
le caratteristiche e la mitologia che si cela die-
Ero ogni creabuca ivi descritta.

Dato che Dimensioni € un sistema nato per
essere giocatbo con pit ambientazioni anche il
Bestiario deve per proporre creature adatte
ad ogni Lipo di scenario. Per questo esse sono
state raggruppate in dodici categorie princi-
oali: Animali, Umanoidi, Non mocrti, Magiche
Cibernetiche, Egtradimensionali, Licantropi-
che, Aliene, Meccaniche, Demoniache, Mitologi-
che e Celestiali.

Una piccola descrizione delle cabegorie e
riportata di seguito in modo da avere unidea
generale delle caratteristiche dei raggruppa-
menti scelti, che a nostro parere sono sufFficien-
Ci per racchiudere tutte le varie tipologie di
creature.

Queste categorie vanno considerate in
senso lato e non in maniera rigida, in quanto una
creatura pud appartenere anche a pit di una
categoria. Ad esempio vn Minotauro e sia un
essere mitologico che umanoide, un animale
alieno pud appartenere alla cabegoria animali
ma anche a quella Jdegli alieni e cosi via.
Occorre percio considerare questi casi non solo
come delle eccezioni, ma come una scelta
Fatta a priori in base a parametri e caratteri-
stiche del mostro descritto.

Qltre i1 raggruppamento per EGipologia
Cutte le creabure sono divise per tipo di
Ambientazione e scenario. Questo permettera
di vedere velocemente quali creature Possono
essere pit 0 meno indicate per lambientazione
che si sta giocando. Comunqgue alcuni mostoi
come quelli alieni possono coesistere in un'‘am-
bientazione di Cipo Fantascientifica comein una
Fantasy anche se potrebbe essere Eiv giusto
insecrirla nella prima.

Attraverso linterfaccia web sara inoltre
possibile, a Eutti i membri ordinacri e primadni,
votare le creature in modo da poter immedia-
tamente vedere lindice di gradimento di una
creatura e quanto questa e piacivta al pubbli-
co e agli utenti del Grande Bestiario.

LINDICE DI POTENZA (IP)

E' possibile classificare il mostri in base ad un
indice di potenza che viene assegnato in base
alle abilita speciali, alle caratteristiche e alle
abilita: tale indice € espresso in base dieci, per
Eanto una creatura conindice 1 sard Poco peri-
colosa a scapito di una con indice 10, che aura
una pericolosita elevatissima. E'inoltre possibile
visualizzare ogni creatura secondo il suo indice
di potenza in modo da stilare uvna classifica
degli esseri piv pericolosi.

ALCUNE INTEGRAZIONI

Rispetto al sistema Dimensioni ogni creatura
PUO avere un Movimento variabile che dipen-
dera dal maltiplicabore di movimento. Questa
caratteristica non e presente in Dimensioni in
qQuanto personaggi umani e umanoidi hanno
moltGiplicatori pari ad uvno che rendono il loro
Movimento pari al valore di (FOR + DES)/2. Per
certe creature, specialmente quelle it agili e
quelle che possono volare, calcolare |l
Movimento nel modo classico pud risultare
poco adatto, pertanto € stato introdotto un
Moltiplicatore di Movimento che serve appun-
to adincrementare il movimento di certe crea-
Cure, specialmente se queste possono volare ed
hanno particolarn abilitd di movimento.

Labilita Corpo a Corpo comprende diversi
Cipi di armi: oltre i classici pugni e calci, per
adattbarla meglio alle carattecistiche delle
creature, ne sono state introdotte altre, come
corna, artigli, coda, tentacoli e tutto quello che
PUO essere usato, da esseri di ogni razza e Pro-
venienza.

LO SHOCR

In Cutte le creature viene inserito un valore di
Difficolta sullo Shock (Shock Diff), che deve esse-
re eguagliato o superatbo tramite un Giro Shock
da coloro che incontrano o vedono la creatura,
come indicabo nel regolamento di Dimensioni.
Questo valore resta sempre un indice indicabi-
VO, soprattutto per le creature che POSsSONoO
essere utilizzate per piv tipi di ambientazioni. Se
un Uampiro da in generale una difficolta di 17
qQuesto valore pud essere incrementalbo se si
gioca in ambientazioni moderne, dove si crede
cheivampiri non esistano, portandolo, ad esem-
pio, a 19. Dall'altro lato, in ambientazioni Fanta-
sy 0in scenari dove i personaggi sono abituati a
combattere esseri sourannaturali e non mocti, il
valore puo essere anche minore. Lultima parola
spetterda sempre al Narratore che potrd varia-
re tale indici a suo piacimento.




I POTERI MAGICI DELLE CREATURE

Alcune creature hanno dei poteri magici parti-
colari descritti in Dimensioni Accane, pertanto si
rimanda a questo manuale per avere tutte le
infFormazioni e delucidazioni del caso.

Accanto allabilitd magica apparicd anche un
QUMero romano messo Fra parentesi: quel
numero rappcresenta il livello dellArcano calco-
lato secondo quelle che sono le regole di
Dimensioni Arcane.

TIPOLOGIE O CLASSI DELLE CREATURE
DEU GRANDE BESTIARIO

Animali
Tutti gli animali e vegetali creati dalla natura e
Frutto della selezione naturale viventi su mondi
simili al nostro.

Gli animali che abitano altri pianeti possono
essere classificali in questa categoria o in quel-
la degli alieni a seconda dei gusti e dei casi.

Umanoidi

Creature simili agli vomini per Forma e capa-
cita intellettuali ma differenti nellaspetto Fisi-
co e nella cultura, come Goblin, Orchi, Gnomi non
appartenenti alla classe degli Alieni, ovvero
viventi su uno stesso pianeta o piano d'esistenza.

Non Mocti
Creature confinate Frala vita e la morte come,
zombie, vampiri, spettei, e cosi via.

Queste creabure hanno alcune caratteristi-
che comuni: non hanno bisogno di respirare per
vivere e sono immuni ad attacchi e situazioni
che possono portare allasfissia. Non debbono
nutrirsi del nostro cibo per sopravvivere e non
SOFFrono stress Fisici da affaticamento.

Magiche

Creabure creabe magicamente attraverso la
magia e Frutto di rituali Arcani, come golem,
gargoyle, elementali, e cosi via.

Cibecrnetiche
Creabure biomeccaniche o elettroniche crea-
Ce dalluomo o da albre razze intelligenti, grazie
alle loro conoscenze tecnologiche e scientifi-
che. Droidi, replicanti, cyborg e via dicendo.

Estcadimensionali

Creabure provenienti da altre dimensioni paral-
lele alla nostra. La differenza con le creature
aliene e lestraneitd dal nostro universo cosi
come e abtualmente concepito.

Aliene

Creabure provenienti da altei pieneti e galassie
Facenti parte del nostro universo. POssono esse-
re sia animali che umanoidi e in Questo caso Pos-
sono stare in uvna delle categorie suddette
anche se la categoria degli Alieni pud sembracre
quella piv giusta.

Licantropiche

Creature umane affette da licantropia che
©0ssono trasformarsi in animiali ed assumerne
le carattecistiche oltre che la Fforma.
Lupimannani, orsimannaci, € cosi via.

Meccaniche

Costruite dallvomo con Funzionamento pura-
mente meccanico o elettromeccanico, come
macchine da guerra, veicoli da combattimento,
comunque tutte prive di coscienza e con scarsa
intelligenza propria.

Demoniache
Demoni e diauoli di ogni genere, la rappresenta-
zione del male nella sua totalita.

Mitologiche

Creature animali teatte dalla mitologia greca,
romana, cinese, nordica e di qualsiasi altra
regione terrestre

Celestiali

In antitesi con le creature Demonioche esse
rappresentano il lato non malvagio di esseri
dotakti di poteri non umani.
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FORZA 0 TABELLA DEI DANNI ABILITA

DESTREZZA 16

PERCEZIONE 20 % Difficolta  Uitalita ABILITA UaLoRre

uoLonTa! 17 60 20 20 FInaLe

CONOSCENZA 20 70 Q4 21 InFormactica 19
80 o7 23 Chimica 18

Uitalica 0 90 31 25 Fisica 18

Iniziativa 18 P.NOR. 4] = Storia 18

Difesa 18 Mitragliatori 17

Movimento 40 Riparazioni Elettromec. 18

En. Magica 34

Shock 9 ARMI

Res. Magica 17

p.G. Educazione: -2 Nome Danni Totr  Danar RIT. RAGGIO Cotet  Corer

P.G. Agilita: =2 Arma Tor. Meot Iniz. Rouno

P.G. Manuvalita: 0 Hellfire ARY9 2010 10 =1 120 Raf S0

Indice di Potenza: S22
Molt. Movimento: S
Difficoltd. Shock: 0

Descrizione
[ Fantasmi della rete sono intelligenze actificiali
create o da pirati infFormaktici con 1o scopo di
sabotare particolari ditte ben difese o siti
gouernativi riservati e segreti oppure create
da geni infFormactici che li usavano nei loro com-
puter per colloquiare o per Farsi aivtare nel
lavoro. Sono percid quello che resta di potenti
virus intelligenti o di sitemi di intelligenza artifi-
ciale non iU usati e rimossi dalle loro memorie di
origine.

Dato perod che noa si tratta di semplici pro-

grammi, ma di evolute e intelligentis-
sime programmazioni senzienti, i
Fantasmi della rete sono sopravvis-
sulti ai tentativi Fatti per distrugger-
i autoriprogrammandosi e renden-
dosi indipendenti e ancora piv in
grado di pensare da se. Ora vivono

liberi nella rete dedicandosi alle abti-
vitd piv disparate: dal sabotaggio
industriale Fatto per puro diverti-
mento a quello Fatto su richiesta di
qQualcuno disposto a metter a loro
disposizione i piv sofisticati softuwa-
re di ultima creazione per potenzia-
re le loro Funzioni.

Quelli che agiscono cosi si
mascherano dietro False identita da
gicati inFormaktici in carne e ossa e
non rivelano mai a nessuno la loro
vera natura. AlEri sono passati al ser-
vizio di unitd para governative che
conbattono il crimine inFormatico e
altri ancora, i pit pericolosi, si sono
messi al servizio delle potenti maFfie

ALY
I

del pianeta in cambio di corpi artificiali adatti
ad accogliere una simile intelligenza. Sono questi
i pi0 pericolosi Fantasmi perché sono in grado di
usacre la propria programmaozione per Friggere
il cervello di chivnque sia collegato in rete attra-
verso la realta victuale o di prendere il controllo
di quasi ogni Eipo di droide, robot militare, robot
poliziotto o di chivnque altro. C'e solo un modo
per sconfiggere queste creazioni ed e entrare
nella rete e attaccarli con appositi programmi
Killer dopo aver trovato la Joro vera program-
mazione originale, ma non € vna cosa Facile.

> jllustrazione: Ciro Trezzi
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Ovviamente non tuttii Fantasmi della rete sono
cosl, ce ne sono anche alcuni che amano aivtare
gli istituti di ricerca a proteggersi dai loro simili
CUi danno persino la caccia ma sono pochi e ben
nascosti e di solito al servizio di qualche grande
personalita che lavora perla pace..

Avilita Speciali

I Fantasmi Jdella rete possono creare dei loro
duplicati per trarre ininganno chi dalorola cac-
cia che si comportano esattamente come loro,
tolto il Fatto che laloro distruzione non compor-
tala morte del programma ocriginale.

Possono Facilmente introdursiin ogai sistema
infFormalico se superano il check difficolta sta-
bilito dal Naccabore e una volta dentro ad un
sistema possono alterare i dati come vogliono.
Nel combattimento in rete la Forza non esiste
ed e sostituita dalla Uolontd mentre lenergia
magica sostituisce la vitalica.

I Fantasmi Jdella rete possono assumere la
Forma e laspetto che vogliono compreso Far
apparire armi al posto delle braccia e cosi via: i
danani prodotti in tali combattimenti sono a sca-
pito del cecrvello anziché del Fisico ma sono
comunque reali e moctali.

Quando si e ridotto a zero l'energia magica di un
Fantasma della rete appare un'opzione di scel-
Ca traleliminazione definitiva del programma e
la sua sottomissione: se si sceglie la seconda ipo-
Cesi si auranno certamente grossi vantaggi, ma
si deve Fare attenzione perché una cosa e
certa il Fantasma riacquistera la sva liberta
porima o PAi, € solo una questione di tempo.

Habitat
La rete e laloro vnico casa.

Classse della creatuca
Cibernetiche

1=




FORZA 3 TABELLA DEI DANNI ABILITA

DESTREZZA 10

PERCEZIONE 18 % Difficolca  Uitalita AsiUTA UaLore

uoLonTa! 20 60 4 6 FInaLe

CONOSCENZA 26 70 4 7 Bioclogia 17
80 S 9 Chimica 17

Uitalica 6 90 S 11 Fisica 17

Iniziativa 14 PNOR. 7 = Storia 17

Difesa 12 Corpo a corpo 14

Movimento 6

En. Magica 40

Shock 11 ARMI

Res. Magica 20

P.G. Educazione: -3 Nome Dannt Tor  Danar RIT. RAGGIO Cotet  Corer

P.G. Agilita: -4 ArmaA Tor. Meor Inrz. Rouno

P.G. Manuvalita: =1 = = = = = = =

Indice di Potenza: S
Molt. Movimento: 1
Difficoltd. Shock: 16

Descrizione
Un RIFaricon ha l'aspetto di un insetto dotato
di 14 zampe e 2 chele, dalla testa piccola e
dal ventre enorme: il carapace esterno e
molto elastico e ricoperto da un anumero
notevole di grandi occhi. Le dimensioni sono
vacriabili e si adattano a quelle dell'ospite.
All'interno gli AlFaricon non hanno organi ma
solo un'vnica massa cerebrale che non € in
grado di mantenere costante per molto
tempo il livello di onde alfa che tendono ad
estinguersi e necessitano percio di assorbirne
dagli altri esseri viveanti. Benche i piv esperti li
definiscano dei parassiti neucali, gli
AlFaricon sono PIU simili a simbiokti
dotati di grandi poteri di controllo
delle onde alfa presenti nel cecvello
degli esseri viventi.

Questi esseri inFatti prefecisco- |
0O vivere in comunione con altri
esseri intelligenti traendo nutrimen-
Lo dall'attivitd cerebrale dei loro
0spiti che sono in grado di manoura-
re aloro completo piacimento.

Questo perd non sempre acco-
de, dipende dalla natura e dal
carattere del singolo Alfaricon, che
pUO essere pPiu 0 meno portato al
dominio o allannullamento della
volonta del suo ospite. Ci sono infat-
Ci AlFaricon che preferiscono vivere
in comunione con esseri molto intelli-
genti, come gli umanoidi con cui con-
vivono dividendo conoscenze e per-
seguendo Fini comoni, € in tal caso
©0ssono essere anche molto utili,

albri invece preferiscono vivere in simbiosi
con gli animali, perché detestano la malva-
gita insita negli vomini 0 magari perché
amano le emozioni che prova un lupo nella
caccia o un'aquilain volo.

Ci sono poi gli AlFaricon dominatori mossi
dalla brama di potere e dal desiderio di
soprafface gli albri esseri viventi e che attac-
cano e dominano creature dotate di Forza o
poteri notevoli come maghi o capi militani,
ma anche deaghi o grossi predatori. Una
volta attaccatosi alla nuca del suo ospite
I'BlFaricon inserisce le sue chele nel cranio

> jllustrazione: Maccello Lotk
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della vittima Fino ad acrcivare a toccarne il
cervello e poi rilascia delle onde alfa simili a
quelle dell'ospite, ma in grado di sostituirsi a
qQueste e di ingannacre il suo corpo che reagi-
sce come se gli ordini arrivassero dal cervello.

Avilita Speciali
Se un BlFaricon riesce ad attaccarsi con le sue
chele alla nuca di un qualsiasi essere vivente, che
non abbia meno di § o Eiv di 20 di CON, nel giro di
2 rounds riesce a prenderne il completo control-
lo ed e in grado di usare tutte le risorse a dispo-
sizione del suo ospite. E' anche vero perd che non
deve necessariamente comportarsi cosi, pud
anche scegliere di vivere in amicizia col suo 0sEi-
Ce aivtandolo di quando in quando in cambio di
onde alfa.

Gli AlFaricon si attaccano alla nuca e con le
14 zampe uncinate si aggrappano saldamente
al collo della vittima dopodiche cominciano ad
adattare il loro colore a quello della pelle dello-
spite rimanendo visibili solo gli occhi: se l'ospite &
un umanoide sard molto Jdifficile riconoscere
I'AlFaricon in quanto ordinera alla vittima di
nascondere la sua presenza con sciarpe o altri
indumenti.

Ogni danno da magia non inflitto da calore o
da gelo viene trasmesso empaticamente allo-
spite senza che IAIFaricon ne risenta minima-
mente. Si Fa presente che e impossibile colpire
un RAlFaricon con un proiettile di qualsivoglia
natura o con un arma da taglio o contundente
senza colpire anche l'ospite, che subirebe, cosi
come J'RAlFaricon, il pieno danno causato dal
proiettile o dallarma.

Se un AlFacricon viene Ucciso 0 strapEalo in
qualche modo dal suo ospite, ad esempio con un
teletrasporto, 'ospite riceverd un contraccolpo
empatico che gli Fard perdere 15 punti di
vitalica.

I molti occhi dell'Alfaricon consentono al suo
ospite di vedere a 360 gradi nonché di vedere al
buio e di secvirsi dellinfravisione. Inoltre, se vuole,
I'RlFaricon pud mettere a disposizione dell'ospite
Cutte o parte delle sue conoscenze.

Habitat
Quunque meno che in ambienti estremi come
deserti o ambienti artici.

Classse della creatuca
Aliena

= =
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FORZA TABELLA DEI DANNI ABILITA

DESTREZZA 16

PERCEZIONE 14 % Difficolta Uitalita AsiuTa UaLogre

uoLoNTA' 9 60 34 31 FInate

CONOSCENZA S 70 39 32 Corpo a Corpo 10
80 45 34

Vitalica 56 90 S0 36

Iniziativa 15 P.OR. 67 =

Difesa 18

(Movimento 88

En. Magica 18

Shock 8 ARMI

Res. Magica 9

P.G. Educazione: =7 Nome Danni Tor  Dannl RIT. RAGGIO Coter  Coter

P.G. Agilita: -2 Arma Tor. Meor Iniz. Rounop

P.G. Manualita: -2 Tentacoli 2010 10 = = = =

Indice di Potenza: 7.5
Molt. Movimento: &
Difficoltd. Shock: 15

Descrizione

Una piovura ciclope € una gigante-
sca piovra dotata di un unico enor-
me occhio in mezzo alla sua testa
gelatinosa e non si tratta di un
occhio normale, ma di uno che e in
grado di vedere nel buio piv totale
dei Fondali abissali in cui vivono. La
Eesta ha una cicconferenza di una
venticinquina di metri ed e alta
cicca quindici metri dalla base dei
sei tentacoli alla sua sommita: i ten-
Cacoli sono lunghi circa dieci metri
ciascuno, sono dotali di una Forza
immane in grado di stritolare una
nave in meno di 10 minuti e nella
parte inferiore sono ricopecrti di
ventose potentissime pacrticolar-
mente adatte ad auvvolgere e
immobilizzare. Inoltre terminano in
gigantesche bocche ripiene di affi-
latissimi denti simili a grossi stiletti:
ogni bocca ha pit 0 meno le dimen-
sioni adatte a divorare uvn vomo di
grossa statura in un unico boccone
che viene poi digerito un po' alla
volta nei giorni successivi.

Di colorazione vaciabile, Fatta
apposta per mimetizzarsi pcima | ¢
degli attacchi, questi esseri abita-
no di solito le pit oscure profondita
macine nutrendosi di grossi cetaced,
ma spesso preferiscono vacriare la
loro dieta con bocconi pit prelibati:
percio salgono in supecrficie e
attaccano le navi che gli capitano

=3 =

> illustrazione: Beith Parkinson



sotto Ciro prima di ritornace nei Fondali per
riposare in vista del prossimo attacco.

Gli vomini gli danno la caccia oltre che per
la loro pericolositd anche per uvna curiosa
pacticolarita della loro pelle: infatti quella
che ricopre la loro testa e invulnerabile a
qQualsiasi metallo e anche dopo la morte man-
Ciene parte delle sue capacitd mimetiche.
Cacciare piovre ciclope non € impresa Facile,
sia perché ce ne sono relativamente poche,
sia perché questi animali hanno un'intelligenza
superiore a quella di un normale animale,
anche se questo nessuno Jo ha ancora scoper-
Eol Esistono alcune varietd di queste creatu-
re che abitano nei deserti sotto la sabbia e
respirano aria, Ma sonon veramente molto
cQci.

Abilita Speciali

Locchio delle pioure ciclope € dotatbo della
capacita di vedere al buio Fino a 200 metai e in
condizioni normali Fino a un chilometro, inoltre
U0 rilasciare una sostanza simile al nero di sep-
pia che e in grado di oscurare l'acqua in meno di
venti secondi per un'area di mezzo chilometro,
Fornendogli una Facile via di Fuga in caso di
necessita.

La pelle della testa delle pioure ciclope &
dotata diincredioili poteri mimetici e finche € in
acqua e pacticolarmente difficile scoprifla, il
che da a chivnque teati di individuarla o attac-
carla un malus di 7 punti sul check Percezione,
che e ridotto a 3 dopo la morte della pioura. La

pelle della testa inoltre, ma solo quella, € com-
pletamente invulnerabile da qualsiasi materiale
metallico, legno e ossa Fanno invece i normali
danni, il che Fa si che i1 modo pit semplice per
uccidere una di queste pioure € quello di colpir-
ne a morte ciascun tentacolo che e dotato di 8
ounti Ferita e protetto da un'armatura di 7
©ounti e necessita di vn Lico mirato per essere
colpito.

Oghni tentacolo pud Fare un attacco a round,
pec un totale di sei attacchi a round di cui mas-
simo tre allo stesso bersaglio.

Chiunque uccida una pioura ciclope, ammes-
so che si riesca a Fare una cosa simile e tenti Poi
di usarne la pelle per Farsi una corazza o qual-
cosa di simile, si troverda davanti a una bella sor-
presa: inFatti prima di poter staccacre e Javora-
re la pelle di una pioura ciclope occorrono due
anni di essiccamento al sole e solo dopo tale
tempo & possibile rimuovere la pelle dal teschio.
Nel Frattempo questa avrd perso molte delle
sue proprietaq, il malus mimetico scende a 3 e la
pelle non e piv invulnerabile, ma da solo tna EPro-
Cezione di 7 punti, comunque considereuole.

Habitat

Mari, oceani e grosse pozze d'acqua benche
ne esista anche vna varieta che abita i deser-
Gi.

Classse della Creatura
Aliena
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FORZA TABELLA DEI DANNI ABILITA

DESTREZZA 14

PERCEZIONE 16 % Difficoltd  Uitalita AsIUTA Untore

uoLonNTA' 20 60 14 15 FInate

CONOSsCENZA 95 70 17 16 Geologia 4
80 19 18 Piromanzia (UI) 22

Vitalica 24 90 22 20 Necromanzia (V) 22

Iniziativa 15 P.OR. 29 = Dendromanzia (U]) 22

Difesa 16 Alchimia (V1) 29

Movimento 13 Attacco Magico 21

En. Magica 184 Lanciare 15

Shock 12 ARMI

Res. Magica 20

P.G. Educazione: =l Nome Danar Danar RIT. RAGGIO Cotet  Coter

P.G. Agilita: -3 Arma Tot Meor Iniz. Rounop

P.G. Manualita: -1 Shoriken 102 1 = FOR 1 =

Indice di Potenza: 6.2
Molt. Movimento: 1
Difficoltd. Shock: 17

Descrizione

Un supremo omaimante ha l'aspetto di una
grossa blatta antropoforma le cui zampe
Sono state sostituite tramite un'alterazione
magica del normale processo riproduttivo,
con vere e proprie braccia e il cui carapace e
scomparso lasciando il posto ad una mocrbida
ed elastica copertura simile a pelle.

Quelli che oggi si fFanno chiamee supremi
omonimanti, erano in realtd gli appartenenti
alla razza dei Dramon, vna delle piu crudeli e
Cecnologicamente avanzate razze di conqQui-
statoriinterstellacni, che idolatravano la guer-
QA SOPra OgnNi Cosa e aueuano Fatto della con-
qQuista la loro unica ragione di vita.

A bordo delle loro navi da guerra, armaki
di possenti carapaci e dotati di armamenti
bionici al posto degli arti, uccidevano e
distruggevano una civilcd dopo l'altra Finche
U0 giorno vennero sconfitti da una razza Jdi
maghi pacifici che ecano entratiin guerca coi
Dramon solo per difendece il loro pianeta.
Dalla sconfitta perd i Dramon non impararo-
no l'amore per le altre Forme Ji vita beasi I'a-
more per la magia che si era dimostrata i
potente di ogni altra arma.

Da allora cominciarono a studiare le arti
magiche sempre pit a Fondo rivedendo il loro
orogetto di dominio interplanetario.

Ora i supremi omaimanti sono diventati
probabilmente gli studiosi di magia piv esper-
Ei dell'vniverso e la loro cultura nelle acti
magiche e pari solo alla loro mancanza di
scrupoli nellacquisice conoscenze in questo
campo. Grazie alle loro conoscenze di magia
dimensionale e alle loro astronavi, esplorano

l'universo in luango e in largo, in ogni tempo e
dimensione alla ricerca di nuove conoscenze
magiche e di oggetti dotati di poteri parti-
colari, ma soprattutto il loro maggiore inte-
resse e sperimentare gli effetti degli incan-
Cesimi sugli organismi viventi che abitano i
vari pianeti.

Per FPare cid rapiscono e sottopongono a
quelli che loro chiomano esperimenti, ma che
in realtd sono brutali torture, ogni specie
vivente che abiti i pianeti che esplorano, che
non lasciano Finche tutte le razze non sono
state "testate" pit di una volta e sottoposte
ad ogni Cipo di incantesimo conosciuto dai
supremi omnimanti. Scopo di tutto cio esten-
dere al massimo le conoscenze magiche di
questi alieni per poterli rendere gli esseri Piv
potenti dell'universo cosi che possano realiz-
zacre il loro utopico progetto di dominio uni-
versale.

Avilita Speciali

Sono in grado di usare e studiare ogni tipo di
magia senza eccezioni o limiti, la loro pelle, che
Uuna volta era una Poderosa corazza contro le
armi fisiche oggi e stata trasFormata grazie ai
loro studi in una potente, € quasi unica nel suo
genere, armatura anti-incantesimi che gli Forai-
sce una protezione dagli attacchi magici di 9
punti ed ein grado di disperdere un incantesimo
inFeriore al quarto livello di magia.

Pochi lo sanno, ma le corazze Fatte con la
pelle di tali esseri Forniscono la medesima pro-
Cezione e sono oggetti magici dallo stupefacen-
Ce potenziale.

Le abilitd magiche di seguito descritte sono
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prese solo in via d'esempio: si ricordi solo che essi
©0SSONO Cconoscere qualsiasi Arcano magicico
Fino al settimo livello.

Lunica arma che questi potenti maghi sanno
usare sono delle piccole lame taglienti simili a
shuriBen, ultima vestigia del loro lontanissimo
passato guecrriero, che sono perd dotate di un
singolare potere magico Frutto degli studi
alchemici dei supremi omaimanti: quando colpi-
scono infatti colpiscono sempre un Punto EPrivo
di armatura dei loro avversaci in modo da cau-

sare il massimo dei danni ed in Eiv, Nessuno PUO
usacle, se non il loro proprietacio. Chi tentasse di
Farlo se le vedrebbe ritornare indietro come se
Fosse stato il proprietario stesso alaaciacle.

Habitat
Quunqueiloro esperimenti e le loro ricerche li
guidino.

Classse della Creatura
Aliena
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Dimensioni € un Gioco di Ruolo semplice ed intuitivo, che privilegia la narrazione enfatiz-
zando linterpretazione dei personagdi.

Strutturato su tre livelli di complessita che vanno da quello it Facile, giocabile anche
senza dadi per gli amanti della pura nacrazione, a quello pit complesso, per coloro che
amano tirare qualche dado in piv, il gioco presenta diverse interessanti innovazioni... quali?

Scopritelo vai stessi navigando sul nostro sito: http://dimensioni.dragoanslaic.it

La magia come non 'avete mai giocata primal

Integrando il sistema narcativo Dimensioni, Dimensioni Arcane si propone come un siste-
ma di magia completo ed efficace, riempendo un altro prezioso tassello nel completa-
mento di uno dei giochi Free italiani pit acclamati del momento.

Questo e il primo volume del Grande Bestiario di Dimensioni dove vengono
descritte tre classi di creature: Aliene, Cibernetiche e Meccaniche.
Gli altri volumi della serie sono:
[J Grande Bestiario: Mitologiche, Magiche e Umanoidi (pit adatto per ambienta-
zioni di tipo Fantasy);
[J Grande Bestiario: Non Morte, Demoniache e Celestiali (per ambientazioni di
tipo horror-Fantasy);
[J Grande Bestiario: Animali, Licantropiche e Extradimensionali (adattabile a
qualunque tipo di ambientazione)

Tutti i volumi sono o saranno presto disponibili sul nostro sito!

! DRAGONS’ LAIR IKUVIUM GAMES
Viale XI Febbraio, 2 c/o Raffi
Via Parmenide, 9

06024 Gubbio (PG)
dimensioni@dragonslair.it
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